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ANOTACE

Diplomové prace se zabyva problematikou interaktivity ve vyuce matematiky na
prvnim stupni zékladnich $kol. Vymezuje zakladni terminologii tykajici se interaktivni
vyuky a pojednava o moznostech vyuziti interaktivnich tabuli a dal§ich pomticek ve
vyuce matematiky. Zabyva se také samotnou tvorbou hodiny S vyuzitim interaktivni
tabule. Posuzuje interaktivitu ve vyuce matematiky na zaklad¢ dotaznikového Setfeni

mezi uciteli. Soucasti diplomové prace je soubor aktivit S vyuzitim interaktivni tabule.
KLiCOVA SLOVA:

Interaktivita, interaktivni vyuka, interaktivni tabule, matematika, Zak prvniho stupné

zakladni skoly
SUMMARY

The graduation thesis deals with the problematics of interactivity in the teaching
mathematics in primary schools. It defines basic terminology related to interactive
teaching and it discusses about possibilities of using interactive whiteboards and other
aids in teaching mathematics. It also deals with creation of math lessons using an
interactive  whiteboard. Evaluates interactivity in teaching mathematics based
on a questionnaire survey among teachers. Part of the graduation thesisis a set of

activities using an interactive whiteboard.
KEY Words:

Interactivity, Interactive Teaching, Interactive Whiteboard, Mathematics, a Pupil of

Primary School
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UvoD

V dnesni dob¢ informacni a komunikacni technologie pronikaji do vSech oborti
lidské cCinnosti. Vyjimku netvoii ani Skolstvi. Lidé se tak ¢im dal Cast&ji setkavaji
s modernimi technologiemi a je proto nutné vést uz déti na prvnim stupni K rozvoji
informacni a komunikacni gramotnosti. Snaha sou¢asného skolstvi je poskytovat zakiim
komplexni vzdélani. Toho mizeme docilit prostiednictvim mezipfedmétovych vztaha,
které vedou Kk propojovani vice vzdélavacich oblasti béhem vyucovaci hodiny. Za
takovéto propojeni mizeme povazovat I aplikovani interaktivni tabule, jakoZto moderni

technologie, do jiné vzdélavaci oblasti.

Jako namét diplomové prace jsem si zvolila téma Interaktivita ve vyuce matematiky
na prvaim stupni zdkladni Skoly. Interaktivni tabule jsou ¢asto diskutovanym tématem,
protoze jejich vyuzivani ve vyuce piinasi jak spoustu kladu, tak i zaporid. Zapojeni
interaktivnich tabuli do vyuky mé zajimalo jiz od studia na stfedni $kole, kdy tato technika

v r

byla na ¢eskych skolach novinkou a zdaleka nebyla tak rozsifena, jako je dnes.

Hlavnim cilem této diplomové prace je vytvofit soubor aktivit pro interaktivni
tabuli do hodin matematiky, zrealizovat tento soubor aktivit ve $kole a zhodnotit jeho
efektivitu. Tento soubor slouzi jako ndmét pro ucitele, kde chci ukdzat moznosti vyuziti
interaktivni tabule v hodindch matematiky. Dil¢im cilem je vytvofeni a vyhodnoceni
vyzkumného problému Kk problematice interaktivni vyuky. K dosazeni cili vyuziji
dotaznikovych Setfeni mezi uciteli a Zdky a ptimého pozorovani béhem samotné realizace

navrzeného souboru aktivit.

Diplomovou  praci jsem rozdélila do dvou  casti— teoretickou a
prakticko-vyzkumnou. V prvni ¢asti se zabyvam vymezenim terminologie a teoretickych
vychodisek pro interaktivni vyuku. Ve druhé ¢asti popisuji navrzeny soubor aktivit
s vyuzitim interaktivni tabule a jeho vysledky z uskute¢néné realizace ve Skole. V této

¢asti také vyhodnocuji vyzkumné problémy tykajici se problematiky interaktivni vyuky.
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TEORETICKA CAST

V teoretické Casti diplomové prace se nejprve zamétuji obecné na matematiku na
prvnim stupni zékladni skoly, k tomuto tématu se vazi nasledujici kapitoly, které se
zabyvaji efektivitou vyucovani a motivaci. V této casti také vymezuji interaktivni
postaveni matematiky a okrajové i postaveni informac¢nich a komunikac¢nich technologii

vV Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni Skoly.

Téma interaktivnich tabuli rozpracovdvam podrobnéji. Konkrétné se vénuji
kladtim, zéporiim a zasadam pfi vyuzivani tohoto interaktivniho prostfedku. Nasledn¢ se
zabyvam piipravou ucitele na hodinu podpotenou interaktivni tabuli @ moznostem jejiho
vyuziti ve vyuce matematiky. Na zavér se zaméfuji na slaba mista v procesu tvorby

hodiny ve vztahu s vyuZivanim informacnich a komunikaénich technologii obecné.
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1 Matematika na prvnim stupni zakladni Skoly

Ucitel matematiky na prvnim stupni by mél byt seznamen S irovni myslenkovych
operaci zaku a této urovni by mél vyuku ptizpisobit. Zarovenn by mél také respektovat

pfirozené potieby zaku.

Vagnerova [1 s. 236-258], zabyvajici se vyvojovou psychologii, rozdélila vyvoj
ditéte do né&kolika obdobi. Zak na prvnim stupni je V obdobi $kolniho véku, které
navazuje na obdobi piedskolni a pokracuje v dospivani. Obdobi Skolniho véku rozdéluje
Vagnerova na tii ¢asti — mladsi, stfedni a starsi Skolni vék. Prvniho stupné€ zakladni Skoly

se tykaji prvni dvé ¢asti obdobi — mladsi a stfedni $kolni vék.

J. Piaget rozd¢lil kognitivni vyvoj do péti fazi. Obdobi Skolniho véku nazval faze
konkrétnich logickych operaci. [1 s. 47-48] Podle Teorie psychosocialniho vyvoje E. H.
Erikson [1s.44-46] lze Skolni vék pojmenovavat jako faze snazivosti proti pocitu
ménécennosti. Z téchto dvou pojmenovani jasné vyplyva nékolik vyvojovych zvlastnosti.
Zak napiiklad usiluje o dobry vykon avztah k sobé samému je zaloZen na zékladé
hodnoceni. Ucitel matematiky na prvnim stupni by tyto zvlastnosti mél znat a mély by

pro n¢ho byt vychozi pii piipravé na samotné vyucovani.

Zakna prvnim stupni zékladni $koly uz chape a respektuje zakladni zikony
logiky a konkrétni reality. Pro konkrétnost a lepsi piedstavivost je nutné pouzivat co
nejvice nazornych pomucek, aby si zak mohl ovéfit pravdivost. Do téchto nazornych
pomucekK patfi rizna pocitadla, kostky a mnoho dalSich. Zaroven sem muZeme
zafadit i digitalni interaktivni pomucky, mezi které patfi i interaktivni tabule. V tomto
obdobi si zak osvojuje schopnost reverzibility, uci se, Ze logické operace jsou vratné.
[1s.252] To lze aplikovat napfiklad pfi séitani a od¢itani (a +b =c, ¢ - a=b). Rozviji se
schopnost decentrace, kdy zak neulpiva pouze na jednom znaku, ale dokaze realitu
posuzovat z vice hledisek. Tento proces se mize vyuzivat pii rizném tiidéni. Zaroven se
rozviji I schopnost konzervace, kdy zak rozumi tomu, Zze mnozstvi latky zlstane
stejné | pfi zméné jeji formy, tj. rozeznani totoznosti za rtiznych okolnosti. [1 S. 244]
74k je schopny volit uréity zptsob feseni, rozviji se u n&j divergentni a konvergentni
mysleni. Zak dokéaZe logicky odvozovat, usuzovat a aplikovat metodu pokus a omyl. To
vSe za predpokladu, ze bude moct vychézet z vlastni pfimé zkusenosti nebo ze bude moct

vychézet z naucenych, osvojenych strategii a pravidel. VSe je tedy vdzano na realitu.
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V tomto obdobi zacina zak pouzivat abstraktni pojmy, ale musi zde byt vytvoren vztah
ke konkrétnim udalostem. Matematické pojmy jsou vsak pro zaka na prvnim stupni
zékladni Skoly Casto ptilis abstraktni, tudiz jsou obtizné pochopitelné. Ucitel by proto mél
byt na vyuku odborn¢ i metodicky vybaven. U¢itel musi mit K matematice kladny vztah,
musi mit dobfe osvojené zékladni pojmy a vztahy mezi nimi. Je nutné, aby se ucitel
vyjadfoval spravné a jednoznacné. UcCitel musi zékovi pfizpusobit i jazyk vyjadfovani.
Na prvnim stupni zékladni Skoly je nejdilezitéjsi rozvijeni kladného vztahu
k matematice. [2 s. 7] Kladny vztah k matematice lze rozvijet napiiklad ruznorodymi
a zajimavymi pomiickami, ukoly nebo zptisobem zadavani téchto ukoli. Pomticky mtizou

udélat vyuku pro zéky vice atraktivni a vice ndzornou.

74K je otevien novym zkusenostem a chce poznavat nové véci. V obdobi $kolniho
véku se zaci poprvé porovnavaji se spoluzaky. i z tohoto diivodu maji velkou potiebu
pozitivniho hodnoceni, které ovliviiyje i jejich sebehodnoceni. Z ptirozenosti tohoto
obdobi vyplyva i zakovo Usili o dobry vykon a celkova snaha uspét. Ucitel si musi dat
dobry pozor pii vybéru ukoll, které zadava. Piili§ tézky ukol, ktery zak neni schopen
zvladnout, vnima zak jako svoje selhani, sviij neuspéch. Z vice takovychto neuspéchi si
mize zak vybudovat pocit ménécennosti. Proto je potieba volit takové ukoly, které zaka

zaujmou, jsou pro né&j vyzvou, ale zdroven musi byt pro zaka splnitelné.

Navrzeny soubor aktivit je vytvofen pro Zaky tretich tfid zakladni Skoly. V tomto
veéku Zaci udrzi zamérnou pozornost ptiblizné€ 15 az 20 minut. Proto je dobré Casto stiidat

¢innosti a zafazovat do hodin i faze relaxace.
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2 Efektivita vyucovani

Podminkou pro uspésné uceni je dodrzovani urcitého souboru didaktickych zéasad,
které podporuji efektivitu vyucovani. Efektivitu vzdélavani miizeme charakterizovat jako
usporné, ale ucinné uceni. To znamena proces, kdy zak dosahne danych cilti v co
nejkrat§im Case a nejjednoduss$imi prostiedky. [3 s.678] Pro Skolskou matematiku
poslouzi dle Gabora [4 s. 106-110] desatero zasad efektivnosti vyuky. Patii sem zasada
vychovnosti, védeckosti, prakti¢nosti, individudlnosti, nazornosti, uvédomélosti,
pfimétenosti, soustavnosti, diikladnosti a trvalosti. Interaktivni vyuka, respektive vyuka
podpofena interaktivni tabuli podporuje vySe zminéné zasady. Zasadu prakticnosti 1ze
nalézt v moznosti vSe si prakticky vyzkouSet. JelikoZ se wuzivatel pohybuje
V interaktivnim prostiedi, je do n¢j jakymsi zpusobem vtazen. Interaktivné a prakticky

fesi zadané ulohy. Interaktivni tabule nejvice podporuje zasadu ndzornosti.

S procesem zavadéni technologii do Skol jsou spojena velkd ocekavani, hlavné
Vv oblasti vyssi efektivity vyuky. Ocekava se, ze ucitelé nauci zaky dané téma rychleji,
pokud vyuku podpoii modernimi technologiemi. Tato ocekavani vychazeji naptiklad
z firemni oblasti nebo bankovnictvi, kde se efektivita vlivem technologii opravdu

zvysuje. [5s. 28]

V kazdém vzdélavacim procesu vznikaji dvoji vystupy, jednak to jsou vysledky,
jednak efekty. Vysledky jsou naucené védomosti a dovednosti, ziskané postoje,
hodnoty a zajmy a Ize je jednoduse a Siroce hodnotit. Evaluace efekt, které maji
dlouhodobé ptisobeni mimo sféru vzdélavani, je slozitda a mnohem omezenéjsi. [6 S. 36]
Pfic¢inou je nedostatecné teoretické objasnéni tohoto jevu. [6 s. 129] Efekty, kterymi se
lze pti hodnoceni zabyvat, se mohou tykat napiiklad Casu, uspé&Snosti, zapojeni

zakl a podobné.

Je mozné rozlisit dva zakladni druhy efektivity. Prvni z nich je efektivnost
rezultativni, kterd vyjadfuje vztah mezi dosahovanymi vysledky a planovanymi cili.
Podle nazvu lze rozpoznat, ze je zaméfend na uroven vysledkti. Druhym druhem je
efektivnost procesualni, ktera se nezabyva vysledkem, ale samotnym procesem, jeho
vlastnostmi a podminkami, které vedou K vysledkiim. Existuje i tieti druh efektivity, ale

neni tak casty. Tento typ se nazyva potencialni. [6 S. 32—-33]
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3 Motivace

Velkou roli v zakové sebevzdélavani hraje motivace. Jako motivaéni prvek muze

poslouzit samotné zapojeni interaktivnich pomucek do vyuky matematiky.

Motivace je chapana jako souhrn v§ech vnitinich i vnéjsich faktort, které aktivuji,
podnécuji, dodavaji energii a fidi prubéh chovani ¢loveka. [7 s. 127] Mezi hlavni znaky
struktury motivace fadime aktivizaci chovani, zaméfeni chovani a cilevédomost,
schopnost dosdhnout cile. Motivace také ovlivituje zplsob reagovani jedince na jeho

jednani a prozivani.

Motivace musi byt pfizplisobena cili @ obsahu vyuky, ale také véku zakl. Vhodna
motivace vyvolava a udrzuje zajem zaka o uceni. [8 s. 9] Ucitel na prvnim stupni ma
nekonecné mnoho moznosti, jak zdka motivovat. Se zdmérem motivace muze ucitel
vyuzit naptiklad rizné hry, odmény nebo pochvaly, problémové nebo jinak zajimavé
ulohy, soutéZe a mnoho dalSich zplsobl. Zvoleni motivace vyznamné ovliviiuji Zaci.

Kazda tfida je zaméfena na néco jiného.

Jako velmi dobréa forma motivace se projevuje motivacni prostiedi, které zaky uci
zabavnou a atraktivni formou. Toto prostfedi podava takové ulohy, které vychazeji
z b&znych situaci. Zaci zde tedy fesi problémy kazdodenniho Zivota. Jako motivujici
prostiedi miize pedagog vyuZit redlné situace, znamé pohadkové piibéhy nebo smyslené
piibéhy s novymi postavami. VSe zaleZi jen na kreativité vyucujiciho. [9 s. 196-201]
Mezi vhodné principy zvySovani motivace miizeme zaradit bezprostiedni zpétnou vazbu,
ktera vede ke zpeviovani pozitivnich vykont a naopak k eliminaci chyb nebo
uplatiovani demokratického stylu vedeni kolektivu, kdy dostavaji Zaci prostor
k sebevyjadieni. [Duri¢ a kol. in 23 s. 34] Interaktivni tabule a dalsi interaktivni pomticky
dokadzou poskytnout okamzitou zpétnou vazbu. Predptipraveny material, ktery nabizi
autorsky software, vétSinou podava zpétnou vazbu automaticky nebo po stisknuti tlacitka
kontrola Check. Pokud vytvaiime vlastni aktivitu zaméfenou na tfidéni a pfifazovani
pomoci ikonky 7Tviirce cviceni, je zde mozné nastaveni, ze pokud bude objekt pfifazen
Spatn¢, nebude pfichycen K pfifazovanému a podobné. Tato  moznost je
vyuzita i V navrzeném souboru aktivit. Dal§i moznost zpétné vazby je také vyuzita ve
zminéném souboru. Tato moznost je vyber spravného feseni, kdy spravné rozhodnuti

presméruje uzivatele k dalsimu ukolu a $patné muize vydat napiiklad zvuk. Dalsi
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moznosti je pfesmérovani uzivatele na stranku, kde je mu vysvétleno, zZe nepostupoval
spravné. Tyto zminéné zpétné vazby jsou poskytovany automaticky. DalSim typem
zpétné vazby miize byt ukazka spravného feSeni, kterd se objevi po kliknuti na tlacitko
nebo po vytazeni feSeni. i tento zpiisob muzeme nalézt v souboru aktivit, ktery je soucasti

této diplomové prace.

Zak prvniho stupné zékladni $koly dokaZe udrZet pozornost a soustiedéni jen
kratkou dobu, proto je vhodné stiidat aktivity a alohy. S motivaci tizce souvisi i pozitivni
pristup ucitele k zakiam. Ucitel by mél do hodin zpracovavat zajimava témata a vyuzivat
ptirozenou hravost déti. Hejny a Kufina [10 s. 9-16] nabadaji ke konstruktivistickému
ptistupu vyucovani, které je orientované na zéka a pomaha ke zvyseni aktivity zaka. Dale
zde uvadéji n€kolik zasad konstruktivistického koncepce matematiky. Mezi tyto zasady
patii napiiklad feSeni loh a problému, zkuSenosti, podnétné prostiedi a interakce. Mezi
uvedené zasady se fadiivzdélavaci procesajeho hodnoceni ze tiech
hledisek — porozuméni matematice (vytvofeni piedstav, pojmu, postupli), zvladnuti
matematického femesla (trénink a pamétové zvladnuti pravidel, definic), aplikace

matematiky (motivace nebo vrchol vzdélavaciho procesu). [10 s. 193-195]

Pii tvorbé hodiny matematiky S vyuzitim interaktivni tabule by mél ucitel
pfedev§im myslet na to, Ze matematické vzdélani by mélo mit pro zaky smysl a mélo by

jim pfinaset uspokojeni a radost.
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4 Vymezeni pojmu interaktivni vyuka

Vyucovani V pocitatovém prostiedi ovliviiuje Skolni klima a vyZzaduje nové
didaktické metody, formy a ptistupy. Didaktika poc¢itacem podporované¢ho vyucovani by
m¢éla propojovat tradiéni metodické postupy S nejnovéjSimi. Je tfeba neustale navrhovat
nové  postupy, formy a prostiedky,  které  podpoii  efektivni  integraci
informacnich a komunika¢nich technologii do vyucovaciho procesu. [11 s. 25-26]
Metodu lze chépat jako cestu k dosazeni stanovenych vyukovych cili. Definovat ji
muzeme jako soubor vyucovacich ¢innosti ucitele a ucebnich aktivit zaka. [12 s. 26]

Jednou z téchto modernich metod je mimo jiné i interaktivni vyuka.

Interaktivni vyuka je moderni metoda vyuky. M4 za cil zatraktivnit vyuku Zakim
tak, aby byla vice zabavna a méné stereotypni. To vede ke zvySeni motivace K uceni. Pii
vys$§i motivaci se Zaci sami vice zapojuji do vyuc€ovaciho procesu. Z posluchaci se stavaji
aktéfi, které bavi ucit se. [13] Ucitel zde figuruje jako facilitator, tj. pomocnik, privodce

diskuse, ktery aktivné tidi debatu zakt. Ucitel také vytvari klima vhodné pro ucici se

tfidu. [5 s. 40]

O interaktivni vyuce se ¢asto mluvi Vsouvislosti sinteraktivni tabuli. Pfi
interaktivni vyuce musi vzdy dojit K interakci (vzajemnému pusobeni). Jednak mize
dochazet k vzajemnému puisobeni mezi uzivatelem (uditel, zak) a technickym zatizenim
(interaktivni tabule, pocitac, atd.), nebo mezi ucitelem a zaky, nebo mezi zaky navzajem.
Je tieba si uvédomit, ze K interakci mezi uditelem a zaky nebo zéky navzajem muze
dochazet i bez vyuziti interaktivni tabule nebo dal§ich pomiicek. Vyuziti terminu
interaktivni vyuka Vv souvislosti s interaktivnimi tabulemi muze byt zavadéjici. Podle
Dostala je lepsi vyuzivat termin vyuka podporovana interaktivnimi pomuickami. [14 s.
15-16] Mezi tyto pomiicky mohou mimo interaktivni tabule také patfit pocitace, tablety,

smartphony a mnoho dal$ich.

Dalsim neméné dulezitym znakem interaktivni vyuky je nézornost, coz je
zaroven | jedna didakticka zasada. Ve vyuce podporované interaktivnimi pomuckami
mohou byt pouZity pro uplatnéni zminéné zasady, audio a video nahravky, obrazky nebo
webové odkazy, kde mohou Zaci ziskat vice informaci o daném tématu. Navic jsou

predméty propojovany s dal$imi, takzvanymi mezipfedmétovymi vztahy. [15]
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S pojmem interaktivni vyuka se tzce poji termin interaktivita. Interaktivita je
vlastnost systému (napfiklad elektronické ucebnice), kterda umoznuje aktivni
prizpusobeni se uzivateli. Ten zde ma velky podil na fizeni pribéhu jednotlivych procesii:
systém napiiklad umoziuje vybér z variant postupu, reaguje na specifika uzivatele, klade
nebo zodpovida otazky apod. Vysokou mirou interaktivity se Casto vyznacuji

multimedialni vyukové programy. [7 s. 90]

Jako dalsi pojem bych uvedla multimedialni vyukové programy. Tyto programy
jsou soucasti multimedidlni metody vyucovani. Pfi ni se vyuzivaji riznd komunikacni
média, napiiklad pocita¢, vyukovy film, audio piehravac, tisténé materidly a jiné.
[7s. 129] Multimédia spojuji ruzné formy prezentace informace na raznych typech
nosicu. [7 s. 140] Mezi tyto programy patii naptiklad vyukové multimedialni programy
spole¢nosti Terasoft, které patii K nejoblibenéj$im na Skolach. Terasoft nabizi soubor
TS Komplet vyukovych programi pro 1. stupenn zakladnich Skol, ktery obsahuje soubor
uloh naptiklad do hodiny matematiky, ¢eského jazyka nebo piirodovédy. [16 s. 28]
Abychom mohli vyuzivat tyto vyukové programy, potiebuje interaktivni prosttedky.

Metodicky portdl je on-line prostiedi, ve kterém se mohou uclitelé navzajem
inspirovat a ptipadné i debatovat o svych zkusenostech. Naptiklad: www.rvp.cz. [17 s. 8]

Na metodické portaly ucitelé nahravaji digitdlni u€ebni materialy, které sami vytvofili.

Digitalni ucebni materidly (DUM),jsou vétSinou recenzované pracovni listy,
prezentace, a tak podobné. Lze je zdarma stahnout z metodického portalu (napiiklad:
www.rvp.cz, www.dumy.cz, ...) apouzit ve vyuce. DUM vytvaii ucitelé ucitelim.
[17 s. 7] k jejich vyuziti neni vzdy nutny pocitac, slovo digitalni znamena, ze materialy
jsou volné dostupné Vv elektronické podobé. [18] Tyto materialy jsou ¢asto bez hodnoceni

odbornikil. Nejvétsim problémem téchto materiali je jejich riizné Groven kvality.
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5 Interaktivni prostredky

K naplnéni stanovenych cilii vyucovani vyuziva ucitel jako soucast vyucovacich
metod vyucovaci pomicky. Pomicky mizeme dale rozdé€lit na pomiicky vyuzivané
ucitelem a pomuicky vyuzivané zékem. Interaktivni prostfedky mizeme zatradit do obou
téchto kategorii. Interaktivni prostfedky jsou soucast materidlniho vybaveni Skoly,
muzeme mezi n¢ zaradit pocitac, trenazér, multimedidlni projektor, interaktivni tabule,

tablety nebo napftiklad chytré telefony.

Jako prvni prostifedek interaktivni vyuky bych chtéla zminit pocita¢, protoze je
jeden z nejvyuzivanéjSich zafizeni ve vyuce. Pocita¢ je ovladan uzivatelem pomoci
klavesnice a mysi. Do tohoto zafizeni je mozné instalovat velké mnozstvi programti. Pfi
vyuce je pocita¢ nej€astéji vidét Vv samostatném piedmétu informacni a komunikaéni
technologie, kde se Zaci uc¢i S pocitaCem piimo manipulovat. Lze ho ale také vyuzit
I v ostatnich pfedmétech, ato pravé diky nainstalovanym vyukovym multimedialnim

programum. Pocitac¢e mizeme rozdé¢lit na pocitace stolni a ptenosné (notebooky).

Chytry telefon (Smartphone) lze charakterizovat jako mobilni telefon, ktery
obsahuje operacni systém pro chytré telefony (nejCastéji 10S, Android). Do tohoto
zafizeni lze instalovat rizné programy. Smartphone se ovladd skrze dotykovou

obrazovku.

Jako mezi¢lanek mezi chytrym telefonem a klasickym pocitatem mutizeme vnimat
tablet. Tablet je pfenosny plochy pocita¢ ve tvaru desky s integrovanou dotykovou
obrazovkou, kterd se pouziva jako jeho ovladani. Mezi vyhody tabletu patii jeho
skladnost a vaha, diky tomu odpada zaktim noSeni t€zkych ucebnic. [19] Tablet funguje
velmi podobné jako smartphone, také obsahuje operacni systém a je mozné instalovat do

néj stejné programy jako do chytrého telefonu.

Mezi dalsi digitalni pomutcky je mozné zafadit napiiklad data projektor,
kalkulac¢ky a samoziejmé i interaktivni tabule, kterym je vénovana kapitola 7 Interaktivni

tabule. Tato kapitola se nachazi na stran¢ 23.
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6 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni sSkoly

Smyslem a cilem vzdélavani je vybavit vSechny zaky souborem klicovych
kompetenci na tUrovni, kterd je pro n¢ dosazitelnd, a pfipravit je takna dalsi
vzdelavani a uplatnéni  ve spolecnosti. Klicové kompetence predstavuji souhrn
védomosti, dovednosti, schopnosti, postoji a hodnot dilezitych pro osobni
rozvoj a uplatnéni kazdého ¢lena ve spolec¢nosti [20 s. 10] Kli¢ové kompetence jsou
nadpfedmétové, a proto K jejich rozvijeni musi sméfovat veskery vzdélavaci
obsah i aktivity a ¢innosti, které ve Skole probihaji. [9 s. 174] V etapé zakladniho
vzdé€lavani jsou za kli¢ové kompetence povazovany: kompetence K uceni; kompetence
k feSeni problémi; kompetence komunikativni; kompetence socialni a personalni;

kompetence ob¢anské; kompetence pracovni. [20 s. 10]

Ptihonska [9, s. 174] nachazi dvé klicové kompetence, u kterych se pfedpoklada
vyuzivani modernich technologii. Jedna se o Kompetenci Kk uceni a Kompetenci
komunikativni. V ramci Kompetence K uceni shleddvame shodu v cili, ktery zni: Na
konci zakladniho vzdélavani zdK vybira a vyuziva pro efektivni uceni vhodné zpiisoby,
metody a strategie, planuje, organizuje a ridi viastni uceni, projevuje ochotu vénovat se
dalsimu studiu a celoZivotnimu uceni. V komunikativni kompetenci se nachazi dva cile,

které pojednavaji o vyuziti moderni techniky. Konkrétn€ se jedna o tyto cile:

o ZdK rozumi riznym typiim textii @ zdznamii, obrazovych materidlii, bézné
uzivanych gest, zvukii a jinych informacnich a komunikacnich prostiredkii,
premysli o nmich, reaguje na néatvorivé je vyuziva ke svému
rozvoji a k aktivnimu zapojeni se do spolecenského deni.

o Zdkvyuziva informacni a komunikacni prostredky a technologie pro kva-

litni a ucinnou komunikaci S okolnim svetem.

Vzdélavaci obsah zdkladniho vzdélavani je v Rdmcovém vzdéldvacim programu
pro zékladni vzdélavani rozdélen do deviti vzdélavacich oblasti. Téma interaktivity ve
vyuce matematiky se vztahuje ke dvéma vzdé&lavacim oblastem, a to Matematika a jeji

aplikace a Informacni a komunikaéni technologie.

Soucasti Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni Skoly jsou i Prifezova
témata, kterd poukazuji na aktudlni problémy dnes$niho svéta. Tato prifezova témata

prochazeji vSemi vzdélavacimi oblastmi a umoziuji propojeni téchto oblasti. Podporuji
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uceni V souvislostech, pozitivné ovliviiuji proces uceni a rozviji klicové kompetence.
Ramcovy vzdélavaci program vymezuje Sest prifezovych témat. Souboru aktivit, ktery
je soucasti této diplomové prace, se nejvice dotykd téma Multikulturni vychovy.
[20 s. 100] Tématem navrzeného souboru aktivit jsou olympijské hry, kde se setkavaji
riizné kultury, které se musi vzajemné tolerovat a respektovat. Zak se v priib&hu tohoto
souboru aktivit hodnoti sam v duchu fair-play, timto zpisobem se u zaka buduje smysl
pro spravedlnost. Zarovenn se béhem prubéhu aktivit Zzaci musi vzajemné
tolerovat a respektovat, to hlavné pti odivodiiovani feSeni na interaktivni tabuli nebo pii

vzniklé chybé.
6.1 Postaveni matematiky v RVP ZV

Matematika a jeji aplikace je jednou z deviti oblasti Ramcového vzdélavaciho
programu pro zakladni §koly. Tato oblast se prolina celym zakladnim vzdélavanim a je
zalozena predevSim na aktivnich cinnostech, které jsou typické pro préci
s matematickymi objekty a pro uziti matematiky Vredlnych situacich. Poskytuje
védomosti a dovednosti  potfebné Vv praktickém zivoté aumoziuje tak ziskavat
matematickou gramotnost. Pro tuto svoji nezastupitelnou roli prolind celym zékladnim
vzdélavanim a vytvafi predpoklady pro dalsi tspésné studium. [20 s. 30] Vyucovaci

predmét matematika vychdzi ze vzdélavaciho oboru Matematika a jeji aplikace.

V matematice se Zaci u¢i vyuzivat prostredky vypocetni techniky (pfedevsSim
kalkulatory, vhodny pocitacovy software, urcité typy vyukovych programi) a pouzivat
nékteré dalsi pomulcky, coz umoziuje pfistup K matematice i zakim, ktefi maji
nedostatky v numerickém pocitani a v rysovacich technikach. Zdokonaluji se rovnéz

Vv samostatné a kritické praci se zdroji informaci. [20 s. 30]

Vzdélavaci oblast matematika a jeji aplikace je pro 1. stupen zakladniho vzdélavani

rozdélena do Ctyt tematickych okruhti. Tyto okruhy jsou:

e (islo a pocetni operace,
e zavislosti, vztahy a prace s daty,
e geometrie v roving a prostoru,

e nestandardni aplika¢ni lohy a problémy.
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Ulohy zpracované V elektronické podobé pro interaktivni tabuli mohou zasahovat
do vsech ctyt tematickych okruhti. Nejvétsi problém se zpracovanim by mohl nastat u
okruhu geometrie v roviné a prostoru. Zpracovani geometrie pro interaktivni vyuku je
jako geometricky, ale ma velké moznosti vyuziti, naptiklad i v algebraickych tlohach,

funkcich a jejich grafech atd. [21]
6.2 Informacni a komunikacni technologie v RVP ZV

Interaktivita je soucast vzdélavaci oblasti Informacni a komunikaéni technologie
(IKT), kterou nalézdme vV Rdmcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani
(RVP ZV). Tato vzdélavaci oblast je povinna soucast zakladniho vzdélavani jak na

prvnim, tak i na druhém stupni zakladni skoly.

V Ramcovém vzdé¢lavacim programu pro zakladni Skoly [20 s. 38] je vzdélavaci
oblast Informac¢ni a komunikaéni technologie charakterizovana takto: Vzdélavaci oblast
Informacni a komunikaéni technologie umoziuje vSem zakim dosdhnout zdkladni
urovné informacni gramotnosti — ziskat elementdrni dovednosti Vv ovladani vypocetni
techniky a modernich informac¢nich technologii, orientovat se ve svété informaci, tvotive

pracovat s informacemi a vyuzivat je pii dal§im vzdélavani i v praktickém zivoté.

Dovednosti, které Zaci ziskavaji ve vzdélavaci oblasti Informacni a komunika¢ni
technologie umoznuji zakim aplikovat vypocetni techniku ve vSech vzdélavacich
oblastech celého zakladniho vzdélavani. Tato aplikacni rovina presahuje ramec
vzdélavaciho obsahu vzdélavaci oblasti Informac¢ni a komunikaéni technologie a stava se

soucdasti vSech vzdélavacich oblasti zakladniho vzdélavani.

Béhem prvniho stupné zakladni $koly by se mél zak naucit multimedialné vyuzivat
pocita¢ a pochopit bezpecnost prace s informac¢nimi a komunikaénimi technologiemi.
K tomuto naplnéni ndm mohou slouZit interaktivni tabule a jejich zaclenéni do dalSich
predmétii. Aplikace interaktivni tabule do vychovné vzdélavaciho procesu podporuje
dosazeni nékterych ocekavanych vystupd, napiiklad Zak dokaze Setrné pracovat
s vypocetni technikou, vidi jeji funkci a vyuziva informacni technologie k vétsi efektivite

ucebniho procesu.
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7 Interaktivni tabule

Vyuzivani modernich technologii tizce souvisi S vybavenim §kol. Dnesni skoly jsou
dle mého nazoru dobie vybaveny interaktivnimi tabulemi. Usuzuji tak z vlastni
zkuSenosti, kdy jsem vV ramci mého studia na vysoké Skole navstivila n€kolik zakladnich
Skol a vsechny disponovaly alespon jednou interaktivni tabuli. Z tohoto diivodu jsem se
rozhodla vytvofit praktickou ¢ast zaméfenou pravé na praci Stouto didaktickou
pomuckou. Jelikoz je toto zafizeni prosttedkem mé prace, vénuji mu samostatnou

kapitolu.

Interaktivni tabule je dotykova obrazovka. Jejim prosttednictvim je mozné ovladat
pocitac a jeho  aplikace. Mezi dalsi vlastnosti interaktivni tabule patii
zaznamenani a zpracovani uzivatelskych poznamek a jejich ptipadné sdileni. Interaktivni
tabule je prostiedkem na uskute¢novani vzdélavacich ciliana vyuzivani dalSich
softwarovych aplikaci. [11 s. 27] Pfi praci s interaktivni tabuli dochazi k interakci mezi

promitaci plochou a zdkem nebo ucitelem. To znamend, ze aktér vysle

pozadavek dotykem na snimanou plochu a podle zvolené akce dostava zpétnou vazbu.

[22s. 23]

Interaktivni tabule (Interactive White Board) je elektronické zatizeni, které bylo
vyvinuto specialné pro vzdélavaci ucely. [14 s. 11] Interaktivni tabule funguji spojenim
bilé tabule, pocitace a data projektoru. Plocha pocitace je promitnuta na bilou tabuli a ta

se po kalibraci stava pifesnym ovladacim zafizenim. [23]

Interaktivni tabule 1ze ovladat prostiednictvim popisovace, stylusu (specidlni pero),
prstem nebo pomoci ukazovatka. Nejzakladnéjsi déleni téchto tabuli je podle projekce.
Projektor mize byt umistén pied tabuli — interaktivni tabule s pfedni projekci, nebo za
tabuli — interaktivni tabule se zadni projekci. Vice vyuzivany je prvni typ, a to hlavné
diky lepsi cenové dostupnosti. [14 s. 12] Pfi praci S timto typem tabule je potfeba myslet
na praci se stinem. Ucitel nebo Zak, ktery stoji pfed touto tabuli, si miiZe stinit a branit si

tak ve snadné praci.

Interaktivni tabuli lze doplnit o dalsi interaktivni vyukové systémy, napiiklad
hlasovaci zafizeni nebo bezdratovy tablet, diky kterému Ize tabuli ovladat
Z jakéhokoliv mista v u¢ebné. Pomoci hlasovaciho zafizeni lze rychle a pfesné ovéfit

miru osvojeni poznatkll. Zaci jsou tak aktivné zapojeni. Tabule jsou dodavany
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s autorskym softwarem, S jehoz pomoci Ize pldnovat vyuku. Interaktivni tabule lze vyuzit
ve vSech vyucovanych pfedmétech. [14 s. 12] V dnes$ni dobé jsou nejvyuzivangj$imi

znaCkami tabule firmy Smart Board a AktivBoard.

s

7.1 Vyhody a nevyhody vyuZivani interaktivnich tabuli ve vyuce

Dostal [14 s. 14] vyvodil na zaklad¢ hospitaci vV hodinach nasledujici vyhody
vyuzivani interaktivnich tabuli ve vyuce. Vhodné vyuziti interaktivnich tabuli I1épe
motivuje zaka Kuceni, diky vyuziti modernich technologii 74k dokaze déle udrzet
pozornost. Zaky lze aktivné zapojit do vyuky. Zaroveit nam tato didakticka technika
umoziuje vyuzit vice vizualizace a tim uplatiiovat zédsadu ndzornosti. Velkou vyhodou
mize bytito, ze pfipraveny material 1ze opakované vyuzit nebo ho snadno upravit.
Kladem mize byt i moznost ulozit text vytvoieny pfimo ve vyuce, ten pak mtze ucitel
svym zakim rozposlat nebo se k nému vratit v dal$i hoding. Z vlastni zkusenosti vim, Ze
velkou vyhodou je pfipojeni interaktivni tabule K internetu, ktery nam umozni najit témef
cokoli, na co, v hoding s zdky narazime. Zilkova [11 s. 43] popisuje vyhodu v inkluzi
informativnich schopnosti do feSeni ulohy. Rozvijet pocitatovou a informacni
gramotnost je v dne$nim svété naprosto nezbytné. Znalost informacnich a komunikaénich
technologii je dnes velmi vyznamna a ovliviiuje UspéSnost na trhu prace. [5 s. 11]
Vyhodou vyuziti interaktivnich tabuli je i to, Ze plsobi na rizné smysly. [11 s. 27]
Nejvice zapojenym smyslem pii praci S interaktivni tabuli je samoziejmé zrak, ale Ize
zapojit i sluch a samoziejmé hmat. Sluchové podnéty mizeme vytvofit riznymi audio ¢i

video nahravkami a hmat je zapojeny pfi pfimé préci s tabuli, tj. dotykem.

Dostal [14 s. 15] vidi ve vyuzivani interaktivnich tabuli ve vyuce i nevyhody, které
spiSe souvisi se §patnym vyuzivanim této techniky. Popisuje zde, Ze pti Castém vyuzivani
opada zajem zaku. S Castym vyuzivanim souvisi i 0dsouvani klasickych ucebnic do
pozadi, coz vede k tomu, Ze Zaci pak neumi pracovat s knihou. Pokud klasickou tabuli
nahradime interaktivni, dochazi k omezeni psaného projevu, Zaci spiSe klikaji nebo
presouvaji objekty. Zaroven dochazi k zanedbavani ostatnich inteligenci, napiiklad
jazykové-verbalni. Stejné tak kritizuje ty ucitele, ktefi techniku vyuzivaji jen k projekci,
nikoli k interakci. Pii pouzivani interaktivni tabule s pfedni projekci mtize nastat problém
se stinem, kdy si uzivatel sam zastini cast plochy. Se svétlem souvisi i dalsi
nevyhoda — pii rozsvicenych svétlech nebo pii intenzivnim dennim svétle je promitany

text Spatné Citelny. Proto je potfeba mistnost Caste¢né zatemnit a zhasnout.

24



Zde pak nastava problém pii soucasném vyuzivani tabule a sesitu. Neni vSak vhodné
mistnost pfili§ zatemnit, protoze Zz pozorovani podsvicené plochy muze dochdzet
k bolestem hlavy. Stejné tak se mohou unavit i o¢i z ¢astého pieostiovani z tabule do
seSitu a naopak. Dostal si uvédomuje i energetickou naro¢nost pro $kolu a ¢asovou
naroénost pro uéitele pii tvorbé programu. Casto se ukazuje, Ze velkou nevyhodou je
namontovani tabule napevno. VEtsi Zaci se K ni musi ohybat a mensi naopak nedostanou
na horni Cast. Jako dalsi nevyhodu, nebo spiSe riziko, bych chtéla zminit samostatnou
praci S poCitaCem. Muze se stat, Ze béhem prace nebo i pfed, dojde k aktualizovani

softwaru nebo ,,zamrznuti“ pocitace. V takovych ptipadech nejde techniku vyuzit.
7.2 Obecné zasady pri praci s interaktivni tabuli

Ucitel by mél pifiméfené zapojovat interaktivni tabuli do vyuky. To znamena, Ze by
mél vyuzivat i jiné didaktické pomicky. Pokud by interaktivni tabule byla do vyucovani
zapojovana prili§, ztratila by svoji motivaéni funkci. Zarovenn by mél ucitel v hodiné

podpoiené interaktivni tabuli fungovat pouze jako pravodce.

Pokud se ucitel rozhodne vytvaret vlastni material do vyuky, mél by se drzet zasady,
ze méné je n¢kdy vice. Na obrazovce by se nemélo vyskytovat velké mnozstvi textu.
Piili$ textu by mohlo zaky odradit. Vice o vytvafeni hodiny v kapitole 9: Tvorba hodiny

S vyuzitim interaktivni tabule na strané 37.

Pfi planovani hodiny je také potieba myslet na dostatek prostoru kolem interaktivni
tabule, aby k ni byl dobry a snadny piistup pro zaky i pro uéitele. U nékterych tabuli je

mozné nastavit jejich vysku pro pohodIny ptistup zakd.
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8 Moznosti vyuziti interaktivni tabule ve vyuce matematiky

Interaktivni tabule nam dava moZnost inovovat vzdélavaci proces, zkvalitnit
ho a vzbudit zajem zakd. V dneSnim svété se denné setkavame s elektronikou.
Elektronika je pro déti velmi dobie znama a dnes i pfistupna, z tohoto diivodu je vhodné
tyto piistroje pouzivat i ve vyuce. Vhodné pouzita interaktivni tabule ve vyuce muze
fungovat jako silny motivacni nastroj. Pomoci této tabule mizeme ucivo prezentovat
nazorn¢ a novym zpusobem. Praci na interaktivni tabuli lze zatadit do jakékoli Casti
vyucovaci hodiny nebo lze pfipravit cely vyukovy program, ktery bude technikou
podpoien. Timto zptisobem je interaktivni tabule pouZita i v navrzeném souboru aktivit

této diplomové prace.

Interaktivni tabule ma Vv matematice mnoho zpusobi vyuziti a zdlezi jen na
kreativité a vynalézavosti ugitele. Podle Sed’ové a Zounka [5 s. 92-94] jsou informaéni
a komunikaéni technologie, mezi které patfi i interaktivni tabule, didakticky vyuzivany
hlavné témito Sesti zplsoby: nosi¢ obsahu, extenze, pracovni nastroj, testovaci nastroj,

kulisa a dopInék.

Zpusob vyuziti interaktivni tabule jako nosi¢e obsahu je uzivan hlavné k prezentaci
nového uciva. Ackoli je tento zplisob na Skoldch velmi Casty, a to z toho ditvodu, Ze je
nejjednodussi na piipravu a informacéni vzdelani ucitele, neni ucelny. K prezentaci neni
potieba interaktivni tabule, 1ze pouzit bézny dataprojektor. Tabuli lze také pouzit jako
motivaci k novému ucivu, k soutézim, ¢i didaktickym hram. Stejné tak do této kategorie
patii vyhleddvani informaci nebo obrazkli. Mnohokrat se ve vyuce stane, Ze je potieba
néco vice ukazat nebo dohledat. Pomoci tabule a ptipojeni K internetu lze vyhledat
I n¢jaké zajimavosti K tématu. S vyhledavani ahlavné vyuzitim obrazkd a dalSich
vizudlnich obrazli (schémata, grafy, apod.), souvisi vyuziti tabule jako extenze, tedy
doplnéni a rozsifeni télesnych, smyslovych a mentalnich schopnosti Zaka. DilezZitou
funkci mohou interaktivni tabule plnit pii procvicovani, opakovani uciva nebo ovérovani
znalosti. K tomu je dobré vyuzit hlasovaci zafizeni, pokud je ma skola k dispozici.
V tomto piipadé by se jednalo o vyuziti techniky jako pracovni a testovaci nastroj.
Poslednimi jmenovanymi zplsoby vyuziti jsou kulisa a dopln€k. Doplnék podle autori
nese ptidanou informaci, ktera je zaktiim nabizena jako oziveni. Kulisa pak funguje jako

podkresleni jiné ¢innosti, naptiklad poslech hudby béhem manuélni ¢i vytvarné praci.
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Na zavér této kapitoly bych chtéla zminit, Ze je potfeba pracovat S interaktivni
tabuli pfimétené, S mirou. Neni dobré, kdyz se to s jejim pouzivanim prehani. Interaktivni
tabule rozhodné nema plnit funkci klasické tabule, nenahrazuje ji. Naopak je dobré, kdyz
se tyto dvé pomucky dopliuji. Je mozné na interaktivni tabuli podat zakiim zadani
néjakého problému a na klasické tabuli tento problém spolecn¢ tesit. Toto propojeni je
mozné vyuzit naptiklad pti vysvétleni daného jevu nebo k ukazce feseni. Takto tomu

bylo i pii realizaci navrzeného souboru aktivit.

27



9 Tvorba hodiny s vyuzitim interaktivni tabule

Tvorba hodiny s vyuzitim interaktivni tabule je do jisté miry stejna jako tvorba

oby¢ejnych vyukovych materiali.

Ucitel ptipravujici hodinu S podporou interaktivni tabule ma na vybér software,
ktery v dané¢ vyucovaci hodin¢ vyuzije. Mezi tento software bychom mohli zaradit
internetovy prohlize¢, program pro projekci videi a podobn€. Zaroven sem musime
zaradit programy pro tvorbu interaktivnich vyukovych materiali. Do této skupiny bych

zaradila autorsky software a program pro vytvareni prezentaci. [24 s. 18—19]

Autorsky software je dodavany piimo Sdanym typem interaktivni tabule.
Nejznaméjsimi znackami jsou SMART Notebook a AKTIV Inspire. Tyto programy
nabizi velkou S§kalu mozZnosti, jak pfipravit vyukovou hodinu. Obsahuji mnoho
nachystanych Sablon a objektii K volnému vyuziti. Najdeme zde nabidku vyuéovacich
aktivit v podobé obrazkové galerie, appleti jakozto interaktivnich a multimedialnich
aplikaci. Je také mozné piimo vlozit internetovy prohlize¢ nebo video z webové stranky
www.youtube.com. Dale lze vybrat ze soubori a stranek aplikace Notebook, které
usnadiiuji tvorbu vyukovych materialii. V navrzeném souboru aktivit, ktery je soucasti
této diplomové prace, je vyuzit applet jako dotaznik o olympijskych hrach. V autorském
software lze objekty pfesouvat, vkladat obrazky, zvuky, videa, texty, animace, a podobn¢.
Mame zde také na vybér z celé fady nastroju, naptiklad zatadit pravitko, stopky, notovou

osnovu, kreativni pero, nekone¢ny klonova¢ a mnoho dalsich.

DalSim zpisobem vytvafeni hodiny S vyuzitim interaktivni tabule muiZe byt
program pro vytvafeni prezentaci. Mezi nejznaméjsi bychom mohli zafadit Microsoft
Office PowerPoint nebo LibreOffice Impress. Vyhodou zminénych programi miZze byt,
oproti autorskému software, znalost prostiedi programu, které je vZdy podobné jako
prostiedi textového editoru dané spolecnosti. V programu pro tvorbu prezentaci lze
vkladat obrazky, videa, text, a tak dale. Problémem ale je, Ze tento software neumoznuje
zadné tazeni, pfesouvani a podobné. Pti tvorbé vyukovych programt je vhodné vyuzivat

ktizové odkazy, které udélaji prezentaci interaktivni.

Pti porovnavani téchto dvou typti program, ve kterych mizeme piipravu na vyuku

chystat, tak prezentace slouzi piedevsim uciteli jako pfiprava na vyucovaci hodinu,
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zatimco pii pouzivani autorského software je zak vtazen do jeho prostfedi. Tim

zak pristupuje K feseni problému tvofivéji a je vice motivovan. [25 s. 63]

Specialni skupinu pak mohou tvofit interaktivni ucebnice (i-ucebnice), které jsou
obdobou klasickych tisténych ucebnic. Stejné jako tisténé uebnice obsahuji texty a rizné
obrazky. Navic zde miizeme najit videa nebo webové odkazy. Mezi knizni nakladatelstvi,

které se zabyva tvorbou i-u¢ebnic, patii naptiklad nakladatelstvi Fraus.

Soubor ukolt urceny pro interaktivni prostfedky by mél mit jednoduché
ovladani a mél by byt co nejvice prehledny. [26 S. 34] Z vlastni zkuSenosti vim, Ze pro
snadnou orientaci je nutné, aby se ovladaci prvky nachazely vzdy na stejném misté. Pti
pouzivani interaktivnich tabuli a dalSich podsvicenych materialit mize dochazet k unavé
o¢i, ktera Casto vede K bolestem hlavy. Proto odbornici doporucuji volit spiSe tmavsi
pozadi, které snizuje odraz svétla. Text by mé&l byt napsan naopak svétlou barvou. Pfi
textech a obrazcich je tfeba myslet i na velikost. Texty i obrazky musi byt dostate¢né

velké, aby byly vidét i ze zadni ¢asti ucebny.

Vanécek [27 s. 57-58] kategorizuje u¢ebni pomucky do Sesti stupnid podle naroku
na ucitele, tj. jak slozita je ptiprava na vyucovaci hodinu pfi vyuziti dané pomicky.
Interaktivni tabuli bychom mohli zafadit do stupné tfi. Tato pomucka klade pomérné
vysoké naroky na technickou zdatnost ucitele i na jeji provozovani. Pro vytvofeni

pfipravy na hodinu je nutna znalost daného programu a dostatek casu.

Pfi piipravé vyukového materialu je potieba myslet i na zapojeni zaki do vyuky.
Interaktivni tabule by neméla byt pouze pasivni médium, které by slouzilo jen k projekci.
Tabule muze slouzit jako velky monitor nebo dataprojektor, ale nemélo by to byt jejich
hlavni a uz vibec ne jediné vyuziti. Ucitel by se mél také zamyslet nad tim, jak do
vyu€ovaciho procesu zapojit co nejvice zakd. Aby byla tabule vyuzZita interaktivng,
je potieba vymyslet aktivity, ve kterych budou Zaci tfidit, dopisovat, pfesouvat, apod. Ve
stejnou dobu mohou na interaktivni tabuli pracovat pouze dva uzivatelé. Proto je dobré
tvofit vyucovaci hodinu tak, aby dochazelo k propojeni interaktivni tabule S pracovnim
listem nebo seSitem. Pti tvorbé souborii aktivit pro interaktivni tabuli je také tfeba myslet
na rozmanitost interakci, coz je zakladni charakteristika tohoto prostiedi. V praxi to
znamend vyuzit co nejvice moznosti komunikace mezi pocitatem (ucebnim

systémem) a uzivatelem. [28 s. 105]
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Pti vytvareni vyucovaci hodiny, béhem které¢ bude pouzita interaktivni tabule, musi
ucitel vzdy zvazit zptsob jejiho vyuziti a jakou ¢ast u¢iva bude pomoci ni prezentovat.
Na zacatku je potieba stanovit cil hodiny, dobu, po kterou budeme tabuli vyuzivat,
a postup. Poté bychom méli promyslet organizaci a prostiedky vyuky. Pfedem bychom
méli védét, zda budou zaci pracovat samostatné nebo ve skupinach a ptipadné i jak velké

tyto skupiny budou, co bude obsahem uciva a jaké pomutcky budeme potiebovat.

Pti tvorbé vyucovaci hodiny S podporou interaktivni tabule bychom neméli
zapominat na prvky, které hodinu ozivi. Mohou to byt rizné zajimavosti, kiizovky, kvizy,

puzzle, videa, audionahravky a podobné.

Pted realizaci hodiny, ktera je podpofena interaktivni tabuli nebo i jinou digitalni
technologii, je vzdy potieba vyzkouSet funk¢énost pocitace, programu a danych uloh.
Muze nastat situace, Ze pripraveny soubor aktivit neptijde spustit, také¢ mulze dojit
k dlouhé aktualizaci po¢itace. Casto se stavé, Ze verze programu, ve které uditel p¥ipravu
vytvérel, je trochu odlisna od verze ve Skole, pomoci které chce ucivo prezentovat. To
muze ohrozit fungovani nékterych uloh. Z tohoto divodu nestaci vyzkouset funkénost
pouze spusténim, ale je potieba vSe vyzkouSet stejnym zplisobem, jakym budou Zaci
S programem pracovat (pfesouvani, fazeni, dopisovani, ...). Pfi kontrole programu by se
mél ucitel zaméfit | na umisténi textu a obrazkl. Nékdy se totiz mlze stat, Ze jina verze

programu rozhodi text ¢i obrazek. Jina verze ani nemusi podporovat pouZity typ pisma.

9.1 Slaba mista v procesu tvorby hodiny ve vztahu s vyuzivanim ICT

obecné

Moderni technologie, kam spadd mimo jiné i interaktivni tabule, mohou byt
vybornym pomocnikem do vyucovani a mohou vyrazné podporovat zakovo uc€eni. Na
druhou stranu se tato oblast vyviji neuvéfitelné rychle a mize proto pusobit

komplikovan¢ a nepiehledné. [5 s. 25]

Slaba mista Vv rovin€ ucitelli se objevuji vV samotné dovednosti ucitelt ovladat
interaktivni prostfedky. Problémem je tedy nedostate¢nd informacni a komunikaéni
gramotnost. Jako dal$i problém se jevi nedostatek motivace uciteli pro praci
s interaktivnimi pomickami. Tato motivace vétSinou uzce souvisi S nedostateCnymi
dovednostmi. Podle zkoumani v roce 2006 vyslo najevo, Ze ndzor 16% evropskych

uciteli je takovy, ze zapojeni modernich technologii do vyuky neptindsi Zadné nebo jen
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nejasné efekty. Témeért Ctvrtina ucitelll se domniva, Ze jejich pfedmét neni vhodny pro
vyuku podpotenou pocitatem. Tento pfipad ovSem neplati u ucitelti matiky, pfirodnich
véd a informacnich a komunikacnich technologii, podle vyzkumu 80 % téchto ucitelit

vyuziva tyto technologie. [29]

Interaktivni tabule ma byt pomocnikem ucitele. Méla by mu usnadnit pfipravu nebo
samotny prub¢h vyuky. Pfi tvorbé materill se ucitel nesmi nechat odradit dlouhou dobou
ptipravy. Praxi se tato doba zkrati. Skarda [30] napsal nékolik tipti pro uditele, kteii se
tuto pomiicky rozhodli vyuzivat. Pro rychlejs$i nauceni Vv prostiedi programu doporucuji
vyuzit néktera Skoleni, tj. specializovany seminai zaméteny na konkrétni typ interaktivni
tabule a jeho autorsky software. U€itelim bych doporucila i rizné tutorialy na internetu,
V podob¢ obrazkd, popist a predevsim videi. Tyto navody jim mohou Vv zacatcich velmi
pomoct a usnadnit praci pii objevovani a orientaci v programu. Jelikoz existuje spousta
jiz hotovych digitalnich u¢ebnich materiala (DUM), mize ucitel pouzit n€ktery z nich. Je
jen na ném, jestli si tento material upravi podle sebe, nebo ho zachova v plivodni podobé.
Tyto jiz vytvofené programy lze pouzitijen jako inspiraci pro vlastni tvorbu, ato

jak tématem, tak i konkrétnim typem cviceni.

Dalsi oblasti slabych mist pii vyuzivani technologii jsou bariéry V roviné Skoly.
V tomto ptipadé se jednd hlavné o Spatné fungovani hardwaru pocitace, napiiklad
zastaralé nebo Spatné udrZzované programy. Také bychom sem mohli zafadit nedostatec¢né

zaClenéni téchto prostfedkd do fungovani skoly.

Pfi tvorbé vyucovacich hodin podpofenych interaktivni tabuli je tfeba myslet i na
etické problémy, kam patii napiiklad odpovédnost za zvetfejnéni zdroji ¢i materialt.
Pokud chce ucitel pouzit napiiklad n&jaky obrazek ¢i audio nebo video nahravku, musi
vzdy uvadét zdroj, odkud Cerpal. K piedejiti problémtiim S autorskymi pravy doporucuji
vyuzivat takové servery, které nabizeji materidly legaln€ zdarma. Napiiklad stranka

pixabay.com.
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PRAKTICKO-VYZKUMNA CAST

Druhou casti diplomové prace je prakticko-vyzkumna ¢ast. Zde se nejdiive vénuji
ptipravé dotaznikovych Setfeni a procesu tvorby souboru aktivit pro interaktivni tabuli.
Dale se zabyvam timto navrZenym a vytvofenym souborem aktivit. Tento soubor
charakterizuji a popisuji jeho ovladani, prezentovani a hodnoceni. Déle poskytuji zaznam
z realizace jmenovaného souboru aktivit ve Skole. Vysledky realizace a efektivitu
zminéného souboru hodnotim v dalsich ¢astech nazvanych Usp&snost feseni navrzeného

souboru aktivit na stran¢ 63 a Zhodnoceni efektivity navrzeného souboru na stran¢ 70.

Na pomyslném zacatku vyzkumné ¢asti stanovuji predpoklady, které ovéfim na
zakladé¢ dotaznikovych Setieni a ptimého pozorovani. Na zavér se vénuji dotaznikovému
Setfeni, které bylo zrealizovdno mezi uciteli, a dotaznikovému Setieni, které bylo

realizovano mezi zdky. Zhodnotim ovéteni stanovenych predpokladi.
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10 Priprava dotaznikového Setreni

Dotazniky v této diplomové praci byly vytvoiené za ucelem zjisténi informaci pro
vyzkumny problém K problematice interaktivni vyuky. Byly vytvofeny dva dotazniky.

Jedna realizace dotaznikového Setfeni probéhla mezi uciteli, druhd mezi zaky.
10.1 Dotaznikové Setfeni mezi uciteli

Na pocatku prakticko-vyzkumné ¢asti byl vytvofen dotaznik pro ucitele. Tento
dotaznik obsahuje devét otazek. Prvni tii otazky jsou identifikacni, kdy jsem chtéla zjistit

zakladni udaje o respondentech. Tyto informace byly dulezité pro dalsi otazky.

Nasledujicich Sest otazek se tykalo interaktivni vyuky. Chtéla jsem zjistit
vybavenost kol interaktivnimi tabulemi a miru vyuzivani interaktivnich pomicek ve

skole.
10.2 Dotaznikové Setreni mezi zaky

Pfi vytvareni souboru aktivit pro interaktivni tabuli vznikl i dotaznik pro zaky, ktery

obsahuje 15 otazek.

Prvni dvé otdzky se zabyvaji interaktivni vyukou obecné. DalSimi otazkami jsem
chtéla zjistit, zda se zakiim matematika podpofena interaktivni tabuli libila. Respondenti
méli ohodnotit jednotlivé aktivity na Skale 1-5, kdy jedna znamenalo nejlepsi a pét

nejhor$i hodnoceni. Na zavér zaci subjektivné vybirali nejlehéi a nejtézsi ulohu, svij

vybér méli zdivodnit.

33



11 Proces tvorby souboru aktivit

V ramci této diplomové prace vznikl soubor aktivit nazvany Zimni olympijské hry.
Soubor je volnou ptilohou diplomové prace. Snahou bylo vytvoftit takové aktivity, které
budou zadky co nejvice motivovat. Cilem zminéného souboru je procvicit operaci
nasobeni a d€leni piirozenych ¢isel. Zaroven se pouzivanim interaktivni tabule zaci uci

pracovat s modernimi technologiemi.

Motivace navrzeného souboru aktivit Zimni olympijské hry byla vybrana na zaklad¢
prave probihajicich Zimnich olympijskych her a zaroven i na zaklad€ pozorovani zakd na
prvnim stupni zakladni $koly. Zaci nedavno probihajici olympiadu velmi prozivali,

sledovali ji a radi o ni diskutovali.

Pti vytvafeni jednotlivych aktivit bylo snahou zapojit co nejvétsi mnozstvi
nastrojil @ pomticek, které interaktivni tabule nabizi. Vzniklo devét aktivit, kazda tato
aktivita by méla procvicovat operaci nasobeni a déleni jinym zptisobem. Nekteré ulohy
se zamé&fuji napiiklad na vycet nasobkd, jiné na hierarchii pocetnich operaci. VétSina
aktivit prosla v pribé¢hu vytvafeni mnohacetnymi Upravami, ato hlavné z divodu

pochopitelnosti zadani.

Pted samotnou realizaci navrzeného souboru aktivit bylo zapotiebi zkusit jeho
funk¢nost na interaktivni tabuli, ktera bude pfi realizaci pouzita. Pro funkénost souboru

nebylo potieba predélavat nebo upravovat zadné ukoly.
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12 Charakteristika navrzeného souboru aktivit

Soucasti mé diplomové prace je navrzeny soubor aktivit S vyuzitim interaktivni
tabule. Ve vytvofeném motivaénim prostiedi zaci teSi zadané ulohy, které jsou
predkladany prosttednictvim autorského softwaru Smart Notebook. Jak nazev napovida
je tento program urcen pro uzivatele pracujici S interaktivni tabuli znacky SMART Board.
Vybér této znacky byl ovlivnén pocatecnim vyzkumem, kde jsem zjistila, ze vétSina
dotazovanych uciteld ma Kk dispozici pravé interaktivni tabule této znacky. Soubor je

vytvoifen ve verzi SMART Notebook 15.

Soubor je navrzen pro teti tfidu zékladni skoly a konkrétn€ je zaméten na procviceni
operace nasobeni a déleni v oboru pfirozenych ¢isel. Soubor je motivovan zimnimi
olympijskymi hrami a obsahuje devét matematickych ukold. Soubor aktivit je pfipraven
jako program pro tfi vyu€ovaci hodiny, to znamena tfikrat 45 minut. Jednotlivé ukoly na
sebe nijak nenavazuji, proto je mozné ukoly rozdélit do vice hodin. Je jen na samotném
uciteli, jestli se bude této aktivité vénovat jeden den, nebo zda si ukoly rozc¢leni.
Doporucuji aktivity nedé€lat v jednom dni, ale rozdélit je do vice dnii. Pokud soubor
rozdelime na vice ¢asti, udrzi se tim motivacni funkce, kterou zapojeni interaktivni tabule
do vyuky nabizi. K realizaci navrzeného souboru aktivit je tieba mit k dispozici
interaktivni tabuli znacky SMART Board, pfipojeni K internetu a pracovni listy pro

kazdého zaka.

V ramci sportovniho motiva¢niho prostfedi se zde mohou zici dozvédét vice
informaci o olympijskych hrach, danych sportech a zaroven si zde mohou otestovat
znalost vlajek stati. V souboru dochazi k propojeni vzdélavacich obori Matematika a jeji
aplikace a Informac¢ni a komunika¢ni technologie S oborem, zamé&fenym na prvni stupen
zékladni $koly, Clovék a jeho svét, konkrétné s tematickym okruhem Misto, kde Zijeme.
Okrajoveé se soubor aktivit dotyka i vzdélavaciho oboru Télesna vychova, ktery je
soucasti oblasti Clovék a zdravi. Zaci mohou v navrzeném souboru ziskat nové informace
o pohybovych ¢innostech v podobé popsanych disciplin. Tento popis se nachazi pted
kazdou sportovni disciplinou, tj. pfed kazdou matematickou ulohou, a obsahuje i zminky

vvvvvv

zajimavost z daného sportu.
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Soubor aktivit, ktery jsem nazvala Zimni olympijské hry, se mimo jiné
prolina i s jednim z prifezovych témat. Konkrétné¢ se jedna o prufezové téma
Multikulturni vychova. Timto prufezovym tématem se soubor aktivit prolina uz svou
tematikou olympijskych her, kde se setkavaji rizné kultury, které se musi vzajemné
tolerovat a respektovat. Zak se v pribéhu tohoto souboru aktivit hodnoti sam v duchu
fair-play, timto zptsobem se u Zika buduje smysl pro spravedlnost. Zaci se musi
vzajemne tolerovat a respektovat, to hlavné pii odiivodiovani feSeni na interaktivni tabuli

nebo pfi vzniklé chybé.

Soubor navrzenych aktivit pfispiva Krozvijeni klicovych kompetenci. Nejvice
rozviji kompetence K uceni a kompetence k feSeni problémi. Kompetence K uceni je
rozvijend rtiznorodymi ulohami, které umoziuji zaktiim realizovat Se a také piispivaji
k motivaci pro dal§i praci. V daném programu zak experimentuje a vysledky
pak porovnava s feSenim na interaktivni tabuli. Zak zde také operuje s obecné uzivanymi
terminy a znaky, jako jsou symboly krat, plus, minus, deleno, rovnd se apodobné.
Kompetence k fedeni problémi, a to hlavné samostatnym fesenim problémii. Zak musi
sdm naplanovat zptsob, jakym bude problém fesit, a zvolit si vhodné strategie a postupy.
Zaroven by mél konecné feSeni hledat vytrvale a nevzdavat se po prvnim nezdaru.
Okrajové jsou V souboru aktivit rozvijeny kompetence komunikativni a kompetence
pracovni. Pii prezentovani ptikladu u tabule by se mél zak vyjadiovat
srozumitelné a v logickém sledu a zaroven by mél dodrzovat vymezend pravidla,

napiiklad pfi sebehodnoceni.

Soubor aktivit je zamétfen na operaci ndsobeni a déleni. Toto zaméfeni bylo vybrano
podle doporuceni kolegi ze zakladni $koly, ktefi povazuji nasobilku a jeji aplikaci do
Z tohoto divodu je potieba toto uéivo co nejvice procvicovat a opakovat. i v ucebnicich
matematiky od nakladatelstvi Fraus nachazime nékolik zminek o tom, Ze operaci
nasobeni je ve tetim ro¢niku vénovéna zvlastni pozornost. Nejdillezitéjsi je, aby

zak védél, kdy nasobeni pouzit. [31 s. 23]

Na zavér tohoto tivodu bych chtéla fict, Ze veskery obrazovy material, ktery je pouzit
V souboru aktivit, je ziskdn ze serveru Pixabay.com, kde lze obrazovy material ziskat

legalnim zptisobem zdarma.
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12.1 Ovladani navrzeného souboru aktivit

Snazila jsem se, aby ovladani souboru navrZenych aktivit bylo co
nejjednodussi a co nejvice intuitivni. Jako Menu a zaroven i jako Gvodni stranku jsem
zvolila olympijské kruhy, coz je jeden z nejpouzivanéjSich symboli olympijskych her.
Tento symbol je iz mého pohledu jeden z nejznaméjSich obecné a mél by Vv Zacich
navodit sportovni atmosféru. U téchto kruhii nalezneme devét Cernych siluet sportovei.
Tyto siluety slouzi pro vybér tkold. Po kliknuti na nékterou z nich bude uzivatel
pfesmérovan na vybrany tkol. Ukoly na sebe nijak nenavazuji, pofadi je naprosto
libovolné, tlohy jsou pouze svdzany tematickym ramcem olympijskych her

a matematickym obsahem. Zéci si proto sami mohou zvolit, jakym sportem cht&ji zaéit.

lustrace 1: Uvodni strana

Na uvodni strané slouzi jako tlacitko i nadpis stranky Zimni olympijské hry, které
presméruje uzivatele na stranku, ktera je vénovana olympijskym hram obecné. V dolni
¢asti se nachazi tfi tlacitka. Jedno z nich odkazuje na webovou stranku, kde mohou zZaci
ziskat jesté vice informaci o olympijskych hrach. Tlacitko Hlavni menu vraci uzivatele
zpé€t na hlavni stranku. Posledni tladitko Kviz pfesouva uzivatele k olympijskému kvizu.

Kvizu je vénovana kapitola ¢islo 12.3 na stran¢ 50.
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a je pofadana jednou za 4
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=

ympijské kruhy (symbolizuji
, heslo a olympijsky ohen.

lympijskych hrach

llustrace 2: Olympijské hry

Ovladani jednotlivych tkoli by také mélo spliiovat zminénou jednoduchost.
Veskeré dulezit¢ ovladani se nachazi vzdy vpravo dole. Ve vétsiné piipadi zde
nalezneme dvé tlacitka, kterd sama popisuji, jakou akci provadéji. U vSech uloh se

vyskytuje tlacitko Jiny ukol, které umoziuje vratit se zpét K hlavnimu menu.

Vsech devét matematickych tloh Ize zkontrolovat. Nékteré maji moZnost kontroly
na stejné strance jako zadani, naptiklad v podobé odkryti stinovanych bungk. Jiné lze
zkontrolovat skrze tla¢itko Kontrola, které uzivatele presméruje na spravné feSeni. Toto
tlacitko se také nachazi vpravo dole. Posledni pouzitou moznosti kontroly jsou zde

vysouvaci zalozky.

Jednotlivé tlohy se plni rliznymi zplsoby, proto se jim budu vénovat jednotlivé

v nasledujicich kapitolach. Ulohy budu popisovat v pofadi podle polohy v menu.
12.2 Zadavani a hodnoceni uloh

Pti koncipovani souboru aktivit jsem se snazila vymyslet takovy zptisob, aby bylo
do prace zapojeno co nejvice zakl. To je pifi praci S interaktivni tabuli velmi
komplikované, protoze na ni V jednu chvili miZzou pracovat maximalné dva uZzivatelé.
Kteseni jednotlivych aktivit dostdvaji Zaci pracovnimi listy, které jsou soucésti
Prilohy P1 této diplomové prace a pii realizaci tohoto souboru jim jsou tyto pracovni listy

k dispozici. Zakium je piedlozeno zadani Gilohy na interaktivni tabuli. ale oni sami fesi
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ulohy na pracovni list, interaktivni tabule zde slouZzi pfedevsim jako kontrola, zpétna
vazba pro zaky a jako dopln¢k. Mym cilem je, aby si praci na interaktivni tabuli
vyzkousel co nejvétsi pocet zaku. Proto navrhuji, aby se zaci v feSeni tiloh na interaktivni

tabuli prosttidali po jednom piikladu.

Vzhledem ke zvolené motivaci olympijskych her jsem vytvoftila takové hodnoceni
jednotlivych aktivit, které koresponduje se zakladnimi principy olympismu. Kazdy zak se
hodnoti sam Vv souladu hry fair play bezprosttedné po odhaleni spravnych vysledki.

Konkrétni hodnoceni (pocet moznych ziskanych bodi) popisi u jednotlivych tloh.

Krasobrusleni

Cil: procviceni hierarchie pocetnich operaci

Procvicované téma: priorita poCetnich operaci, prace se dvéma operacemi, rozpoznani,

kdy pouzit operaci nasobeni

Planovany ¢as:15 minut

Krasobruslarky dostaly od rozhod¢ich nasledujici hodnoceni. Z kazdého
hodnoceni utvoite piiklad a zjistéte, kolik bodut kdo dostal. Pozor!
V kazdém piikladu miiZzete pouzit plus (+) maximalné dvakrat!

=£=3523325
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Ktera krasobruslarka vyhrala? -> Klikni na jeji vlajku!

IInformace Jiny akol

llustrace 3: Krasobrusleni

Jako prvni bych se rdda vénovala Uloze, kterd je zaméfend na disciplinu
krasobrusleni. Tato uloha je aritmetického typu, je zamétfend na prioritu nasobeni pred

séitanim.
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Zaci vytvoii ptiklady ze zadanych é&islic, v kazdém piikladu smi pouze dvakrat
pouzit operaci s¢itani, vyuziti operace nasobeni neni nijak omezené. Ptiklady uzivatelé
vypisi na fadky, pomoci nastroje Pero, které je v nabidce software SMART. Radky jsou
u kazdého souboru &islic ptipravené. Zaci si nejdiive vytvoii ptiklady podle zadani a poté
tyto ptiklady spocitaji. U pocitani je tfeba si uvédomit prioritu ndsobeni nad s¢itdnim.
Nakonec Zaci vyberou krasobruslarku S nejvyssim poctem bodu a kliknou na jeji vlajku.
Po kliknuti budou pfesmérovani na dalsi stranku, kde 1ze spravné feseni piikladu odkryt

vytaZenim za tento znak: v'.

Spravné feSeni: Svycarsko—26 bodd, Spojené staty americké—25 bodu,

Kanada — 24 bodu, Velka Britanie — 23 bod, Némecko — 22 bodt, Svédsko — 21 bodd.

Za kazdy spravné vytvotfeny a spocitany piiklad, si zak pfipoc¢ita 1 bod. Pokud
spravné vybere vitézku této sportovni discipliny, ziska dalsi bod. Maximalni pocet boda

za tuto ulohu je sedm, Sest za priklady a jeden bod za spravny vybér.

V této uloze si Ize s zaky pojmenovat staty podle jejich vlajek. Vlajky, které zde
jsou pouzity: vlajka Velké Britanie, Kanady, Némecka, Spojenych stati americkych,

Svédska a Svycarska (sefazeno odshora dolt).

Pracovni list Krasobrusleni (P1 — 1), je totozny se zadanim prezentovanym na
interaktivni tabuli, Zaci ptiklady vypisuji na pfipravené fadky vedle zadaného hodnoceni.

Krasobruslatku s nejvyssim poctem bodi vyberou zakrouZkovanim jeji vlajky.
Curling

Cil: procviceni nasobilky v grafickém prostiedi

Procvi¢ované téma: mala nasobilka, dopliovani schazejicich ¢isel
Planovany ¢as: 15 minut

Dalsi uloha se nazyva Curling. Uloha vychazi z Matematiky pro tieti roénik od
Nakladatelstvi Fraus. Tato hra v sob& nese takzvané Nasobilkové obdélniky, které
procviCuji ndsobilku Vv grafickém prostiedi. [32 s. 59] V této aktivité je uchopitelny
curlingovy kamen, se kterym lze pohybovat. Pro lepsi pfedstavu tohoto sportu si mohou

zaci tento kdmen libovoln¢ premistit.

40



Zvol cisla do zlutych hracich kamenu tak, aby byl soucet ¢tyf cervenych kamenua
rovny ¢islu, které je uprostred. Sousedni zluté kameny mezi sebou vynasobis a
vysledek napise$ mezi né (na éerveny kamen). Cervené kameny pak sectes a jejich
vysledek by mél byt totozny s ¢islem ve stfedu.

Informace Dalsi akol

lHustrace 4: Curling

U této aritmetické tilohy zna zak vysledek, ale nezna kompletné cely ptiklad, jeho
postup musi doplnit. Zak zde postupuje po Eastech. Nejprve mezi sebou nasobi Zluta
Cisla a poté s¢ita ¢isla Cervena tak, aby soucet Cervenych ¢isel byl rovny Cislu sttedovému.

Zaci dopliuji ¢isla do kruhti dopsanim. K dopisovani vyuziji nabizeného nastroje Pero.

Spravné reSeni: Prvni curlingovy kruh mé pouze jedno feSeni, do zlutych kruhti musi
zaci doplnit dvé jednicky. Druhy curlingovy kruh ma vicero feSeni. Do Zlutych kruhi
musime dat takova ¢isla, aby byl soucet téchto doplnénych ¢isel rovny péti, to znamena.

2a3,nebo4al.

Spravnost vypoctil si l1ze ovéfit na interaktivni tabuli vytahovacimi zalozkami, které
se nachazi na pravé strané. Jsou oznaceny nazvy Kruh 1 a Kruh 2. Za spravné vyplnény

curlingovy kruh ziskava zak tfi body. Celkem tedy muize ziskat bodi Sest.

Pracovni list Curling (P1 — 2) je totozny se zadanim prezentovanym na interaktivni

tabuli.
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Alpské lyzovani

Cil: procviceni nasobilky, hierarchie pocetnich operaci
Procvic¢ované téma: nasobilka, prace se dvéma operacemi

Planovany ¢as: 15 minut

Projed slalomem. Cesta vede pies spravné vypocitané priklady.
Vzdy je spravny jen jeden. Pokud se ozve zvuk, vybral jsi

24:8=4

L

Dalsi [Jiny kol

llustrace 5: Alpské lyZovani

Sjezdové lyZovani je zde zakim pfiblizeno pomoci discipliny slalom. Slalom je
velmi jednoduché uloha. Zaci zde maji na vybér mezi dvéma piiklady. Rozhoduji, ktery
Z nich je spravny. Spravny oznaci kliknutim na néj. Pokud je jejich rozhodnuti spravné,
postoupi automaticky K dal$imu ptikladu. Pokud je jejich rozhodnuti chybné, ozve se
zvuk chyby. Pii chybé, by mél zak piiklad opravit vpravo dole do ramecku pomoci
nastroje Pero. Oprava probihd pfepsanim zadani a zapsanim vypoctu, spravnost vypoctu
si 7ak ovéfi odstinovanim bunék. Poté mulze postoupit K nasledujicimu ptikladu
pftes tlacitko Dalsi, které se nachazi vpravo dole pod rameckem na opravu. U feSeni

tohoto tkolu je potieba dat pozor na ptepinani mezi kurzorem a nastrojem Pero.

Ptiklady jsou koncipovany do lyZatskych branek. Celkem na zaky ¢eka jedenact
rozhodovani. Na zavér se zaklim zobrazi jesté jednou vSechny spravné piiklady. Jako
zhodnoceni zde maji Zaci puntik, na kterém je nastaveno nekonecné klonovani. Mohou si

tedy dat do ramecku tolik puntikti, kolik méli spravné prikladt. Opét si kazdy zak sam
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poznamendva, zda pocital spravné ¢i chybné. Kazdy spravné urceny priklad predstavuje

bod. Maximum je jedenéct bodu.

Spravné reSeni: spravny vybér branek — modra, Cervena, Cervena, Cervend, modra,

modra, Cervena, modra, ¢ervena, ¢ervena, modra.

Pracovni list Alpské lyzovani (Pl — 3) se lisi od prezentovaného zadani
na interaktivni tabuli tim, Ze 2zak zde musi oznac¢it pravdivy piiklad timto
symbolem v" a nepravdivy takto %. Pokud zak pii spole¢né kontrole na tabuli objevi
chybu na svém pracovnim listu, pokusi se tuto chybu opravit K danému piikladu do

sloupecku Oprava. Pracovni list obsahuje pouze ptiklady, neobsahuje text zadéani.
Biatlon

Cil: procviceni malé nasobilky

Procvicované téma: mala nasobilka

Planovany ¢as: 10 minut

Biatlon: Sestiel, co nejvice z nasledujicich péti terc¢u. Vzdy
je spravny jen jeden. Ten, ktery je spravny, poznas podle

prikladu.

25:5 =

llustrace 6: Biatlon
Sportovni disciplina Biatlon obsahuje pét ptikladii, které jsou koncipovany do péti
stieleckych ter¢l. Pred Zaky se objevi piiklad, ktery spocitaji a jeho vysledek najdou

v jednom z ter¢i. Tento ter¢ oznaci kliknutim na né&j. Pokud vybrali vysledek spravny,
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zobrazi se jim novy piiklad a né¢jaka zajimavost ze svéta biatlonu. Pokud vybrali

vysledek chybné, zobrazi se jim pouze dalsi ptiklad, bez zajimavosti.

Kazdy zak si pocita zasahy terét sam. Na konci této discipliny se naléza tabulka,
ve které si zak muze oznacit, kolik teré¢u sestielil. Za kazdy spravné vypocitany piiklad,

tj. sestieleny ter¢, ziska zak jeden bod. Maximum za tuto disciplinu je pét bodu.

Spravné reseni: 5, 6, 6, 4, 3.

Pracovni list Biatlon (P1 — 4) je podobny prezentovanému zadani na interaktivni
tabuli. Obsahuje piiklady, ale souéasti neni text zadani. Zaci zde oznaéi jimi vybrany teré

preskrtnutim.

Snowboarding

Cil: procviceni operaci ndsobeni a déleni

A4

Planovany ¢as na vyieSeni: 15 minut

Paralelni slalom: Spocitej, ktery zavodnik jel nejrychleji. Ten, kdo
bude mit nejnizsi vysledek, je vitéz. Skore zapis do ramecku pod
slalomy a vlajky vitézu pfifad podle poradi ke stupntum vitéza.

e |[5 |6 |[7]

Ilnformace Dalsi akol

llustrace 7: Snowboarding
Dalsim sportem je Snowboarding, konkrétn¢ disciplina paralelni slalom. V této
tiloze jsou piipraveny &tyfi matematické fetizky. Zaci zde nasobi nebo déli piedchozi

vysledek. Vysledky Zéaci zapisuji do rameckil (na vlajky) pod jednotlivé fetizky. Poté

v
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pretazenim na stupné vitézi tak, ze vlajka s nejnizsim vysledkem bude pfifazena ke stupni
¢islo 1, sdruhym nejniz§im bude pfifazena ke stupni ¢islo 2, S tfetim nejnizSim
vysledkem ke stupni €islo 3, posledni vlajka (nejvyssi vysledek) zlistane na plivodnim

miste.

Spravné vysledky: Australie — 20, Rusko — 30, Francie — 49, Rakousko — 63.

Kazdy se hodnoti sam, za spravné vypocitany fetézovy piiklad ziska zak bod.
Celkoveé muze ziskat body Ctyii. Opét si mizeme S zaky pojmenovat staty podle jejich
vlajek. V poradi zleva doprava se zde nachazi vlajka Ruska, Rakouska, Australie

a Francie.

Pracovni list Snowboarding (P1 — 5) je téméf totozny se zadanim prezentovanym
na interaktivni tabuli. Zaci napisi vysledky ramecki na svétlé vlajky, které jsou pod

jednotlivymi slalomy. Pofadi zapisi o fadek niz, vedle barevné zietelnych vlajek.
Boby

Cil: procviceni operace nasobeni

Procvicované téma: nasobeni dvouciferného ¢isla ¢islem jednocifernym

Planovany ¢as: jedna hra = 10 minut

nejrychleji.
zrychlovat.

llustrace 8: Boby
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Tato matematicky uloha je inspirovdna sportem nazvanym boby. Konkrétné je
zamé&fena na slavny sportovni piib&éh bobu z Jamajky. V této aritmetické iloze Zaci fesi
nasobilkové ptiklady, maji zde vzdy na vybér ze Ctyt vysledkl. Spravny je pouze jeden.
Vysledek vybiraji kliknutim na né&j. Zda byl jejich vybér spravny, ¢i ne se dozvidaji
okamzité. Podle toho jak spravné Zaci pocitaji, bob zrychluje nebo zpomaluje. Celkem se
zde nachazi ¢tyfi priklady. Tento tkol ma dvé verze, zaci si tak mohou zahrat hru Boby

dvakrat.

Spravné vysledky prvni hra: prvni mezicas—38, druhy mezicas— 54,

treti mezicas — 108, ctvrty mezicas — 150.

Spravné vysledky druhd hra: prvni mezicas—65, druhy mezicas— 84,

tfeti mezicas — 78, Ctvrty mezicas — 68.

Program zakim sam spocita, kolik piikladi na interaktivni tabuli oznadili
spravné a kolik chybné. Za kazdy spravné vyteSeny piiklad ziskava zak bod. Maximum
jsou 4 body za jednu hru.

Pracovni list Boby (P1 — 6) se nachazi na stejném listé S ikolem motivovanym
lednim hokejem. U bobii jsou zde ¢tyii fadky urcené pro Ctyfi piiklady, mezicasy.
Pracovni list neobsahuje ani ptiklady, ani text zadani. VSe je potieba zjistit Z interaktivni

tabule.

Béh na lyzich

Cil: procviceni matematickych posloupnosti (fad)
Procvi¢ované téma: nasobky, orientace v tabulce
Planovany ¢as: 15 minut

Dalsi disciplinou v souboru aktivit je béh na lyzich. Zaci zde fesi dalsi typ tilohy,
ktery muizeme najit v Matematice pro 3. ro¢nik od nakladatelstvi Fraus. Tento typ ulohy
se jmenuje Vystavisteé. Vystavisté u zakl podporuje orientaci V prostiedi, které¢ vzajemné
propojuje geometrii a ¢iselnou fadu. Rozviji schopnost vzajemné propojovat razné
feSitelské strategie. V naSem piipad¢é jde o Ciselnou fadu nasobkl. Je zde vytvofena
tabulka, kterou ma zak projit. Kazdym polickem (mezi¢asem) musi projit prave jednou.

Prvni tabulka je fada ndsobk Cisla Sest a druha nasobkii ¢isla Ctyfi. Tato ndsobilkova fada
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zadina vzdy zelenou &islici (prvni tabulka zadina &islici Sest, druha &islici étyii). Zak musi
policky projet tak, aby vytvofil jakéhosi nasobilkového hada, nasobky jdou po sobé od
nejmensiho po nejvétsiho. Tabulku zak vypliuje vypsanim ¢isel pomoci nastroje Pero.

Kontrolu 1ze provést odkrytim stinovanych (Sedych) bunék.

Zavodnici v béhu na lyzich se vydali na trat. Spravna cesta do cile vede pres
18 mezicasu (policek), kazdy mezicas je jeden nasobek. Nasobky jdou po
sobé od nejmensiho po nejvétsi. Najdi spravnou trasu.
Prvni tabulka mezicasu - nasobky Sesti, druha - nasobky 4.
-
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llustrace 9: Béh na lyzZich
Pokud by si zak nevédél rady s vyplnénim tabulky, muze vyuzit tladitka Ndpovéda.
Po kliknuti na néj se mu ukaze vzor a hlavng¢ systém vypliiovani. Jedna spravné vyiesena

tabulka je hodnocena péti body. Maximum je tedy deset bodu.

Pracovni list Béh na lyzich (P1 — 7) je totoZzny se zaddnim prezentovanym na
interaktivni tabuli. Obsahuje textové i &iselné zadani. Zaci na tomto pracovnim listu

doplnuji tabulky podle vyse popsaného principu.

Ledni hokej

Cil: procviceni nasobkd, orientace vV nasobilkové tabulce
Procvicované téma: nasobky

Planovany ¢as na vyieSeni: 15 minut

Matematicky ukol, ktery je motivovan hokejem, se zabyva takzvanou
nasobilkovou tabulkou. V souboru je na pravé strané¢ osm tabulek, ty v sobé obsahuji

n&jaké nasobky. Zak musi zjistit, o jaké nasobky se jedna a za otaznik doplnit spravné
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¢islo, které ma na vybér v hracim poli. Doplnéni provede pretazenim cisel do tabulek.
Pokud je odpoveéd spravna, Cislo se na tabulce pfichyti. Pokud je odpovéd nespravna,
Cislo se vrati na své ptvodni misto. Za kazdou spravné doplnénou tabulku ziskava
zak bod. Maximum bodu je tedy osm. Kontrolu provadi uz samotné feSeni tak, ze se
chybné cislo nepfichyti. Ve strasich verzi programu Smart Notebook, ale tato kontrola
neni mozna. Proto zde je K dispozici tlacitko Hotovo, které uzivatele pfesméruje na

spravne fesSeni.

Hokejovi hraci jsou nesehrani, je potfeba je dat | 18 18
do spravnych skupin. Skupiny vytvoris podle 24 »
nasobilkové tabulky. 28 -
? 36
?
56 48 ‘
30 8 )i
> | ——
© 1140
U By 10 (] |12 1gg
16 | F—| 35
O s [*| Od)i2=:
ST —
Napovéda| Hotovo

llustrace 10: Ledni hokej

Spravné vysledky: 18, 24, 30 48, 56, 64 16, 20, 24
28, 35, 42 40, 48, 56 18, 27, 36
24,32, 40 35, 42, 49

Pracovni list Ledni hokej (P1 — 6) se nachazi na stejném pracovnim listé s ukolem
motivovanym boby. U hokeje Zaci na pracovni list vpisuji dané trojice, zadané na
interaktivni tabuli, do sloupeckil. Na pracovnim listu se nenachéazi ani konkrétni tlohy,

ani text zadani. V§e je potieba zjistit Z interaktivni tabule.
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Rychlobrusleni

Cil: procviceni operace d€leni
Procvicované téma: slozena slovni uloha
Planovany ¢as na vyieSeni: 25 minut

Pod sportem Rychlobrusleni se skryva slovni tiloha. Tato slovni tiloha se sklada ze
dvou poduloh, piikladi, ve kterych je tieba wvyuzit operaci dé€leni. Tato tuloha
zaroven I prohlubuje znalosti o méfeni Casu. V prvni ¢asti slovni Glohy Zaci fesi pocet
okruhii, které¢ rychlobruslaika musi zdolat. V tomto piikladu je dulezitd prace
s desetinnou ¢arkou, kterou si Zak mize posunout o dvé mista. V druhé ¢asti ulohy

zjistujeme ¢as jednoho okruhu.

Pokud chce rychlobruslatka vyhrat zavod na 3000 metra, musi
projet cilem v ¢ase 4 minuty. Jak rychle musi jet jeden okruh, aby

svtj cil splnila? Délka okruhu je 500 metrt. (4 minuty = 240 vtefin)
Slovni aloha obsahuje zapis, pfiklad a odpovéd!

Odpoved | PIIKa02 | Pikiodt | Zapes | 2ape

Kontrola Jiny tkol

llustrace 11: Rychlobrusleni

Pokud zak spravné vytesi tuto slovni tlohu a nezapomene na nalezitosti slovni

ulohy (zapis, ptiklady, odpovéd’), ziska 10 bodi.

74k na interaktivni tabuli tuto slovni Glohu fe$i zapsanim textu pomoci nastroje
Pero. Kontrolu Ize v této uloze provézt dvéma zptusoby. Prvnim z nich jsou vytahovaci
zalozky, kde mé uzivatel moznost vzorové a své feseni ptimo porovnat. Druhy zptsob
kontroly je ptes tlac¢itko Kontrola, kde se po kliknuti zobrazi kompletni feSeni této slovni

alohy.
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Spravné reseni: 3000 : 500 = 6 okruhi, 240 : 6 = 40 vtefin

Rychlobruslaika musi jet okruh za 40 vtefin.

Pracovni list Rychlobrusleni (P1 — 8) je totozny se zadanim prezentovanym

na interaktivni tabuli. Obsahuje text slovni tlohy a prostor pro vypocty.
12.3 Kviz

Souborem aktivit pro interaktivni tabuli jsem chtéla vyuZit interaktivni metody,
procvi¢ovat matematiku a pfedat ucastnikiim informace ze sportovniho prostiedi. Tyto

informace jsou zde pouzity pro vétsi smysluplnost souboru aktivit.

Jak casto jsou poradany zimni
olympijske hry?

Kazdé dva roky Kazdé ctyri roky

s ~

Kazdy rok Kazdeé tri roky

llustrace 12: Kviz

Kviz obsahuje 10 otazek. Je zpracovan tak, ze sam ihned zobrazi, zda byla otdzka
zodpovézena spravné, nebo chybné. Na jeho konci je zhodnoceni, kde se zobrazi
uzivatelova Uspésnost V procentech. Doporucuji ho ud¢lat s ucastniky na konci celé
realizace. Otazky v ném jsou zadavany ze zajimavosti, které Zaci ziskdvaji v prubc¢hu

souboru. Lze tak tedy otestovat, do jaké miry si Zaci tyto informace zapamatovali.

Spravné vysledky: Kazdé Ctyii roky, Eva Samkova, 20 kg, 5 kruhi, 2 zlaté medaile,
Nagano 1998, 50 metru, Katefina Neumannova, alpské lyZovani a snowboarding,

ze tif olympijskych her.
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13 Stanoveni predpokladi

Ve své diplomové praci jsem popsala interaktivni vyuku, digitalni interaktivni

pomucky, jejich zaclenéni do vyucovaciho procesu a vliv na n¢j.

V praktické casti diplomové prace jsem se soustiedila na vyuziti interaktivnich
pomucek, navrhla jsem soubor aktivit pro interaktivni tabuli atento soubor jsem
zrealizovala na zakladni Skole. Dotaznikovymi Setfenimi a pfimym pozorovanim zaku pii
realizaci souboru aktivit bych chtéla zjistit, zda by se mélo vytvaret vice podobnych
souboril aktivit pro interaktivni tabuli. Zaméfila jsem se na nékteré jevy, které souvisi
S vyuzivanim interaktivnich tabuli a jinych modernich vyucovacich prostredkl
z hlediska vybavenosti $kol, ¢etnosti vyuzivani, dale zajmu zaku o tyto technologie. Na

zaklad¢ predchozich zkuSenosti jsem stanovila nasledujici uvedené predpoklady.
Vybavenost §kol

Chci zjistit, jak dobfte jsou dnesni §koly vybaveny interaktivnimi tabulemi.

P1: Vetsina skol je vybavena interaktivnimi tabulemi.

Metoda ovéreni: Dotaznikové Setfeni mezi uciteli.

Komentai: Na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti z navstivenych skol predpokladam, ze
uroven vybavenosti digitdlnimi interaktivnimi tabulemi na Skolach je dobra. Domnivam
se, ze témet kazda skola ma K dispozici alespon jednu interaktivni tabuli a vybavenou
pocitacovou u€ebnu. K dobré vybavenosti §kol mohly pfispét projekty, které probehly
v minulych letech. Diky témto projektim mohly $koly ziskat nové interaktivni pomiicky
za niz$i naklady. Touto tematikou se zabyva vladni koncepce Statni informacni politika

ve vzdélavani (SIPVZ).

Cetnost vyuZiti digitalnich interaktivnich pomiicek

Chci zjistit, jak casto ucitelé vyuzivaji digitalni interaktivni pomucky.
P2: Interaktivni pomiicky nejsou bézné vyuzivany ve vyuce matematiky.

Metoda ovéreni: Dotaznikové Setfeni mezi uditeli.
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Komentai: Domnivam se, ze ucitelé interaktivni pomicky ve vyuce nevyuzivaji nebo je
vyuzivaji jen velmi malo. Divodem pro muj piedpoklad je vlastni zkuSenost z praxe, kdy
jsem se setkala jenom okrajové S vyuzivanim téchto pomucek. Na zakladni Skole, kde
pracuji, vyuzivaji interaktivni tabuli pouze dv¢ kolegyné. Piedpoklad je postaven i na mé
domnénce, ze ucitelé neovladaji moderni technologie natolik, aby byli schopni je
efektivné vyuzivat. Domnivam se, ze néktefi ucitelé maji K interaktivnim pomutickam
vzité piedsudky, které jsou zalozené na tom, Ze vyuka podpofena témito pomuckami

nemuze byt efektivni.
Zajem zaku o vyuku podporenou interaktivni tabuli
Chci zjistit, zda maji zaci zajem o vyuku podpofenou interaktivni tabuli.

P3: Zdci prvniho stupné zdakladni Skoly maji zdajem o vyuku podporenou interaktivni

tabuli.

Metoda ovéreni: Pozorovani zakt béhem praktické realizace navrzeného souboru aktivit

ve Skole, dotaznikové Setfeni mezi zaky.

Komentafi: Predpokladam, ze zaci zakladni Skoly maji zdjem o vyuku podpotenou
interaktivnimi tabulemi, protoze se domnivam, ze celkovy zajem zakli o moderni
technologie neustale roste. S technologiemi se zaci setkavaji denn¢ a travi na nich velké
mnozstvi svého volného ¢asu. Z tohoto dlivodu usuzuji, Ze vyuka podpofena interaktivni

tabuli mize zéky motivovat.

Stanoveny predpoklad budu povazovat za ovéfeny, pokud vice jak 75 % zaku
odpovi Vv dotaznikovém Setieni kladné pro vyuku podpofenou interaktivni tabuli. Pokud
se pro tento styl vyuky neprojevi vice jak 75 % zaki, budu tento pfedpoklad povazovat

za neovéieny.
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14 Prakticka realizace souboru aktivit ve skole

Prakticka realizace navrzeného souboru aktivit probéhla na zdkladni Skole
vV Semilech. Tato Skola ma kapacitu 450 zak a je rozdélena do dvou objektd. Prvni
budova je urcena pro zaky prvniho stupné a druha pro zédky druhého stupné zékladni
Skoly. Tato skola celkové disponuje tfemi interaktivnimi tabulemi, z toho se dvé nachazi
na budové druhého stupné a jedna na budové prvniho stupné€. V objektu, ktery je urcen
pro zaky prvnich az patych tfid, je interaktivni tabule umisténd ve Skolni druziné.
V dopolednich hodinach slouzi tato mistnost jako ucebna anglického jazyka. Dvé z vyse
zminénych interaktivnich tabuli jsou znacky SMART, posledni znich je znacky
AKTIV Inspire. Ve Skolnim vzdé&lavacim programu této Skoly neni Z4dnd zminka o
interaktivité, ani o zpusobu vyuziti interaktivnich tabulich ¢i jinych modernich

technologii.

Navrzeny soubor aktivit byl konkrétné uskute¢nén s zéky tietiho roc¢niku.
ZicCastnila se cela tfida, celkem tedy devatenact zaku, z toho jedenact divek a sedm
chlapct. Zaroven zde byla pfitomna tfidni ucitelka a vychovatelka $kolni druziny. Tato
realizace byla provedena ve Skolni druzin€, kde se nachézi jedina interaktivni tabule na
budové Skoly s technologii Smart. Ttida, se kterou byla realizace uskutecnéna, se uci

matematiku podle ucebnic nakladatelstvi Alter.

Software pocitace, ktery je propojen S interaktivni tabuli, je zastaraly
aneudrzovany. Autorsky program SMART Notebook zde byl nainstalovan pouze
v demo a zastaralé verzi (SMART Notebook 10) za téelem vyzkouseni mého souboru
aktivit, ktery je soucasti této diplomové prace. Podle slov ucitelek je tato technologie
vyuzivana pouze Skolni druzinou, a to jen k projekci pohadek. Proto bylo pied samotnym
uskuteénénim zapotiebi vyzkouset funkénost a kompatibilnost souboru aktivit.
Na interaktivni tabuli fungovalo téméf vSe stejné, jak bylo zamysleno. Oproti
navrzenému souboru byla zména u aktivity Ledni hokej, kde se ¢isla sice dala posouvat,
ale nedochazelo k automatické opravé (prichyceni, nebo vraceni zpét). Stejny problém
nastal i u aktivity Snowboarding pfi pretahovani vlajek. Nicméné tento problém nebranil
ve funkénosti souboru a mohl tak byt zrealizovan. V ramci piipravy bylo potieba

I nakopirovat pro zaky pracovni listy a dotazniky.
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Samotna realizace trvala tfi vyucovaci hodiny, to znamend 135 minut. Mezi
jednotlivymi hodinami méli zaci vzdy pauzu. Vydrzet délku tohoto programu bylo pro
zaky pomérné naro¢né a tfeti vyucovaci hodinu na nich byla znatelna unava. Realizace
probéhla timto zpisobem, kviili moznostem $koly. Tfida mi byla k dispozici jen jediny
den. Z pocatku jsem musela zaky naucit ovladat interaktivni tabuli, protoze S touto
technologii jest¢ nikdy nepracovali. Napiiklad jim bylo potieba ukdzat, ze Ize tabuli
ovladat kliknutim, nebo Ze se daji véci i pietahovat. Zaroven jsem zaky musela seznamit

S postrannim panelem a jeho funkcemi.

Interaktivni tabule, kterou jsme méli k dispozici, byla s pfedni projekci. Tento
projektor, podle mého minéni, nemohl byt spravné namontovan, protoze si Zaci pii praci
na interaktivni tabuli hodné¢ stinili. Vim, Ze tabule tohoto typu maji tuto nevyhodu, ale

nikdy jsem se nesetkala s takto rozsahlym problémem se stiny.
14.1 Zahijeni realizace

Na zacatek jsem zakium vysvétlila, z jakého divodu jsem ptisla. Zaroven jsem jim
ozndmila, Ze budeme pracovat S interaktivni tabuli a pracovnimi listy. Tato informace
obsahovala i sdéleni, Ze pracovni listy si na konci vyberu. Zaci mé jiz znali, minuly

rok jsem v této tfidé plnila ¢ast souvislé praxe.

Pii spusténi programu a odhaleni tématu olympijskych her jsme si Szaky o
olympijskych hrach povidali. Poté jsme si spolecné ptecetli informace, které jsou
obsazené v programu. Zaci velmi dobie védéli, kde a kdy probihala posledni olympiada.
Od zacatku bylo vidét, ze je téma zimnich olympijskych her zajima. Zajem byl
patrny i z vyzdoby jejich tiidy, ktera je i mésic po olympijskych hrach stale na toto téma
zamé&fend. B€hem mého Uivodu jsem zaklm vysvétlila pravidla aktivit a nezapomnéla

jsem zminit zasady hry fair play.
14.2 Popis jednotlivych aktivit

Z4ci si demokratickym hlasovanim mohli zvolit, kterym tikolem chtéli zagit. Nyni
zde popiSu prubeh jednotlivych aktivit podle vybraného potadi zakti. Tento tivod trval

dvanact minut, 8:00 — 8:12.
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Curling

Pro mé zcela necekang, ale téméf jednohlasné, zaci vybrali jako prvni sport Curling.
Timto tUkolem jsme se Szaky zabyvali 8:12—8:25, celkové tedy 13 minut.
Pti pfedstavovani tohoto sportu, jsme se mirn¢ zdrzeli u zajimavosti, ktera oznamovala
vahu curlingového kamene. Tato vaha je zhruba 20 kilogramii @ my jsme si ji pro lepsi

nazornost ukézali na jedné spoluzacce.

Pro vétsSinu zucastnénych bylo zadani tohoto ukolu t€Zko pochopitelné. Pocatecni
nepochopeni davam za vinu hlavné neznalosti tohoto typu piikladu. Zaci se s nim
pravdépodobné nikdy nesetkali. Po mém dovysvétleni uz vSichni pracovali. Po prvnich
¢tyfech minutach se s feSenim ptihlasila prvni divka. Ostatni vydrZeli fesit ptiklad deset

minut. Z pozorovani vyplyva, Ze zaci vyuzivali K feSeni této tlohy metodu pokus-omyl.

I ptesto, ze pti feSeni nebyli Zaci uplné Gspésni, bylo ziejmé, Ze je tento ukol bavil.
Pti vyplnovani kruhti byl ve tfidé€ klid, vSichni se soustfedili. Jako velmi dobré shledavam,
ze byla ve tfidé odhalena ob¢ mozna feSeni druhého curlingového kruhu. Pii odhaleni
obou moznosti byli néktefi Zaci trochu zmateni. Byli ptekvapeni z toho, Ze ma uloha vice

feSeni.
Boby

Jako dalsi sport, ktery chtéli plnit, si Zaci zvolili Boby, tato aktivita trvala 10 minut,
8:25 — 8:32. Béhem seznamovani S tématem jsme si S détmi piipomnéli film Kokosy na
snéhu, ktery je inspirovany piibéhem bobu z Jamajky, a spole¢né jsme si zanotovali

pisnicku z tohoto filmu.

Problém nastal okamzité pii odhaleni ptikladd, které jsou zaméfené na nasobeni
dvouciferného &isla &islem jednocifernym. Zaci mi ihned oznamili, Ze takovéto piiklady
jesté neumi, ale i tak se o feSeni pokusili. Na klasické tabuli jsem jim ukazala rozklad
dvoumistného ¢isla na desitky a jednotky a nasobeni tohoto rozkladu s jednomistnym
Cinitelem. Po tomto vysvétleni jiz pracovali vSichni. Nékteii Zaci toto vysvétleni ani

nepotitebovali a dokdzali tyto ptiklady vyftesit.

Ackoli zaci tento typ piiklada jesté neuméli pocitat, tak se jim tato aktivita vydatila

velmi dobfe. Pfi feSeni na interaktivni tabuli neudélali vybrani aktéfi Zddnou chybu.
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Pti této aktivité byl ve tfid€ trochu ruch, protoZe zaci nemuseli nic pocitat dopiedu.

Na pracovnim list¢ piiklady nemaji napsané, a tak museli ¢ekat na odhaleni dal§iho slidu.

Ledni hokej

Nasledujici zvolenou ulohu predstavoval Ledni hokej. K tomuto ukolu bylo
zapotiebi zobrazit nasobilkovou tabulku a v ni ukazat zaktim fady nasobkti. Z zaki jsem
m¢éla pocit, ze V nasobilkové tabulce se viibec nedokazou orientovat, pravdépodobné s ni

nejsou zvykli pracovat. Pfipodobnéni k fad€é nasobki pro né bylo vice srozumitelné.

Jako nejvétsim problémem tohoto tikolu se ukazalo zapisovani do pracovniho listu.
Zéci zde méli problém s nesjednocenym designem na interaktivni tabuli a na papife. Bylo

zapotiebi dovysvétlit, Ze musi trojice dopliovat do sloupeck.

Ukol byl pro zaky pravdépodobné pomérné naroény, protoze jim jeho feseni trvalo
dlouhou dobu. Teprve po deseti minutach byl prvni zak hotov. Celkové se pak téma Ledni
hokej protahlo na 18 minut (8:32 — 8:50), protoZe jsme S zaky probirali vyhrany hokejovy
turnaj v Naganu. K tématu jsme si i promitali dvé kratka videa. Zaci neznali piib&h tohoto
turnaje, ale videa je zaujala. Po celou dobu feSeni byl ve tfidé¢ klid, Zaci byli soustfedéni
a velmi dobie pracovali. Pfi spoleéném feSeni na interaktivni tabuli se objevila jedna

chyba.

Touto Ulohou jsme presdhli pét minut do prestavky. Po této uloze nasledovala

piestavka, zkracena z patnacti na deset minut.
Snowboarding

Po prestavce si ucastnici zvolili jako dalsi aktivitu Snowboarding. Tato tloha byla
pro zaky jednoducha. Podobné fetizky tesi ve Skole Casto a jsou jim velmi dobfe znamé.
Samotnym feSenim ulohy se Zaci zabyvali osm minut, dalsi ¢tyfi minuty trvaly zbylé

nalezitosti ukolu. Celkem tento ukol trval 12 minut, 9:00 — 9:12.

Zaci ocefovali zajimavost tohoto sportu, ktera je napsand V knirku atyka se
snowboardistky Evy Samkové. Pti pfecteni této informace, zacali zaci sami fikat, Ze tuto

sportovkyni znaji a ze vozi namalovany knirek v barvach trikolory.

vvvvvv

vvvvv

pfi feSeni jednotlivych ptikladii zaznamenavali pribézné vysledky podél slalomt.
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Na interaktivni tabuli ucastnici piedvedli vzorové feSeni. Pfi tomto feSeni jsme
si I pojmenovali staty podle danych vlajek. VSechny staty dokazal pojmenovat pouze
jeden zak, ostatnim dé€lala nejvétsi problém vlajka Australie, kterou si pletli s Velkou
Britanii nebo se Spojenymi staty americkymi. Problém pro zdky neptedstavovaly

slalomy, které fesili velice svizn€ a spravné.
Rychlobrusleni

Dal§im vybranym ukolem bylo Rychlobrusleni. Hned po rozkliknuti zadani byl na
zacich pozorovatelny odpor ke slovnim tloham. Toto byl jediny moment, kdy se zakiim

nechtélo pracovat a znatelné poklesla jejich motivace do dal$iho pocitani.

Po dvaceti minutach jsem zastavila jejich praci. V tuto dobu jiz méli nékteti hotovo.
Spravné feseni na tabuli nechtgl jit psat nikdo, zapisu jsem se musela ujmout ja. Zaci mi
nadiktovali jejich feSenim. Timto zpusobem jsme si tlohu i rozebrali. Celkové nam tato

aktivita trvala 23 minut (9:12 — 9:35).
Alpské lyZovani

Poslednim tkolem pted dal$i piestdvkou bylo Alpské lyZovdni. V uvodu této
discipliny déti zavzpominaly na vitézstvi Ester Ledecké na olympijskych hrach
v Pchjong¢changu z roku 2018. K tomuto tématu jsme si promitli i kratké video, které
obsahuje sestfih z vitézného zavodu zminéné lyzatrky. Po shlédnuti videa bylo na zacich
vidét, Ze je tato Uloha velice zajim4. Do urCovani pravdivosti ptikladi se pustili

S nadSenim.
Pti teSeni ptikladi z této discipliny bylo ziejmé, ze zaci dobie védi, jakym

zpusobem tyto ptiklady pocitat. Pocinali si velmi rychle. Ke konci se zde nachézi ¢tyfi

jednoduché ptiklady je bavi, ale ty sloZit&j$i se jim jiZ nechtélo fesit.

Tomuto sportu jsme celkove vénovali 15 minut, (9:30 — 9:45). Alpské lyzovani je
jedina disciplina, kde se zakiim libilo chybovat. Pii chybé se ozval zvuk, kterému se

smali.

Pti realizaci jsem si v§imla, Ze zaci ve svych pracovnich listech chybovali, ale nikdo

Z nich zadny piiklad neopravil. Tento fakt povazuji za svou vinu, protoZe jsem na to
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v¢as neupozornila a nedohlédla. Zaroven na to nezbylo moc ¢asu, protoze tento kol jsme

plnili ke konci druhé hodiny.
Po této uloze nasledovala prestavka.
Biatlon

Po prestavce se zaci rozhodli pro kol motivovany biatlonem, ktery nam trval
7 minut, 10:00 — 10:07. Tento kol prob¢hl velmi rychle. Zde Zaci tesili klasické piiklady
na malou nasobilku. Z tohoto ditvodu jim zadani pfiSlo jednoduché a bavilo je. Libilo se

jim, Ze po spravné vypocitaném piikladu zjisti zajimavost ze svéta biatlonu. Nejvice je

vvvvvv

[ S 4

Moravec. Zaci se domnivali, ze jesté uspésnéjsi je Gabriela Koukalova.
Krasobrusleni

Ptedposledni disciplinou bylo Krasobrusleni. V této tloze se ukézalo zadani pro
zaky slozité. Nedokazali si bez nazorné ukazky vytvoreny ptiklad predstavit. Proto jsem
S nimi prvni udélala. Po tomto vzorovém feSeni zaci jiz bez vétSich probléml dokazali

tvofit dalsi ptiklady.

Nejcastéjsi dotaz vyskytujici se béhem této aktivity souvisel Stim, Zze nécktefi
neveédéEli, jak maji zapsat do prikladu Cislo, pokud se v zadani vyskytuje pouze jednou.
Neveédeli, jestli maji napsat ¢islo bez operace nasobeni, nebo ho vynésobit jednickou. Na
téchto prikladech pracovali Zaci velmi klidn¢ a soustfedéné¢. Prekvapilo mé, ze v tomto
ukolu byli nejrychlejsi zaci ti, kteti se do této doby téméf neprojevovali. Celkové tato

aktivita trvala 15 minut, 10:07 — 10:22.
Béh na lyzich

Posledni, zbylou, tlohou je Béh na lyZich. Myslela jsem si, Ze tato tloha bude pro
zaky nejméné pochopitelnd, protoze jeji zadani je pomérné slozité. Nicméné zaci zadani
pochopili ihned bez problému a vSichni se pustili do feSeni.

Na tuto ulohu pottebovali zaci vétSinou deset minut, ale nékteti méli hotovo dfive.

Celkové jsme se u této ulohy zdrzeli tfinact minut, 10:22 — 10:35.

58



14.3 Kviz

Na zavér celé realizace souboru aktivit pro interaktivni tabuli, si zaci vyzkouseli
kratky kviz, ktery je soucasti tohoto souboru. Kviz obsahoval otazky, na které Zzaci
Vv pribéhu realizace ziskavali odpovédi. Podle reakci zakt usuzuji, Ze je tento kviz moc
bavil. Byli velmi nadseni do jeho fe$eni a podle jejich slov by ocenili i vice otazek. Zaci
znali odpovédi témer na vSechny otazky, udélali pouze jednu chybu, jejich GspéSnost
tudiz byla 80 %. Konkrétné v otazce Cislo ¢tyii — Kolik kruhti se nachazi na olympijské

vlajce? Misto spravné odpovédi pét, zodpovedéli Sest.
14.4 Ukonceni realizace

Na konci tieti vyuCovaci hodiny jsem s zaky provedla zavérecnou reflexi. Nejprve
kazdy vyplnil dotaznik, kde odpovidal na otdzky, zda uz né€kdy na interaktivni tabuli
pracoval, jestli se mu pravé soubor aktivit libil, zda by ocenil Castéjsi vyuzivani
interaktivni tabule ve vyuce apod. Zaroven zde zaci vybrali, které ukoly by subjektivné

A2

zaci také ohodnotil vSechny ukoly na Skale jedna az pét.

Po vyplnéni dotazniku mél kazdy moznost jesté promluvit a sdélit své dojmy nebo
postiehy. Béhem této debaty Z4ci ¢asto vyjadrovali zdjem o dalsi hodiny podobného typu.
Ocenili by hlavné dal$i matematiku a anglicky jazyk. Dal$im Castym tématem byla slovni
uloha Rychlobrusleni, kterou Zaci navrhovali odstranit, podle jejich slov byla uloha
zbyteéné zdlouhava a nezajimava. Naopak doporucovali rozsitit ukol Biatlon o dalsi
ptiklady a zajimavosti z tohoto sportu. Velky zazitek zanechal v zacich zavéreény kviz.
Tento kviz také navrhovali rozsifit o dalsi otazky. Jeden z napadt zaku byl i takovy, Ze

podobnych kvizti by mohlo byt v souboru aktivit i vice.

Naklonnost Zaci vyjadiovali k audio a video nahravkam v souboru aktivit. Libil se
Jim zvuk chyby pouzity u tkolu Alpské lyZovani. Tento nebo podobny zvukovy efekt by

zaci ocenili i v dal$ich ukolech.

Téma programu Zimni olympijské hry se zaktim libilo. Jako dal$i mozna téma
navrhovali ucastnici Letni olympijské hry. Déle by se jim libila témata podle aktudlné

oblibenych pohadek nebo pocitaéovych her.
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14.5 Zavérecna reflexe

Matematické dopoledne s zaky tieti tiidy prob&éhlo z mého pohledu velmi dobfe.
Z4ci po celou dobu vypadali zaujati tématem. Casto jsme se zdrzeli u nékterého sportu,
protoze zaci zacali mluvit o informacich z tabule nebo o vlastnich zaZzitcich. Po celou
dobu panovala ve tfid¢ pratelska a pozitivni atmosféra, podporujici motivaci K praci.
Takto tomu nebylo pouze u aktivity Rychlobrusieni, ktera obsahuje sloZenou slovni
ulohu, doslo ve t¥idé k mirné nekazni. Zaci za&ali mezi sebou debatovat a nechtélo se jim
slovni tlohu fesit. Je pravda, Ze tato uloha je pomérné slozita a zak si ji musi dobie
zanalyzovat, ale nemyslim si, ze Uroven slovni ulohy byl jedinym faktorem snizené
motivace zaki. Dle mého nazoru Zaci vS§eobecné nechtéji fesit slovni ulohy. Takto usuzuji
prave z realizace tohoto souboru aktivit, kdy zaci zacali proti Gloze protestovat diive, nez
si vubec stacili precist jeji zadani. Obecné z realizace mohu fict, Ze zaky nejvice bavilo
fesit pro n¢ zndmé piiklady. Na druhou stranu tiloha s tematikou curlingu byla pro zaky
neznama, nicméné feSeni se vytrvale snazili nalézt. Nevim, jak bych v pfisti realizaci
méla tento problém vytesit. Vynechavat slovni tlohy v matematice nelze. Mohla bych se
ale pokusit o néjaké zrealizovani slovni tlohy ve tfidé. Mohli bychom ji s zaky

sehrat a zapojit je tim vice do akce.

Podle pozorovani zakt pti sebehodnoceni soudim, Ze opravdu dodrzovali pravidla
fair play. Védéli, ze aktivity nebudou znamkovany, proto si myslim, Ze se hodnotili
objektivné. Jejich objektivnost mohla podpofit i informace, Ze jejich pracovni listy budu
dale zkoumat. Velice kladné hodnotim fakt, Ze Zaci védéli, Ze tato prace nebude
znamkovana a piesto ochotné a s chuti pracovali na zadanych ukolech. Myslim,
ze i v budoucich realizacich by se nemélo jednat o znAmkovanou praci. Zaci by neméli
byt motivovani znamkou. Domnivam se, Ze by jejich motivace pro tyto tkoly méla byt

vzdy vnitini.

Pied zacatkem realizace, pokud Zaci nemaji zddné zkuSenosti S interaktivni tabuli,
je dobré ukazat zptisoby ovladani a naudit zaky s postrannim ovladacim panelem. Zaci,
se kterymi prob¢hla realizace nikdy S interaktivni tabuli nepracovali, ale velmi rychle

pochopili ovladani této technologie.
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Velikost pisma pouzitého v souboru aktivit je z mého pohledu v poradku. Béhem
kazdé aktivity jsem se Sla podivat ze zadni strany tfidy a S viditelnosti nebyl problém.

Z4dny 7ak si nestézoval na Gitelnost textu, viditelnost obrazku a podobn.

Zadani nebylo vzdy pochopené ihned. V nékterych ptipadech doslo kvuli
nepochopeni zadani ke zdrZeni. Nejvétsi problém nastal u ulohy Curling, kdy zaci
neveédeli, jakym zptisobem maji dopliiovat ¢isla. Toto nepochopeni podle mého nazoru
vyplyva z neznalosti typu tlohy. V pftisti realizaci by bylo vhodné poradit ucastnikiim, ze
musi postupovat odzadu, od vysledku. V prvnim kruhu je vysledek 6, doporucila bych

zaktm si tento soucet rozlozit na Ctyfi s¢itance.

Dalsi problém se zadanim byl u lohy motivované krasobruslenim. V této tloze
zaci nevédeli, jakym zpisobem mohou piiklad vytvotit. V dal§im pouZiti tohoto souboru
aktivit je vhodné jeden ptiklad pfimo zakim ukézat a vytvorit ho Snimi pomoci
doprovodnych otazek: ,,Je v hodnoceni nékteré Cislo dvakrat?®, ,Jak mizeme napsat
¢islo, pokud se v hodnoceni vyskytuje vickrat?*, a podobn¢. V tomto tvoreni ptikladu je
potieba s zaky dojit k zapisu, kde se vyuzije operace nasobeni. V ostatnich ulohach uz
nedochazelo K problémim s pochopenim zadani. Dle mého nédzoru jsem nebyla na
nepochopeni uloh dostatecné pripravend, je zapotiebi vice promyslet moznosti jiného

vysvétleni zadani, abych mohla zdktm 1épe pomoci.

Pro pfisti realizaci bych doporucila vétsi dislednost v aktivité Alpské lyzovani , kde
jsem dostatecné nezvladla dohlédnout na zaky. Pokud zaci vybrali chybné, mé&li provést
opravu do posledniho sloupce pracovniho listu. Pfi zkouméani vyplnénych pracovnich
listd bylo zjisténo, ze Zaci tyto opravy nedélali. Zakam se libil zvukovy efekt, ktery
interaktivni vydavala pfi jejich chybném vybéru. Tento zvuk zajimal Gc€astniky vic nez
samotné feSeni ulohy. Do budoucna bych doporucila tento efekt odstranit, aby zbytecné
neodvadél pozornost zakl. Celkové bych doporucila, vyvarovat se podobnym efektim.
spravném neZ pii chybném vybéru. Dokazu si predstavit, Ze takto by mohla fungovat
naptiklad tloha Ledni hokej, kde by zaznél zvukovy efekt v pfipad€, ze by ucastnik
doplnil trojici nasobkii spravné. Pokud by zvuk pfichazel se spravnym feSenim, Zaci by

byli pravdépodobné vice motivovani pro feSeni matematického tkolu.

Jako problémem se ukazal nesjednoceny designe plochy na interaktivni tabuli a na

pracovnich listech. S timto problémem jsem pii vytvareni aktivit a pracovnich listd viibec
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nepocitala, ale do budoucna je nezbytné pii zadédvani ulohy rovnou vysvétlit zptisob
zapisu na pracovni list. Na tuto problematiku jsme s Zzaky narazili u tlohy Ledni

hokej a okrajové i Ulohy Alpské lyZovani.

Vzhledem k tomu, Ze béhem tieti hodiny byla na zacich znatelna Ginava, minim, ze

by bylo vhodné soubor prolozit jinymi aktivitami.

Z aktivity zaku a jejich rozpolozeni béhem i po realizaci soudim, Ze se jim celkové
soubor aktivit libil. Po celou dobu zaci aktivné pracovali a projevovali zdjem o
interaktivni tabuli, hlasili se a chtéli na této technologii tikoly fesit. Z tohoto diivodu se

domnivam, ze se jim libily jednotlivé aktivity i samotna prace S moderni technologii.
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15 Uspésnost feseni navrzeného souboru aktivit

V této casti bych chtéla zhodnotit Gspésnost feSeni zakt Vv celkovém souboru
aktivit a poté konkrétn¢ Vv jednotlivych ukolech. Toto hodnoceni provedu z pracovnich

listd, které si zaci sami bodovali vV duchu hry fair play podle mnou ur¢eného klice.

Vé&iim, Ze tyto pracovni listy jsou ohodnoceny objektivné. Takto soudim z faktu, ze
zaci pocitali ulohy ze své vlastni vnitini motivace, protoze nemé¢li piislibenou zadnou

odménu ani trest a viditeln€ je vétSina ukoli bavila.

Celkem za vSechny tlohy mohl 74k maximalné ziskat 65 bodt. Tohoto skore

nedosahl nikdo. Z4k s nejvys§im podtem bodii jich ziskal 59, coZ je spé&$nost 90,8 %.

v

pozorovat, ze nejcastéji se bodoveé zéci pohybovali V rozmezi od 40 do 44 bodt. Tohoto
rozpéti dosahlo Sest zaki. Rozmezi odpovida uspésnosti mezi Sedesati az osmasedesati

procenty. Ostatni Gi€astnici dopadli nasledovné.

Body ziskané v pracovnich listech

57 52 47 42 37 32

B Pocet zaka

O R N W & U1 O
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Graf 1: Body ziskané v pracovnich listech
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Z pracovnich listl lze zjistit, Ze nejuspésnéji feseny ukol byl Snowboarding, ktery
Z devatenacti plnitelti vytesilo spravné Sestnéct. Tento pocet odpovida 84,2 % uspesnosti.
Nejmén¢ aspésni V feSeni byli zaci pii tloze Curling, kdy ji spravné vyiesili jen tii Zaci,

to odpovida tspésnosti 15,8 %.

V feSenich ostatnich ukolu si Zzaci vedli nasledovné:

Pocet 7aka, kteti vyresili jednotlivé Ulohy spravné
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B Pocet 7akd, ktefi vyresili jednotlivé Ulohy spravné

Graf 2: Spravné ieSené iilohy

15.1 Uspésnost feseni v jednotlivych tkolech

Nyni se zaméfim na celkovou Uspé$nost zaki v jednotlivych tkolech. Postupné se
zde zminim 0 vSech vySe zminénych tkolech z navrZzeného souboru aktivit, sefadim je od
nejméné az po nejlépe vydarenych. Konkrétni potadi je Curling, Krasobrusleni, Alpské

lyzovani, Ledni hokej, Rychlobrusleni, Boby, Béh na lyzich, Biatlon a Snowboarding.

Jako nejméné uspésny tukol se ukazal Curling. Z pracovnich lista se zjistilo, ze
pouze tii Zaci vytesili oba curlingové kruhy spravné. DalSich pét zakh vyfesilo spravné
pouze jeden kruh. Zbylych jedenact pak nevyiesilo spravné ani jeden kruh. Z téchto Cisel
jasné vyplyva, ze V feseni tohoto tikolu byli Zaci nejméné uspés$ni. Dle mého nazoru neni
diivodem netspéchu nepochopeni zadani. Zakim bylo zadani prezentovano na
interaktivni tabuli i na pracovnim listé. Pfedpokladam, ze divodem netspéchu je
neznalost tohoto typu piikladi. Zaci k feSeni curlingovych kruhi pouZivali metodu
pokus-omyl. T piesto, ze zaky tato uloha zajimala a zvolili si ji jako prvni, nebyli

dostatecné vytrvali v hledani spravné fesitelské strategie. Pii feSeni tohoto ukolu bylo
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potieba postupovat odzadu, rozlozit si zadany soucet na Ctyii s¢itance. Podle zkoumani

pracovnich list takto postupoval pouze jeden zak.

Curling: Usp&3nost fesiteld

m 2 kruhy
m 1 kruh

m 7adny kruh

Graf 3: Curling

Dalsi casto chybovanym tUkolem je Krasobrusleni. Tuto ulohu zcela spravné
vyiesilo jen Sest zakd, tento fakt ji v poradi uspéSnosti fadi na ptredposledni misto.
Maximem bylo v této Gloze 7 bodd. Ctyfi Zaci chybovali pouze jednou, dalsi &tyfi
chybovali dvakrat a tfi chyby udélali dva Zaci. Jako neuspokojivé shleddvam skutecnost,
Ze ti1 Zaci vytvorili pouze jeden spravny piiklad, a to hlavné proto, Ze jsme si jeden
ptiklad vytvofili spolecné. Vzhledem Kk ukazkovému piikladu se domnivam, ze
nevyteSeni piikladii nemuize vychdzet z nepochopeni zadédni, ptestoze zadani bylo
prezentovano jak na interaktivni tabuli, tak na pracovnim listu. Z dikladného prohlédnuti
pracovnich listh vyplyva, Ze Zéci ptiklady dokazali spravné vytvofit, podle vzoru, ale
délali nejcastéji chyby Vv pocetnich operaci, konkrétné¢ Vv hierarchii pocetnich operaci.
Priklady tedy nepocitali s pfednosti operace nasobeni, ale tak, jak je piiklad napsan, tedy

zleva doprava.

Krasobrusleni: Uspé$nost feseni

m zcela spravné
= 6 bodu

= 5 bodu

m 4 body

m 3 body

= 1 bod

Graf 4: Krasobrusleni
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Jako dal$i je mozné zminit hned dva tkoly Ledni hokej a Alpské lyZovani , protoze
jejich vysledky vysly velmi podobné. Oba tyto ukoly dokazalo sedm zakl naprosto
spravné vyresit a zaroven zde shledavam pozitivnim, Ze se nenasel nikdo, kdo by neziskal

ani jeden bod.

Nejprve se budu vénovat ukolu Alpské lyzovani, kde zéaci urCovali pravdivé nebo
nepravdivé priklady. Jak jiz bylo fe¢eno, sedm zaku dokazalo vSech jedenact situaci
vyfesit naprosto spravné. Devét situaci zvladlo pét zakd, osm spravné urcili dva zaci, pét
zaku dobie rozhodlo v sedmi piipadech a zbyvajici zak rozhodl spravné pouze pétkrat.

Z pracovnich listl 1ze zjistit, ze zaci nejcastéji chybovali v poslednich Ctyfech situacich,

vvvvvv

vvvvvv

konci druhé vyudovaci hodiny. Castd chybovost V poslednich ptikladech by mohla
potvrdit objeveny nedostatek, ktery byl odhalen u ukolu Krasobrusleni. Timto
nedostatkem myslim skutecnost, Ze Zaci neurcuji spravné hierarchii pocetnich operaci,
ale pocitaji ptiklad zleva doprava podle jeho zapisu. Pracovni list K této aktivité nema
zadani v podob¢ textu. Podle odevzdanych pracovnich listi od zakd soudim, Ze jejich

chyby neplynou z nepochopeni zadani.

Alpské lyZovani: Uspésnost fedeni

m zcela spravné
‘ 9 bodu
= 8 bodu
( = 7 bod
m 5 bodu

Graf 5: Alpské lyZovani

Jak jsem jiz bylo zminéno, podobné jako Alpské IlyZovani dopadly
vysledky i uukolu Ledni hokej. Z pracovnich lista lze zjistit, Ze sedm zacastnénych
vyfesilo ulohu zcela spravné, Sest zakl udélalo dvé chyby, tfi chyby udélali tfi
ucastnici a dalsi tfi GcCastnici udé€lali chyby ctyfi. Z vysledkt této ulohy lze potvrdit
domnénku, Ze se Zaci hodnotili objektivng. Zaci zde méli na vybér z &isel, tato &isla jim
piesné vysla do zadanych trojic. Je tedy jasné, ze pokud néktery tcéastnik udélal jednu

chybu, musel udélat automaticky i druhou, tim myslim skute¢nost, ze zaménil Cisla.
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Pracovni list K této aktivité nema zadani v podob¢ textu, ale domnivam se, Ze tento fakt

neovlivnil pochopeni ukolu.

Ledni hokej: Usp&3nost feseni

m zcela spravné
® 6 bodU

m 5 bod{

m 4 body

Graf 6: Ledni hokej

Slovni uloha, ktera byla na téma Rychlobrusleni, neni snadnd na vyhodnoceni.
Hodnoceni této aktivity neni snadné a jednoznacné. Z pracovnich listd nedokazu tuto
slozenou slovni tlohu hodnotit jinak nez splnil a nesplnil, zaci si totiz jeji feSeni
zapisovali pti spole¢né kontrole (zvyk z klasickych vyucovacich hodin) a ohodnotili se
bud’to deseti nebo zddnymi body. Nejsem tedy schopnd fict, kdo dokazal ulohu
zmatematizovat nebo kdo dokazal vypocitat néjaké ptiklady a podobné.

Podle pracovnich listli pouze osm zakt dokazalo tuto sloZenou slovni tlohu vyftesit.
Netspéch ostatnich miize souviset S neoblibou slovnich uloh, s ¢imz souvisi i neochota
k jejich feSeni a slaba motivace K vytrvalému hledani feSeni. Zaroven zde mohl byt
problém s pochopenim slovni tlohy a Vv neschopnosti matematizovat tuto Ulohu.
Problémem, ktery Zdky mohl odradit, by mohl byt i dlouhé zadéani slovni Glohy. VSichni
se o n¢jaké feSeni pokusili, vétsina bohuzel neuspeésné. Tato aktivita méla pracovni list se

zadanim, nicmén¢ vétSina zakl v feseni ulohy bohuzel neuspéla.
Rychlobrusleni: Usp&§nost fedeni
= Splnil

Nesplnil

Graf 7: Rychlobrusleni
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Z hodnoceni pracovnich listi aktivity Boby vyplyva, ze Zaci byli pfi feSeni téchto
prikladt vétSinou uspésni. 10 zakd nechybovalo ve vypoctu ani jednou, 8 zakt udélalo
pouze jedinou chybu. Zbyly 1 zak nevypoéital spravné ani jeden piiklad. Casové tento
ukol trval 10 minut. Na téchto vysledcich je zajimavé, Ze takové priklady, jaké byly
v tikolu zadavény, zaci neumi poé¢itat. Nicméné vysledky dopadly velmi pozitivné. Zak,
ktery nespocital ani jeden ptiklad spravné, se na pracovnim listu o feseni pokousel. Z jeho
vysledkt se domnivam, ze vysledky pouze tipoval. Pouze vybiral vysledek z nabizenych
moznosti. Tato aktivita nemd zadani ani pfiklady na pracovnim listé. Zde musel

zak pfimo kooperovat s interaktivni tabuli.
Boby: Uspé&3nost fesiteld

m zcela spravné
3 body

= nesplnil

Graf 8: Boby

V tkolu Béh na lyZich Zaci fesili dva ctverce, do kterych dopliiovali nasobilkové
fady ve vhodném potadi. Nalézam zde pozitivum V tom, Ze kazdy zGc¢astnény vyfesil
alesponi jeden ¢tverec, ¢trnact z nich dokonce zvladlo vyfesit oba ¢tverce. Pii zkoumani
pracovnich listi zaku jsem zjistila, ze pokud zak vyiesil pouze jeden ¢tverec, tak to byl
vzdy prvni ¢tverec S nasobky Sesti. Domnivam se, ze tomu tak je kvili jednodussimu

rozlozeni nasobkl ve ¢tverci (jednodussi cesta nasobkt ¢tvercem).

B&h na lyZich: Usp&3nost Feseni

m dva Ctverce

jeden Ctverec

Graf 9: Béh na lyZich
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jednoduchych ptikladl, zaméfenych na malou nasobilku. Tyto ptiklady vyftesilo spravné
patnact zakd, jeden ucastnik vytesil spravné tii a tii zaci dokazali vypocitat pouze dva
ptiklady. Vysoka uspéSnost tohoto ukolu souvisi s jednoduchosti zaddvanych ptikladi.
Tyto ptiklady Zaci trénuji v rdmci hodin matematiky a jsou na n€ zvykli. Nevim, z jakého
diavodu udélali tfi zaci tfi chyby. Nicméné usuzuji, ze jednim z diivod by mohla byt
skute€nost, Ze aktivita Biatlon nasledovala po ptestavce a nékteti zaci jesté¢ nemuseli byt
dostate¢né zklidnéni. Pracovni list tohoto tkolu neobsahuje textové zadéani a presto zaci

velice dobie pochopili, jak se tato tiloha fesi.

Biatlon: Uspé&nost Feseni

m zcela spravné

\ 4 body

= 3 body

m 2 body

Graf 10: Biatlon

Nejlepsich vysledkt dosahli Zaci v tikolu Snowboarding. Z pracovnich listt
vyplynulo, ze Sestnact zakli pracovalo naprosto spravné a tii udélali pouze jednu chybu.
Je mozné predpokladat, Ze divodem takto vysoké tispésnosti feseni jsou znamé priklady,
zaméfené hlavné na malou nasobilku. Zaci v téchto poéetnich slalomech postupovali po
&astech. Pracovni list k této aktivit& obsahuje pouze pocetni zadani, nikoli textové. Zakiim

tento fakt nijak nezkomplikoval pochopeni zadani ukolu.

Snowboarding: Uspé$nost Fesenf

m zcela spravné

1 chyba

Graf 11: Snowboarding

69



16 Zhodnoceni efektivity navrzeného souboru

Efektivitu navrzeného souboru aktivit pro interaktivni tabuli jsem se rozhodla
hodnotit z pohledu rezultativni efektivnosti. Z tohoto diivodu jsem pii navrhovani
souboru vytvorila nasledujici kritéria, tj. planované, mnou ptedpokladané cile. Tato
kritéria se konkrétné tykaji dvou oblasti. Prvni hodnocenou oblasti je Cas, ktery je
potiebny pro vyfeseni zadanych tkol. Druhou oblasti je uspésnost zaki, konkrétné pocet

uspésnych ucastnik.
16.1 Zhodnoceni efektivity z hlediska ¢asu

Prvni hodnocenou oblasti efektivity je cas. Konkrétné¢ se jednd o cas, ktery

zak potiebuje pro vyieseni zadanych tloh. Pro lepsi orientaci jsem vyuzila tabulku.

V prvnim sloupci nasledujici tabulky nalezneme ndzev konkrétniho tkolu. Druhy
sloupec je vénovan casovému planu, tj. planovanému casovému cili. Tyto Casové
predpoklady jsem stanovila v kapitole ¢islo 12: Charakteristika navrzeného souboru
aktivit (strana 35) podle obtiznosti jednotlivych tkoli. V poslednim sloupci se nachazi
vtomto sloupci vychazi zpraktické realizace, ktera je vice rozpracovana
v kapitole 14.2 Popis jednotlivych aktivit na strané 54. Posledni fadek ukazuje celkovy

¢as na realizaci souboru aktivit.

Za efektivni 1ze pokladat ty ukoly, u kterych je Casova realita nizsi nebo stejnd nez

casovy plan.
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Tabulka 1: Efektivita z hlediska ¢asu

nazev ukolu casovy plan casova realita
Krasobrusleni 15 minut 15 minut
Curling 15 minut 13 minut
Alpské lyzovani 15 minut 15 minut
Biatlon 10 minut 7 minut
Snowboarding 15 minut 12 minut
Boby 10 minut 10 minut
Béh na lyzich 15 minut 13 minut
Ledni hokej 15 minut 18 minut
Rychlobrusleni 25 minut 23 minut
celkem 135 minut 126 minut

Z tabulky 1 mizeme vycist, Ze nastavené ¢asové cile jsou vétSinou podobné asové
realit¢. Shodnost planu areality nachdazime u tfech ukoli. Konkrétné se jednd o
Krasobrusleni, Alpské lyzovani a Boby. Ve zbylych Sesti aktivitich nalézame rozdily.
Domnénka u uloh Curling, Biatlon, Snowboarding, Béh na lyzich a Rychlobrusleni byla
takova, Ze jejich pribéh bude trvat del§i dobu, neZ tomu bylo ve skute¢nosti. Tyto tlohy
Ize z hlediska nastavenych kritérii prohlasit za ¢asove efektivni. Nicméné u zadné z téchto
zminénych uloh neni rozdil mezi odhadem a realitou nikterak veliky. Ukol Ledni hokej
se podle nastavenych kritérii ukazal jako ¢asovée neefektivni, redlny prib¢h této aktivity

ptesahl planovany ¢asovy cil o tfi minuty.

Predpokladala jsem, Ze celkova doba programu bude odpovidat tfem vyucovacim
hodinam, coz znamena 135 minut. Ve skute¢nosti vSak tato doba netrvala celé tii
vyuCovaci hodiny. Na uskutecnéni tohoto programu stacilo 0 9 minut mén¢. Podle

nastavenych kritérii by se tedy dalo usoudit, ze program je z hlediska ¢asu efektivni.

71



16.2 Zhodnoceni efektivity z hlediska uspésnosti zaku

Druha hodnocena oblast efektivity se zabyva procentem uspéSnych ucastnikd.
Za uspeésné ucastniky lze povazovat zaky, ktefi spravné vyiesi cely jeden tkol. V prvnim
sloupci tabulky se nachazi nazev daného tikolu, ve druhém je skute¢né pocet zaku, kteti
jednotlivé ukoly fesili spravné. Tento sloupec je vice rozpracovan V kapitole Cislo 15:

Uspé$nost feseni navrzeného souboru aktivit na strané 63.

Realizace souboru aktivit se zacastnilo 19 zakt. Ukoly, které zvladlo spravné

vytesit vice nez 50 % zak, lze povazovat za efektivni.

Tabulka 2: Efektivita ispé$nosti Zaki

nazeV ukol pocet uspésnych zaku
Krasobrusleni 6

Curling 3

Alpské lyZovani 7

Biatlon 15

Snowboarding 16

Boby 10

Béh na lyZich 14

Ledni hokej 7

Rychlobrusleni 8

Ztabulky 2 je mozné zjistit, ze pét Ukoli nedokdzala vyfeSit ani polovina
zucastnénych. Konkrétné se jedna o aktivity Krasobrusleni, Curling, Alpské lyZovani,

Ledni hokej a Rychlobrusleni. Nejméné byli zaci Gsp&s$ni pii feseni ukolu Curling.

U zbylych ¢tyt aktivit (Biatlon, Snowboarding, Boby, Béh na lyZich) lze pozorovat
opacny fakt. Tyto aktivity dokazala vyfeSit vice jak polovina zacéastnénych. Nejvice
uspésni byli zaci pii FeSeni aktivity Snowboarding. Jmenované ¢tyii aktivity 1ze hodnotit

jako efektivni z hlediska GspéSnosti zak.
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17 Vyhodnoceni dotaznikového Setreni mezi uditeli

Provedla jsem vyzkum formou dotazniku mezi uciteli, ktefi ué¢i matematiku
na prvnim stupni zékladni skoly. V tomto dotazniku jsem se jich ptala, zda vyuzivaji
interaktivni pomtcky a jakym zptusobem. Také mé zajimalo, jestli je jejich Skola

vybavena interaktivni tabuli.

Rozhodla jsem se dotaznik rozeslat mezi ucitele pomoci internetového serveru
www.survio.cz. Prostfednictvim internetu jde oslovit vice lidi a hlavné z vice mist
republiky. K mému rozhodnuti pomohlo i téma diplomové prace, které izce souvisi
s informa¢nimi a komunika¢nimi technologiemi. Na dotaznik odpovédéli ucitelé

z rtiznych mist Ceské republiky. Celkovy pocet respondentii byl 94.
Vyhodnocenim dotazniku jsem dostala nasledujici vysledky:
1. Jakého jste pohlavi?

Dotaznik vyplnilo 94 respondentti. Z celkového poctu respondenti odpoveédélo 93,

ze jsou pohlavi zenského.
2. Kolik Vam je let?

Druhou otazkou jsem chtéla zjistit vék dotazovanych, zajimalo mé, jestli
vék respondentl ovlivni odpovédi na otazky tykajici se interaktivity. Dotazovani zde méli
na vybér ze Ctyf moznosti. Nejvice respondentll odpovédélo, ze jsou ve véku mezi
20. az 29. rokem. Podle mého nazoru kK tomuto nejcastéjSimu rozmezi piispéla i forma
dotazniku, tj. dotazovani probé&hlo pies internet. Na druhou stranu nejmén¢ dotazovanych

bylo v rozmezi 30-39 let. Ostatni v€kové kategorie byly zastoupeny nasledovné:

Kolik Vam je let?

m20-29let
30-39 let
m 40 - 49 let

m 50 a vice

Graf 12: Vék dotazovanych
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3. Kde se nachazi Vase skola?

V této otazce jsem chtéla zjistit, na jaké Skole vyucuje dotazovany, abych ziskala
identifika¢ni informace o respondentech. Zajimalo m¢, zda je vybavenost Skol
interaktivnimi tabulemi rozdilna v méstskych a vesnickych skolach. Podafilo se pomérné
vyrovnan¢ ziskat odpovédi od uciteld, kteti pracuji na Skolach v obcich, v malych

meéstech i velkoméstech.

Kde se nachazi Vase skola?

m obec

mésto do 10 000 obyvatel
= mésto do 100 000 obyvatel
m mésto nad 100 000 obyvatel

Graf 13: Umisténi $koly dotazovanych

4. Kolik interaktivnich tabuli ma Vase skola k dispozici?

Touto otazkou jsem chtéla zjistit vybavenost Skol interaktivnimi
tabulemi a podpofit tak stanoveny ptedpoklad P1. Z odpovédi na tuto otazku je ziejmé,
ze vétSina Skol je dobte vybavena interaktivnimi tabulemi. Pozoruhodna je informace, Ze
ze vzorku, ktery se podaftil ziskat, Skoly nejcastéji mivaji vice nez pét interaktivnich
tabuli. Tato odpovéd’ mé piekvapila piedevsim ve vztahu k ptedchozi otazce, kde nejvice
dotazovanych odpovédélo, ze uci ve Skole v obci. Tyto Skoly se vétSinou fadi k mensim

institucim. Odpovédi ucitelll na tuto otdzku podporuji stanoveny predpoklad P1.

Kolik interaktivnich tabuli ma Vase skola k dispozici?

Graf 14: Podet interaktivnich tabuli na §kolach
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5. Jaky typ interaktivnich tabuli mdte ve skole k dispozici?

Pétou otazkou jsem chtéla zjistit nejpouzivanéjsi typ interaktivnich tabuli, ucitelé
mohli vybirat vice moznych odpovédi. Nejvyskytovanéjsi typ tabuli jsem potiebovala
znat K vytvoreni souboru aktivit pro interaktivni tabuli. NejCast&jsi odpoveédi se staly
interaktivni tabule znacky SMART Board, ztohoto divodu i praktickd ¢ast této
diplomové prace je navrzena pravé pro n¢€. Respondenti, ktefi vybrali odpovéd’ jiné, jako

dalsi znacky uvedli: eBeam, Epson, One a jeden dotazovany odpovedél, ze nevi.

Jaky typ interaktivnich tabuli mate ve Skole k dispozici?

70
60
50
40
30
20
10

Smart Board Aktiv Board Jiné

Graf 15: Typ interaktivnich tabuli

6. Vyuzivate ve vyuce matematiky tyto interaktivni tabule?

Touto otazkou jsem chtéla zjistit, zda jsou interaktivni tabule pouzivany
vV hodinach matematiky a oveéfit si tak stanoveny piedpoklad P2. VétSina ucitelt
odpovédéla, ze interaktivni tabule ve vyuce pouziva. Domnivam se, Ze odpovédi jsou
ovlivnény zplisobem zadavani dotazniku, které probé&hlo ptes internet. Tento fakt vyvraci

stanoveny predpoklad P2.

Vyuzivate ve vyuce matematiky tyto interaktivni tabule?

® ano

ne

Graf 16: VyuZiti interaktivnich tabuli v matematice

75



7. Jaké dalsi interaktivni pomiicky vyuzivate Vv hodinach matematiky?

V této otazce mé zajimalo, zda ucitelé vyuzivaji i dalsi interaktivni pomticky
V hodinach matematiky a které pomuicky vyuzivaji. Zde mohli respondenti vybrat vice
odpovédi. Nejvice ucitel odpoveédélo, ze jako dalsi interaktivni pomucky vyuzivaji
pocitace. Osm dotazovanych odpovédélo, Zze vyuziva i jiné nez nabizené pomtcky, patii

mezi n¢: mobilni telefon a dataprojektor.

Jaké dalsi interaktivni pomUcky vyuZivate v hodinach
matematiky?

pomucky nevyuzivam pocitace tablety jiné

60
50
40
30
20
10

Graf 17: Pomiicky v hodinach matematiky

8. Jakym zpiisobem vyuzivate interaktivni pomiicky V hodinach matematiky?

Touto otazkou jsem chtéla zjistit mozné zpisoby vyuziti interaktivnich
pomtcek. | v této otdzce bylo mozné vybrat vice moznosti. V moznosti jiné¢ dotazovani
ucitelé dopsali moznost k doucovani a k procvi¢ovani. Nejvice respondentd vybralo
odpoveéd’ vyuziti vyukovych programii a pri didaktickych hrach. Dal$i Castou odpoveédi
bylo k prezentaci nového uciva. Odpovédi K vyhledavani informact a obrdzkii a jako
motivaci k novému ucivu vyuzila asi polovina dotazovanych. Myslim, ze je velmi

pozitivni, Ze ucitelé vyuZzivaji interaktivni pomticky v takto Siroké Skale moZnosti.
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Jakym zplGsobem vyuzivate interaktivni pomUcky
v hodinach matematiky?

70
60
50
40
30
20
10
, _—
pomicky  kvyhledavani jako motivaci k vyuziti k prezentaci pfi jiné
nevyuzivam informaci, novému ucivu vyukovych  nového ucdiva didaktickych
obrazk( programl hrach

Graf 18: Zpusob vyuziti interaktivnich pomicek

9. Jak casto zarazujete prvky interaktivni vyuky do hodin matematiky?

Posledni otazkou jsem chtéla zjistit Cetnost vyuzivani prvki interaktivni vyuky
v hodinach matematiky a opét tak ovéfit stanoveny piedpoklad P2. Nejcastéji ucitelé
odpovédéli, ze tyto prvky vyuzivaji Castéji nez Ctyrikrat za mésic. Nejméné Castou
odpovédi pak bylo nevyuzivani téchto pomucek. Tyto odpovédi vyvraci stanoveny

predpoklad P2.

Jak Casto zarazujete prvky interaktivni vyuky do hodin

matematiky?
m nikdy

= vyjimecné

’h ® jednou azZ dvakrat za mésic

m tfikrat az Ctyfikrat za mésic

m Castéji

Graf 19: Cetnost vyuziti interaktivity v matematice
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18 Vyhodnoceni dotaznikového Setfeni mezi zaky

Provedla jsem dotaznikové Setieni mezi zaky tieti tiidy v Semilech. Tento dotaznik
byl uren pro zéky, ktefi se zlcastnili realizace navrzeného souboru aktivit. Tento
dotaznik obsahuje patnact otazek. Dvé z téchto otazek jsou oteviené, zbylych téinact jsou

uzavrené.

Dotaznikem jsem chtéla ziskat zpétnou vazbu od zaka. Konkrétné mé zajimaly
jejich predeslé zkuSenosti s interaktivni tabuli, zda se jim vyuka podpoifena touto
technologii libila. V dotazniku jsou i otazky, u kterych zaci vybiraji z nabizené Skaly

jedna az pét. Touto stupnici mohou oznamkovat jednotlivé tikoly v souboru aktivit.

Pti realizaci navrzeného souboru bylo pritomnych devatenact zakd. VSichni tento
dotaznik vyplnili. Zakim jsem dotaznik pfedstavila jako moznost, jak ohodnotit
m¢ a soubor aktivit, ktery si pravé vyzkouseli. Zaroven jsem jim sdélila, Ze dotaznikem

maji moznost ovlivnit budouci podobu zminéného souboru.

V otazkach 5-13 jsem chtéla zjistit subjektivni ndzory zakl na jednotlivé aktivity.
Dotazovani zde vybirali ze $kaly jedna az pét. Hodnoceni probihalo jako ve skole, kdy

jedna znamena nejlepsi a pét nejhorsi hodnoceni.
Vyhodnocenim dotazniku jsem dostala nasledujici vysledky:
1. Uz jste v nékterém vyucovacim predmetu pouzivali interaktivni tabuli?

Touto otazkou jsem chtéla zjistit, jaké zkuSenosti maji zéaci S interaktivni tabuli.
Z4aci méli na vybér z odpovédi ano a ne. Pokud by 74k zvolil moznost ano, mél dopsat
Vv jakém vyucovacim predmétu. Pii vypliiovani dotazniku se Zaci ptali, zda mohou do
odpovédi zahrnout dne$ni matematiku. Tuto odpovéd’ jsem jim nedovolila, nebot’ by to

vyzkum znehodnotilo.

V této otdzce se vSichni shodli na odpovédi ne. Tato odpoveéd’ by byla urcité jina,
pokud bych méla k dispozici vétsi vzorek zakovskych odpovédi. Problémem je, ze
vSichni dotazovani jsou z jedné tiidy. Z tohoto diivodu je tedy logické, ze se Zaci na
odpovédi shodnou. Na druhou stranu na anglicky jazyk jsou Zaci rozdéleni do vice

skupin a vyuka nékteré z téchto skupin probiha ve Skolni druzing€, kde se nachazi
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interaktivni tabule. Z této pfic¢iny jsem predpokladala, Zze alesponn néktefi budou mit

S pouzivanim interaktivni tabule n¢jaké zkusenosti.
2. Ocenil(a) bys castejsi vyuzivani interaktivnich tabuli ve vyuce?

Druhou otdzkou jsem chtéla vyzkoumat, zda zaci maji zajem o vyuku podpotenou

interaktivnimi tabulemi. Dotazovani zde méli na vybér ze dvou moznosti: ano, ne.

V této otazce se viech devatenict dotazovanych shodlo. Zaci by ocenili Gast&jsi
vyuzivani téchto modernich technologii. Opét by se odpovédi mohly lisit, pokud by
odpovidali i zaci jinych tfid. Rozdil bychom mohli ocekavat u téch Zzaku, ktefi
s interaktivni tabuli pracuji bézné. U téchto zakl by se dalo ocekavat, ze pro n¢€ zapojeni
interaktivni tabule do vyuky neni tak silnym motiva¢nim faktorem. Ziskané odpovédi

zaki podporuji stanoveny predpoklad P3.
3. Libila se ti vyuka matematiky S vyuzitim interaktivni tabule?

Cilem této otazky bylo zjistit celkovy dojem zakil na realizovany soubor aktivit.

Opét méli Zaci na vybér Z moZnosti ano, nebo ne.

| vtomto piipad¢ se dotazovani shodli na odpovédi ano. Tuto odpoveéd Slo
vytusit i Z prubéhu realizace nebo z jejiho zavéru, kdy méli zaci moznost vyjadrtit své
dojmy z realizace a navrhnout dalsi vylepseni. Kazdy zak chtél zavérecné debaty vyuzit
a fict své myslenky. Béhem pribéhu byli zaci vétsinu Casu klidni, pozorni a motivovani

pro dalsi aktivity. Ziskané odpovédi podporuji stanoveny piedpoklad P3.
4. Libilo se ti zvolené téema programu — Olympijské hry?

Cil této otazky byl podobny jako u dotazu predeslého. Chtéla jsem zjistit, zda se
zakiim libilo zvolené téma Zimnich olympijskych her. Zaci mé&li na vybér z moznosti ano,
nebo ne. Devatenact zaka, z devatenacti, zvolilo moznost ano. Z tohoto diivodu soudim,
ze téma olympijskych her bylo zvoleno vhodné¢. Tuto otazku jsem mohla doplnit dalsi,

kde by mohli Z4ci navrhnout néjaké vlastni téma, které by se jim libilo.
5. Ohodnot ulohu Krasobrusleni.

Z grafu mizeme vidét, ze aktivita Krasobrusleni ziskala celou pétistupiiovou Skalu

znamek. VétSina dotazovanych (deset) ohodnotila tento kol zndmkou jedna, konkrétné
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tfi chlapci a sedm divek. Dvojku volili tfi divky a jeden chlapec. Hodnoceni ¢islo tti dali

dva chlapci, ¢tyfku pak jedna divka. Pétkou hodnotila jedna divka a jeden chlapec.

Krasobrusleni

A‘, :

Graf 20: Hodnoceni aktivity Krasobrusleni

6. Ohodnot ulohu Biatlon.

V grafu miZzeme pozorovat, zZe aktivita Biatlon se zakiim pomérné libila. Tfinact
zakl (Ctyfi chlapci a devét divek) ohodnotilo tuto aktivitu znamkou jedna. Dalsi Ctyfi
(jeden chlapec a tti divky) volili pro tento tikol znamku dva. Zbyli dva zaci se rozhodli

vvvvvv

hodnoceni.

Biatlon
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m4
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Graf 21: Hodnoceni aktivity Biatlon

7. Ohodnot ulohu Curling.

V této aktivité byli Zaci pii praktické realizaci souboru aktivit nejméné uspésni. Je
tedy ptekvapivé, Ze tento tkol ohodnotilo dvanact zacastnénych (tfi chlapci, devét divek)
nejvyssi moznou znamkou. Jedna divka klasifikovala tuto aktivitu dvojkou. Dva chlapci
vyuzili znamku tfi. Jeden zak ozndmkoval tlohu Curling c¢tyikou. Zbyli tfi (jeden

chlapec, dvé divky) posoudili tento ukol nejhorsi znamkou.
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Zaci si tento kol zvolili jako prvni, ktery cht&li fesit. Je vidét, Ze je téma tohoto
mén¢ tradi¢niho sportu zajima. Je zajimavé, ze zaci pii feSeni curlingovych kruhti nebyli

pii realizaci ptilis uspesni, ale 1 pfesto vétSina hodnotila tento ukol velmi kladné.

Je pravdépodobné, Ze by zdky podobné ulohy bavily, kdyby k nim méli Castéji
pristup.

Curling
m]
m2
AN .
> ;
m5

Graf 22: Hodnoceni aktivity Curling

8. Ohodnot ulohu Snowboarding.

Neni piekvapenim, Ze jednou z nejlépe hodnocenych aktivit dopadla aktivita

vvvvvv

mohla ovlivnit i vSeobecna obliba snowboardingu, jako sportu, u déti. Sedmnact zaka,
coz je téméf 90 % ohodnotilo tuto Ulohu nejlep§i moZnou znamkou. Zbyli dva

(chlapec a divka) tento kol ohodnotili dvojkou.

Snowboarding
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Graf 23: Hodnoceni aktivity Snowboarding
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9. Ohodnot ulohu Alpskeé lyzovani.

Vétsina zaki ohodnotila aktivitu Alpské lyzovani zndmkou jedna, konkrétné se
jedna o tfi chlapce a devét divek. Znamku dva zvolili tii chlapci a jedna divka. Jedna
zakyné hodnoti tento ukol jako primérny a zbyli dva (chlapec a divka) ohodnotili A/pské

lyZovani nejhor$i moznou znamkou.
Alpské lyzovani
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Graf 24: Hodnoceni aktivity Alpské lyZovani

10. Ohodnot ulohu Boby.

Aktivita Boby vychazi z dotaznikového pruzkumu, jako nejlépe hodnocena.
Osmnact zaku ji hodnoti nejlepsi moznou znamkou, zbyly zak posuzuje tento kol jako
primérny. Ziskané hodnoceni je zajimavé z toho divodu, Ze v této aktivité Zaci tesili
ptiklady, které do té doby jesté ve skole nepocitali. Proto bych necekala, Ze je zaujme

prave tato aktivita.

Boby

m]l
"2
=3
)

m5

Graf 25: Hodnoceni aktivity Boby
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11. Ohodnot ulohu Ledni hokej.

Z grafu miZeme pozorovat, ze dotazovani hodnotili tuto aktivitu pouze rozmezim
jedna az pét. Hodnoceni jedna volilo dvanact zakt, z toho ¢tyfi chlapci. DalSich pét zaki
(dva chlapci, tfi divky) hodnoti tento kol znamkou dva. Jeden zak soudi tuto tilohu jako

pramérnou. Hodnoceni ¢islem Ctyfi vybrala jedna zadkyné.

Ledni hokej
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Graf 26: Hodnoceni aktivity Ledni hokej

12. Ohodnot ulohu Rychlobrusleni

V grafu mlzeme pozorovat, ze V aktivit¢ Rychlobrusleni ptevlada hodnoceni
¢islem jedna a pét. Nejlepsi hodnoceni volilo Sest dotazovanych, z toho tfi divky a tfi
chlapci. Dvojkou hodnotil pouze jeden zak. Za primérny povazuji tento kol tii divky.
Dva chlapci vybrali ¢islo ctyfi. NejhorSim stupném  posuzuje tuto ulohu sedm
dotazovanych, z toho pouze jeden chlapec. Tato aktivita je jedina, u které pfevazuje jiné

hodnoceni, nez stupném jedna.

Rychlobrusleni
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Graf 27: Hodnoceni aktivity Rychlobrusleni
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13. Ohodnot ulohu Béh na lyzich.

Posledni zjistovanou aktivitou je B¢h na lyzich. Tato aktivita byla zaky
ohodnocena nad oc¢ekavani dobte. Sedmnact zakt ji ohodnotilo stupném ¢islo jedna. Dva

chlapci volili pro tento kol stupeni dva.

Béh na lyzich
ml
=3
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Graf 28: Hodnoceni aktivity Béh na lyZich

14. Kterd uloha 7 vyjmenovanych se ti zddla nejlehci a proc?

V ptedchozich otazkach jsem zkoumala oblibu tloh. Touto otazkou se zajimédm o
hodnoceni zakt z hlediska obtiznosti ulohy. Chtéla bych zjistit, kterd uloha pisobila na

zaky jako nejjednodussi.

V dotaznicich oznacilo nejvice zakd za nejlehéi aktivitu Biatlon. Tuto volbu si
vybralo devét zakh. Dalsi ¢tyfi dotazovani odpovédli Béh na lyZich. Dva zaci hodnoti
jako nejleh¢i aktivitu Snowboarding a dal$i dva Alpské lyzovani . Ulohy Curling a Boby
odpoveédél vzdy jeden zak. Ostatni tlohy (Rychlobrusleni, Ledni hokej a Krasobrusleni)

zaci nehodnotili.

Na druhou ¢ast otazky, pro¢ se jim vybrana uloha zdala nejleh¢i nedokazali Zaci

odpovédét. Nejcastéjsi odpoveéd’ byla ,,Protoze to bylo lehky*.

vvvor

Vv v

vV

za nejtézsi ulohu Rychlobrusleni. Zbyli dva vybrali jako nejtézsi ulohu Curling.

Na otazku, pro€ se jim vybrana Uloha zdéala nejtézsi, zaci nejcastéji oznacovali

jako problém nepochopeni zadani.
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19 Ovéreni stanovenych predpokladi
Na pocatku prace jsem stanovila tfi hypotézy. K jejich ovéieni jsem vyuzila tyto metody:

e vyhodnoceni dotaznikového Setfeni mezi uéiteli
e vyhodnoceni dotaznikového Setieni mezi zaky

e pozorovani zaka béhem praktické realizace navrzeného souboru aktivit
P1: Vetsina skol je vybavena interaktivnimi tabulemi.
Stanoveny predpoklad se podarilo ovérit.

O dobré vybavenosti kol interaktivnimi pomtickami vypovidaji odpovédi uciteli
Vv dotazniku v otazce Cislo 4. VéEtSina uciteld odpovédéla, ze maji na skole k dispozici vice

nez pét interaktivnich tabuli.
P2: Interaktivni pomiicky nejsou bézné vyuzivany ve vyuce matematiky.
Stanoveny ptedpoklad se nepodatilo ovéFit.

Odpovéd’ na tento predpoklad jsem hledala v odpovédich ucitelt z dotaznikového
Setfeni. Ucitelé v otazce Cislo 9 nejCastéji odpoveédéli, ze prvky interaktivni vyuky
vyuzivaji Vv hodinach matematiky velmi casto. Mij ptedpoklad vyvraci i odpovédi

uciteldl na otazku ¢islo 6, kde ucitelé uvadi, Ze interaktivni tabule v hodinach pouZivaji.

P3: Zdci prvniho stupné zdakladni Skoly maji zdajem o vyuku podporenou interaktivni

tabuli.
Stanoveny ptedpoklad se podarilo ovérit.

Pravdivost tohoto pfedpokladu ovétuje druhd a tieti otdzka dotazniku pro zaky.
V téchto otdzkach se Zaci, ktefi byli pfitomni realizaci navrzeného souboru aktivit,
jednoznaéné shodli, Ze by ocenili ¢astéj$i vyuzivani interaktivni tabule ve vyuce. Také se
shodli na tom, Ze se jim vyucovani S vyuZitim této moderni technologie libilo. Tento
predpoklad potvrzuje i pozorovani zaki pti plnéni uloh z navrzeného souboru aktivit pro

interaktivni tabuli. Zaci pracovali klidné, soustfedéné a byli motivovani pro dal$i ukoly.

Shrnuti: Stanovené predpoklady P1aP3 se podafilo vyhodnocenim ziskanych dat

ov¢etit. Stanoveny predpoklad P2 se ovéfit nepodatilo.
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20 Diskuse

Ptedpoklad P1, ktery zné€l Vetsina Skol je vybavena interaktivnimi tabulemi, se
podaftilo ovétit. Tento predpoklad je podpofen ziskanymi vysledky z dotaznikového
Setfeni mezi uciteli, které jsou rozebrany v kapitole ¢islo 17 Vyhodnoceni dotaznikového
Setfeni mezi uciteli na strané 73. Na zéklad¢ dotaci, které skoly ziskavaji ¢i na zéklade
financi z Evropského socidlniho fondu, se da predpokladat, ze Skoly jsou vybaveny
interaktivnimi tabulemi. Z dotazniku ale nejsem schopna fici, z jakych ¢asti republiky
respondenti pochdzi. Nemohu tedy zobecnit tento ptfedpoklad na celou republiku.
V dotaznikovém Setieni jsem méla polozit i otdzku, v jakém kraji respondent vyucuje.
Podle otazek z dotaznikového Setfeni ale mohu fict, ze vesnické i méstské Skoly jsou

vybaveny interaktivnimi tabulemi.

Z vysledkt, které byly ziskany z dotaznikového Setfeni mezi uditeli, tykajici se
piedpokladu P2 Interaktivni pomiicky nejsou bézné vyuzivany ve vyuce matematiky, jsem
velice prekvapena. Na vétsin¢ Skol, kde jsem byla v ramci praxe a dalSich aktivit, jsem se
nesetkala s ¢astym vyuzivanim interaktivnich pomicek. Tento vysledek byl ziskan
z vysledkt dotaznikového Setfeni mezi uciteli, vysledky lze nalézt na stranach 75 a 77.
Je mozné, ze tento vysledek byl ovlivnén zplisobem zadavani (dotaznik byl Sifen
pres internet). Je mozné, Ze na n¢j odpovidali hlavné pedagogové, kteti tyto pomicky
vyuzivaji. Uvazuji i 0 moznosti, ze ucitelé, ktefi interaktivni pomticky nepouzivaji, radéji
na dotaznik neodpovidali. Pravdou je, ze zplsob Sifeni dotazniku pfes internet spoléha
alespoil na zakladni informac¢ni a komunikaéni dovednosti. Ucitele, ktefi nevyuZzivaji
interaktivni prostfedky, t¢zko mohli odpovédét na tento dotaznik. Divodem, pro¢ se
nepodatilo pfedpoklad ovéfit, by tedy mohla byt chyba ve strategii, konkrétné tedy ve
volbé zaddvani dotazniku. Pokud bych zadédvala dotaznik v papirové formé, ziskala bych

mensi vzorek, ale pravdépodobné mohl byt, z vyse zminénych divodi, riznorodéjsi.

Skuteé¢nost, Ze se piedpoklad P3, ktery zné&l Zdici prvniho stupné zdkladni §koly maji
zdjem o vyuku podporenou interaktivni tabuli, podatilo ovéfit, mize vychazet z toho, ze
na dotaznik odpovidalo malé mnozstvi respondentt. VSichni tito respondenti navic byli
Z jedné ttidy. Proto jsem pii stanoveni tohoto predpokladu urcila podminku, Ze tento
predpoklad budu povazovat za ovéreny, pokud se pro vyuku podpoienou interaktivnimi
tabulemi ptikloni vice jak 75 % dotazovanych zaki. V dotaznikovém Setfeni se pro tento

typ vyuky vyjadfilo 100 % respondenti. Domnivam se tedy, Ze pokud se Vv tfid¢, kde
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probéhla realizace navrzeného souboru aktivit, vyjadiilo 100 % dotazovanych pro
interaktivni vyuku, V ostatnich tfidich by procento zakid nemuselo klesnout pod
stanovenych 75 %. Pro pfesnéjsi ovéfeni by ale bylo potieba dat tento dotaznik i dal§im

tiidam.

Vysledky vyzkumu se podafilo potvrdit, ze je potieba vytvaret nové soubory aktivit
pro interaktivni tabuli, aby je mohli ucitelé pouzivat ve svych hodinach. Podle
potvrzeného ptedpokladu P1 by mély byt Skoly dostate¢né vybaveny touto moderni
technologii a ucitelé a se snazi tuto interaktivni pomuticku vyuzivat co nejvice. V praxi se
Casto stane, ze ucitel nema ¢as na vlastni pfipravu a proto je dobré vytvaret soubory

problémi a her pro interaktivni tabuli, aby mél ucitel odkud ¢erpat nebo se inspirovat.
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21 Zavér

V teoretické Casti  diplomové prace jsem se zameéfila na vymezeni
terminologie a teoretickych vychodisek pro interaktivni vyuku. Zajimala jsem se o
vyhody a nevyhody vyuzivani interaktivnich tabuli a jejich zaclenéni do vyucovani
matematiky. Samostatnou kapitolu jsem vénovala i tvorbé hodiny S vyuzitim této

moderni technologie.

V ramci praktické Casti vzniklo dvoji dotaznikové Setfeni a soubor aktivit pro
interaktivni tabuli nazvany Zimni olympijské hry, ktery je prilohou této diplomové prace.
Soubor je zaméfeny na operace nasobeni a déleni v oboru ptfirozenych ¢isel. Zhodnotila
jsem efektivitu souboru podle pfedem stanovenych kritérii. Z vysledkd hodnoceni vyslo,
ze soubor lze povazovat za efektivni z hlediska Casu. Domnivam se, Zze efektivnost
Z hlediska uspéSnosti zéka byla ovlivnéna neznalosti nebo malymi zkuSenostmi zakt
s n¢kterymi priklady. Jsem toho nazoru, ze zaddvané ukoly nejsou Spatné. Podobné ulohy
by mohli ucitelé zadavat ve Skolach ¢astéji, protoze tyto tilohy jsou stejného typu, jaké se

nachazeji naptiklad v piijimacich nebo srovnavacich testech.

V posledni ¢asti diplomové prace jsem se pokusila ovéfit stanovené predpoklady
na zéklad¢ vysledki dotaznikového Setfeni mezi uciteli, mezi zaky a na zéklad€ ptimého
pozorovani zaka pfi realizaci navrzeného souboru aktivit. Diky této realizaci a zpétné
vazbé mohu fici, ze vyuka matematiky podpofena interaktivni tabuli se zaktim libi a
zajima je. Zéaci projevili zdjem i o dal§i hodiny podpofené touto moderni technologii.
Zapojeni interaktivni tabule do vyuky je pro zaky motivujici. Jako pozitivni hodnotim, Ze
zaci po realizaci souboru aktivit chtéli diskutovat nad svymi zazitky a dojmy. Kazdy ve

tfidé se chtél vyjadiit.

Spoustu vyucujicich odradi od zaclenéni interaktivni tabule do vyucovacich
pfedmétt dlouha piiprava souboru aktivit. Proto se domnivam, Ze je potfeba vytvaret vice
materiall, které by mohli ucitelé vyuZzivat ve svych hodinach. VE&tfim, Ze vypracovany

soubor aktivit pro interaktivni tabuli bude pfinosem pro ucitele v praxi.

Béhem vytvareni souboru pro interaktivni tabuli, jsem se naucila vyuzivat nové funkce
a moznosti této technologie. Jsem pfesvédcena o tom, Ze tato technologie nabizi mnohem
SirSi vyuziti a t€§im se na objevovani novych zpusobl zapojeni do vyuky. Do budoucna

pocitam s dal§im vyuZitim a rozSifovanim souboru aktivit pro interaktivni tabuli. Chtéla bych
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zpracovat naméty zaméfené i na jiné probirané u¢ivo. Také bych se chtéla pokusit o vytvoreni
souboru, ktery by pouze neprocvicoval, ale i pfedkladal uc¢ivo nové. Doufam, ze ve své
budouci praxi budu moct zuzitkovat ziskané zkuSenosti z praktické realizace z navrzeného
souboru aktivit, na vyuzivani vlastnich namétt v praxia ziskavani zpétné vazby od

zaku a kolegt se velmi t&sim.
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Priloha cislo 1: Pracovni listy:

Pl-1az8
Pracovni list ¢islo 1 — Krasobrusleni P1-1
Pracovni list ¢islo 2 — Curling P1-2
Pracovni list ¢islo 3 — Alpské lyzovani P1-3
Pracovni list ¢islo 4 — Biatlon P1-4
Pracovni list ¢islo 5 — Snowboarding P1-5

Pracovni list ¢islo 6 — Boby, Ledni hokej P1-6
Pracovni list ¢islo 7 — Béh na lyzich P1-7

Pracovni list ¢islo 8 — Rychlobrusleni P1-8



Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 1
ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Krasobrusleni

Krasobruslarky dostaly od rozhod¢ich nasledujici hodnoceni. Z kazdého hodnoceni
utvoite priklad a zjistéte, kolik bodt kdo dostal. Pozor! V kazdém ptikladu muzete pouzit
plus (+) maximalné dvakrat!

N LA
Z4dImN 3 5 2, 3,3,2,5

I*I 2,5,2,4,2,4,5
e

2,5,2,52,2,4

2,5,2,4,4,4,4

I
BN 3, 4,2,3,3,2,4

n5,3,2,5,3,5,3

Ktera krasobruslatrka vyhrala? -> Zakrouzkuj jeji vlajku.
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Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 2

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Curling

Zvol ¢&isla do Zlutych hracich kament tak, aby byl soucet ¢tyf cervenych kamenii
rovny Cislu, které je uprostied. Sousedni zluté¢ kameny mezi sebou vynasobis a vysledek
napi$e§ mezi né (na derveny kamen). Cervené kameny pak seétes a jejich vysledek by

mél byt totozny s ¢islem ve stiedu

P1-2



Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 3

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY
Alpské lyZzovani
1. ptiklad V% |2 piklad v [x Oprava
36:6=6 24 :8=4
42 :6=8 56:8=7
16:8=3 20:5=4
6:3=3 8:4=2
32:8=4 45:5=8
49 :7=7 54:9=8
18:6=2 12:4=3
64 - 4- 4 =48 52-5-6=38
8-7-24=42 100 -9-5=55
7-6-24=16 72-9-8=0
66 +4-6=90 98-8-6=56
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Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 4
ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Biatlon
25:5=

54:9=

42 7=

36:9=

18:6=

P1—4




Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 5

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Snowboarding

IS X
Poradi: | ¥ .

P1-5



1. mezicas:

2. mezicas:

3. mezicas:

4. mezicas:

Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 6

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Boby

Ledni hokej

P1-6




Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 7
ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Béh na lyzich

Zavodnici vV behu na lyzich se vydali na trat. Spravna cesta do cile vede ptes 18
mezicast (poli¢ek), kazdy mezicas je jeden nasobek. Nasobky jdou po sobé od
nejmensiho po nejvetsi. Najdi spravnou trasu.

Prvni tabulka mezi¢ast - nasobky Sesti, druha - ndsobky 4.

20 28

12 30 48 12
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Pracovni listy k souboru aktivit s vyuzitim interaktivni tabule

Pracovni list ¢islo 8
ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Rychlobrusleni

Pokud chce rychlobruslarka vyhrat zdvod na 3000 metrd, musi projet cilem Vv Case
4 minuty. Jak rychle musi jet jeden okruh, aby sviyj cil splnila? Délka okruhu je 500 metrt.
(4 minuty = 240 vtefin).

Slovni uloha obsahuje zapis, piiklad a odpovéd’!

P1-8



Priloha Cislo 2: Dotaznik Cislo 1 (pro ucitele)

P2—-1az?2



Dotaznik k diplomové praci na téma:

Interaktivita ve vyuce matematiky na 1. stupni zakladni Skoly

Vézeni pedagogové,

jmenuji se Martina Kominkova a jsem studentkou oboru U¢itelstvi pro 1. stupen zakladni
Skoly Fakulty ptirodovédné — humanitni a pedagogické Technické univerzity v Liberci.
Obracim se na Vass zadosti o vyplnéni tohoto dotazniku, ktery je podkladem pro
zpracovani mé diplomové prace na téma Interaktivita ve vyuce matematiky na 1. stupni
zakladni skoly. Jde o dotaznik anonymni, odpovédi v ném uvedené budou pouzity pouze

pro potieby této diplomové prace.

Dé&kuji Vam za Vas ¢as a spolupraci.

1) Jakého jste pohlavi?

O muz
O Zena

2) Kolik Vam je let?
O 20-29 let
O 30-39 let
O 4049 let

O 50 a vice let
3) Kde se nachazi Vase skola?

O obec
O mésto do 10 000 obyvatel
O mésto do 100 000 obyvatel

O mésto nad 100 000 obyvatel
4) Kolik interaktivnich tabuli ma Vase skola k dispozici?

o1
O 2-3
O 4-5
O Vice
5) Jaky typ interaktivnich tabuli mate ve $kole k dispozici?

O Smart Board
O Active Board

O jiné:

P2 -1



6) Vyuzivate ve vyuce matematiky tyto interaktivni tabule?

O
O

ano
ne

7) Jaké dalsi interaktivni pomicky vyuzivate v hodinach matematiky?

@)
O
O

©)

pomiicky nevyuzivam
pocitace
tablety

jiné:

8) Jakym zpisobem vyuzivate interaktivni pomutcky v hodinach matematiky?

©)

O O O O O

©)

pomiicky nevyuzivam

k vyhledavani informaci, obrazka
jako motivaci k novému ucivu
vyuziti vyukovych programi

Kk prezentaci nového uciva

pti didaktickych hrach

jinak:

9) Jak casto zafazujete prvky interaktivni vyuky do hodin matematiky?

O
O

nikdy

vyjimecéné

jednou az dvakrat za mésic
tiikrat az ctyrikrat za mésic

Castéji

P2 -2



Priloha ¢islo 3: Dotaznik Cislo 2 (pro Zaky)
P3—-1az2



Dotaznik pro zaky zakladni Skoly k navrzenému souboru aktivit s vyuzitim interaktivni
tabule

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

1. Uz jste v nékterém vyucovacim predmétu vyuzivali interaktivni tabuli?

O ano, ve vyucovacim predmétu:
O ne
2. Ocenil bys c¢astéjsi vyuzivani interaktivni tabule ve vyuce?

O ano

O ne
3. Libila se ti hodina matematiky S vyuzitim interaktivni tabule?

O ano

O ne
4. Libilo se ti zvolené téma programu — Olympijské hry?

O ano

O ne
5. Ohodnot ulohu Krasobrusleni (jako ve Skole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

00000

6. Ohodnot ulohu Biatlon. (jako ve $kole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

00000

7. Ohodnot ulohu Curling. (jako ve $kole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

OO

8. Ohodnot ulohu Snowboarding. (jako ve $kole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

OOOOE

9. Ohodnot ulohu Alpské lyzovani. (jako ve Skole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

00000

P3—-1



10. Ohodnot’ ulohu Boby. (jako ve $kole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

OOOOE

11. Ohodnot’ ulohu Ledni hokej. (jako ve Skole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

00000

12. Ohodnot’ ulohu Béh na lyzich. (jako ve Skole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

OOOOE

13. Ohodnot’ ulohu Rychlobrusleni. (jako ve Skole, 1 = nejlepsi, 5 = nejhorsi)

00000

14. Ktera uloha z vyjmenovanych se ti zdala nejleh¢i a proc?

A2
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Priloha cislo 4: Ukazka vypracovanych pracovnich
list

P4—-1az?2

e Ukazka vypracovaného pracovniho listu — Snowboarding P4 —1

e Ukdazka vypracovaného pracovniho listu — Krasobrusleni P4 —2



P4 — 1 Ukazka vypracovaného pracovniho listu Snowboarding

Pracovni listy k souboru aktivit s vwuZitim interaktivni tabule

ZIMNi OLYMPIJSKE HRY

Snowboarding

i i ¢
l'ohdi:-, 2 _i L

5ol
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P4 — 2 Ukazka vypracovaného pracovniho listu Krasobrusleni

Pracovni histy k souboru aktivit s vyuzitim mteraktivni tabule

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Krasobrusleni

Krasobruslaiky dostaly od rozhod¢ich nésledujici hodnoceni. Z kazdého
hodnoceni utvoite piiklad a zjistéte, kolik bodi kdo dostal. Pozor! V kazdém
piikladu muZete pouzit plus (+) maximalné dvakrat!

L LY 75”? /%
ZI*I2,5,2,4,2,4,57§+ ]+97 -4/
1Py ZZ* 52*74;22 \\/1
';—_E_2,5,2,4,4,4,4LXZ(Z qu 5://: .
B. ey 28,9 7 Q/ )/M

nsu 3,2,53,5,3 5@*‘ é Z)*/ // Zé\/

Ktera krasobruslaika vyhrala? -> Zakrouzkuj jeji viajku.

% K

i7

Y/
£
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