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1 Uvod

Pti vybéru z témat jsem se rozhodla pro téma Vyuziti interaktivni tabule na prvnim stupni
zékladni $koly, pro vzdélavaci oblast Clovék a jeho svét hlavné proto, Ze jsem chtéla
vyuzit svych zkuSenosti v této oblasti ze své pedagogické praxe a zaroven si rozsifit
znalosti. Interaktivni tabuli s détmi rada vyuzivam, je pro né¢ motivaénim prvkem. I
presto, ze déti ve svém volném ¢ase travi ¢im dal vice ¢asu s modernimi technologiemi,
se domnivam, Ze je zapotiebi vyuzivat moderni technologii 1 ve vzdélavacim procesu.
Ackoliv mam rada vSe, co se tykéd ptfirody a jejiho poznavani a vim, Ze nejlepSim
zpusobem jak tuto oblast poznat, je pfimy kontakt s ni, musime zaroven reagovat na
rychly rozvoj technologii a jeji kladné pfijeti zaky. Pokud zakiim ukazeme spravné cesty
a vysvétlime jim, jak mohou spravné a prospésné moderni technologie vyuzivat, dokazou

poté rozlisit, co je spravné a nespravné ve vztahu k jejich vyuzivani.

Cilem mé diplomové prace je snaha o propojeni teoretickych poznatkli a praktickych
aktivit vytvofenych ve vyukovém softwaru Smart Notebook, vyuZitelnych pro
interaktivni tabuli, pro déti prvniho a téetiho ro¢niku zakladni Skoly, ve vzdé&lavaci oblasti
Clovek a jeho svét. V teoretické &asti se budu zabyvat didaktickymi prostiedky a jejich
rozdélenim na materialni a nemateridlni. Nasledné se budu zabyvat novymi
technologiemi ve vzdélavani, druhy a vyuzitelnosti interaktivnich tabuli a okrajové
vyukovym softwarem Smart Notebook, ve kterém vytvotim soubor aktivit pro praktickou

Cast prace.

Po prostudovani odborné literatury vytvoiim aktivity pro interaktivni tabuli vyuzitelné ve
vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét, které budou tvofit praktickou &ast diplomové prace.
Ty nasledné realizuji v Zakladni $kole a Matei'ské §kole Zichlinek v prvnim a tietim
ro¢niku zékladni Skoly. V praktické Cisti se také zaméfim na cile, motivaci, moZnosti

vyuZiti, popis tvorby aktivit, metodiku, a pfedevsim reflexi jednotlivych aktivit.

Prace je vyuZitelna pro ucitele prvniho stupné zékladni Skoly jako motivace a ukéazka
riznych moZnosti vyuZziti modernich technologii, pfedevS§im interaktivni tabule
a vyukového softwaru Smart Notebook. Vpracované aktivity mohou slouZit jako

doplitkové materialy pro vyuku vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét.



2 Didaktické prostredky

Didaktickym prostfedkem rozumime vsSe, ¢eho mohou vyuzit Zaci a ucitelé k dosazeni
vyukovych cili. Mizeme si pod tim predstavit vyukové metody, formy, didaktické
zasady, ale i uCebni pomtcky, Skolni tabule, ucebnice, prostory pro vyuku, vypocetni
techniku a s ni spojenou interaktivni tabuli. Clovék ziskava 80 % informaci zrakem, 12 %
informaci sluchem, 5 % informaci hmatem a 3 % ostatnimi smysly. Souhlasim tedy
s Obstem (2002), ktery navrhuje, abychom s détmi pracovali v duchu starého ¢inského
piislovi, které fikd, ze vidét znamend zapomenout, vidét a slySet znamena znat, vidét,

slySet a d€lat znamena umet.

Jan Geschwinder dé€li didaktické prosttedky na dvé skupiny. Didaktické prostredky
materialni a nematerialni. Mezi nematerialni didaktické prostiedky mizeme zaradit
naptiklad vyufovaci metody, organizani formy, vyucCovaci zasady. Mezi materidlni
didaktické prostiedky fadime vyucovaci pomiicky, Zdkovské pomicky, ucebny a jejich

vybaveni, didaktickou techniku (Geschwinder, 1995 In Zormanova, 2014).

Didaktické prostiedky slouzi k vétsi ndzornosti uciva, k ptiblizeni realné¢ho svéta, ukazce
praktického vyuZiti a k pifiblizeni tématu. Robert Capek (2005) praci s materialnimi
didaktickymi prostiedky ukazuje na konkrétnim ptikladu. Malé dité, které se uci
0 tvarech, ma pted sebou nékolik kosti¢ek, s t¢émi manipuluje, osahava je a vnima jejich
vlastnosti. Star§im détem k uceni postaci obrazek, na vysSim stupni mohou zéci pracovat
pouze s vlastni predstavou. Didakticky prostiedek by mél tedy co nejlépe autenticky

ilustrovat, a zak by mé&l mit moZnost s nim experimentovat (Capek, 2015).

2.1 Materialni didaktické prostredky z historického hlediska
Materialni didaktické prosttedky doprovazeji vyuku jiz od pocatku kulturnich dé¢jin, 1ze
za n€ povazovat tfeba 1 kresbu do pisku. Mandk rozliSil nékolik generaci pomilicek

Z hlediska vyvojového:

o | konkrétni predméty a jevy funkcne vyuzitelné pri vzdélavani,
e predstrojové pomiicky (napr. nacrt, obraz, redlné modely),
e pomiicky spojené s vynalezy tisku (tisténé materialy, knihy),

o prostiedky zefektiviujici lidské smysly (dalekohled, drobnohled, film, atd.),
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o zarizeni umoznujici komunikaci clovek — stroj (pocitac, internet) “ (Manak, 2009

In Priicha (ed.), 2009, s. 259).

Kazdy didakticky prostiedek odrazi kulturni i technicky vyvoj lidské spolecnosti. Po Case
jsme zjistili, ze vSechny nové pomucky, které zpocatku slibovaly nahrazeni starsi

vvvvvv

zcela nemizou. Proto se i v dne$ni moderni dobé¢ stale uziva naptiklad klasicka tabule

nebo nasténny obraz (Manak, 2009 In Priicha (ed.), 2009).

2.2 Funkce materialnich didaktickych prostredku

Kazdy didakticky prostfedek ma svoji funkei. U¢itel mé za kol zvolit takové didaktické
prostfedky, kter¢ povedou k dosaZzeni cile vyucovani, budou pfiméfené véku
a psychickému vyvoji zaki, jejich dosavadnim zkuSenostem a védomostem. Prostfedky,
které budou vhodné vzhledem k podminkam realizace i1 zkuSenostem a dovednostem

ucitele (Skalkova, 1999).
Manak (2009 In Priicha, 2009) vymezil tyto jednotlivé funkce:

e gnozeologicka — pfinasi nové informace, spojuje konkrétni reality S jejim
abstraktnim zpracovanim;

e intelektudlni — rozviji vnimani, tvofivost, pozorovani, mysleni, obrazotvornost;

e komunikativnosti a sociability — navozuje komunikaci, rozviji vztahy, motivuje
k diskusi;

e ergonomickd — urychluje vniméni a usnadiiuje pochopeni uciva;

e organizacné fidici — strukturuje poznatky, idi mySlenkové operace, umoziuje
zpétnou vazbu;

e estetickd — rozviji vizualni kulturu a estetické citéni

e vychovni — ma podil na celkové harmonické kultivaci osobnosti.
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2.3 Klasifikace materialnich didaktickych prostredku

Uvadim ptehlednou klasifikaci podle Malacha, upravenou Obstem (Malach, 1993 In

Obst, Kalhous, 2002), doplnénou o moderni technologie:

I.  Ucebni pomiicky

1.

Originalni predméty a realné skutecnosti
e pfirodniny — V pivodnim stavu (rostliny a mineraly) nebo upravené
(vycpaniny);
e vytvory a vyrobky — umélecka dila, ukazky vyrobki i pfistroji;
e jevy a d¢je — fyzikalni, biologické.
Zobrazeni pfedméti a skutecnosti
a. modely — stavebnicové, statické, funkéni;
b. zobrazovani — Skolni obrazy, fotografie, mapy, materialy prezentované
pomoci digitalni technologie;
C. zvukové zdznamy.
Textové pomticky
a. ucebnice — papirové, programovang;
b. pracovni materialy — pracovni listy, seSity, navody, sbirky uloh, atlasy;
c. doplikova a pomocna literatura — ¢asopisy, encyklopedie.
Porady a programy prezentované didaktickou technikou
a. porady televizni ¢i rozhlasové;
b. vyukové programy, vyukové sestavy, pocitace, tablety, chytré mobilni
telefony.
Specialni pomicky
a. zakovské experimentalni soustavy;

b. pomucky pro télesnou vychovu.

I1. Technické vyukové prostiedky

1.
2.

Auditivni technika — CD piehrdvace, sluchatkova soustava, skolni rozhlas.
Vizuélni technika — diaprojektor, zpétnd projekce, dynamicka projekce,
dataprojektor, vizualizér.

Audiovizudlni technika — filmové projektory, magnetoskopy, videorekordéry,
videotechnika, televizni technika, multimedidlni systémy na bazi pocitaci,

interaktivni tabule.
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4. Technika fidici a hodnotici — zpétnovazebni systémy, vyukové pocitacové
systémy, osobni pocitace, trenazery, notebooky, tablety, chytré mobilni
telefony, interaktivni tabule.

I11. Organizacni a reprograficka technika
e fotolaboratorfe;
e kopirovaci a rozmnozovaci stroje;
e pocitaCe, pocitaCové sité, internet.
V. Vyukové prostory a jejich vybaveni
e ucebny se standartnim vybavenim;
e ucebny se zatfizenim pro reprodukci audiovizualnich pomucek;
e odborné ucebny, pocitacové ucebny;
e laboratofe, dilny, Skolni pozemky;
e télocvicny, hudebni a dramatické saly.
V. Vybaveni uclitele a zaka
e psaci potieby;
e kreslici a rysovaci potieby;
e kalkulatory, pfenosné pocitace, notebooky, tablety;

e ucebni ubor, pracovni odév.

2.4 Multimedialni uéebni pomtcky

S pojmem multimedialni u¢ebni pomucky se setkavame od doby zavedeni pocitaci do
vzdélavaciho procesu. Dostal (2009) vyzdvihuje vyhody vyuziti multimedialnich
ucebnich pomicek. Jejich vyznam pro vzdélavani vidi v tom, Ze multimedidlni ucebni
pomiucky obsahuji informace vyjadiené formami a spole¢né U¢inné pusobi na smysly
uciciho se jedince, ¢imz je vhodné napliiovana zasada nazornosti. Multimédium mizeme
obecné povazovat za digitalni prostfedek integrujici rlizna data (texty, tabulky, schémata,
mapy, fotografie, animace, video, zvuk). Podle Pavlovkina (Pavlovkin, 2007 In Dostal,
2009) je rozliSujicim znakem interaktivita, ta odliSuje multimedialni dilo od
audiovizualniho dila (napf. film) ¢i dokumentu (napf. text s tabulkami, grafy, obrazky).
Diky interaktivité¢ ma zak moznost aktivné zasahovat do chodu programu. Dostél (2009,
s. 20) vymezil pro multimedidlni pomiicky tuto definici: ,, Multimedidlni ucebni pomiicka

Jje digitalni prostredek integrujici riizné formaty dokumenti, resp. dat (napr. text, tabulky,
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animace, Obrazy, zvuk, video apod.), zprostredkujici nebo napodobujici realitu,
napomahajici vétsi nazornosti nebo usnadnujici vyuku.“ Vztah studenta a multimedidlni

ucebni pomicky si mizeme prohlédnout na obrazku.

( j & AR \d-%
A |

STUDENT

Obr. 1 - Multimedialni u¢ebni pomiicka ve vztahu ke studentovi. (Dostal, 2009)

Souhlasim s Capkem (2015), ktery upozoriiuje na to, Ze at’ uZ pouZivame jakékoliv
didaktické prostiedky, je tfeba si uvédomit, zda ndm slouzi k tomu, aby zéaci aktivné
pracovali, objevovali a experimentovali, pokud ano, je vie v nejlepsim potadku. Zaroven
nabada ucitele, aby pfivedli zdky do autentického prostiedi a nechali je ucit se napiiklad
Vv lese. S timto nazorem naprosto souhlasim. VSechny moznosti vyuziti didaktickych
prostfedkit je dulezit¢ dobfe promyslet, zaméfit se na moznosti materidlnich ale
i nematerialnich prostiedkl a v neposledni fadé na samotné zaky, prostfedi a moznosti

Skoly.

Technické didaktické prostfedky je nutno umét ovladat, zajistit softwarovy material

a tésn¢ pied vyuzitim zkontrolovat po provozni strance.
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3 Nové technologie ve vzdélavani

., Novymi technologiemi vzdélavani se rozumi vzdélavaci postupy akcentované dobou,
které Cerpaji z materialné-technického rozvoje, jenz prindsi vyucovacim cinnostem
ucitele a zdkovu uceni nové a netradicni moznosti, a programova podpora téchto
postupit (Zounek, 2009 In Pricha (ed.), 2009, s. 271). Technologie ve vzdélavani
predstavuji materidlné-technickou a softwarovou podporu vyucovani. Nové vzdélavaci
technologie miiZeme oznaCit pojmem multimédia. Jde totiz o zdmérné propojeni
materidlnich 1 nematerialnich didaktickych prostiedkti do jednoho funkéniho
a smysluplného celku. Soucasné vzdélavaci technologie vychazeji z klasickych

didaktickych prostifedkt (Zounek, 2009 In Pricha (ed.), 2009).

Interaktivni informacni a komunikacni technologie jsou materialni didaktické prostredky
umoznujici aktivni a tvofivé uceni, nikoliv pouze pasivni pfijem informaci. Zakladnimi
prednostmi téchto didaktickych prostfedka jsou: interaktivita zdka, zvySeni pozornosti
zéka, motivace k uceni, aktivni zapojeni zakli do vzdé€lavaci Cinnosti, kladny pfistup

a zajem o ucivo (Martinkova, 2009).

Vyhody a nevyhody vyuzivani modernich technologii ve vzd€lavani uvadi Raja (2018)
vV odborném ¢lanku Impact of modern technology in education. Uvadim ty vyhody, které

se tykaji zakt prvniho stupné zékladni skoly.
Vyhody:

e diky technologiim a interaktivit¢ se mohou Zzaci vice zapojovat do procesu
vyucovani;

e vizualizace vede k ndzornosti;

e pomoci internetu se zdci mohou propojovat s jinymi Skolami a prostfednictvim

sdileni informaci se obohacuji, aniz by opustili prostory skoly.

Nevyhody, které autorka zminuje, se tykaji pfedevSim druhého stupné zakladnich Skol,
proto je zde neuvadim. Neznamend to vSak, Ze by neexistovaly nevyhody modernich
technologii. Po prostudovéani odbornych zdroji se domnivam, Ze pfi vhodném vybéru

didaktickych prostfedkii se procento nevyhod minimalizuje.
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3.1 Historicky pohled na technologie ve vzdélavani

Z pohledu do historie se s technologiemi ve vzdélavani setkavame od 60. let minulého
stoleti, kdy ve svété probihala vina automatizace a k dispozici byly velké salové pocitace.
Brdicka (2010) srovnava vyvoj technologii ve vzdélavani s vyvojem pedagogiky
samotné. Prvni vyukové aplikace pocitacl se snazily postupovat kognitivnim zptisobem,
praci zaki tidi pocita. Nékteré vyukové aplikace takto funguji dodnes, fikdme tomu
instruktivni postup. Mlzeme si to pfedstavit tak, ze pfi tomto kognitivismu se na sebe
¢asti uciva pouze vrstvi, u€ivo v hlavé zdka neni sjednocené, propojené, je bez
souvislosti. Od kognitivismu, ktery neni schopen zajistit vSechny vzdélavaci cile, se
postupné prechdzi ke konstruktivismu. Konstruktivni zptsoby aplikace technologii
pozname podle toho, Ze fizeni vyukového procesu je na stran¢ zéka, ne pocitace (Brdicka,

2010).

V pilce minulého stoleti byly ve vzdélavani pouZivany v riizné mife videa, televize,
rozhlas €1 prvni pocitace. K vyuzivani téchto technologii ve vyuce byly vydavany
i didaktické knihy. Devadesata 1éta piedstavuji velky rozvoj modernich technologii,

obrovsky se zvysila jejich dostupnost i pro sirokou vetejnost (Sed’ova, Zounek, 2009).

Vyuzivani technologii ve vyuce, jejich pofizovani, finan¢ni zajiSténi, to vSe bylo
v devadesatych letech minulého stoleti v rukou jednotlivych Skol. Teprve na ptelomu
minulé¢ho a tohoto stoleti se zaCala objevovat problematika modernich technologii
v dokumentech vzdélavaci politiky. Dokumenty, jako je Narodni program rozvoje
vzdélavani v Ceské republice (Bila kniha, 2001) a Statni informaéni politika (1999) a také
Koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani (,,akéni plan realizace®, 2000), si
kladly za cil vytvofit Siroky ramec pro aktivity a projekty v oblasti digitalnich technologii
ve vzdélavani. Ceska republika patfila mezi posledni zemé& v Evropé, ktera schvilila tyto

dokumenty (Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy, 2017).

Statni informacni politika ve vzdélavani se zacala realizovat od roku 2001, proces
realizace byl ov§em orientovan pfedevsim na technickou stranku a pedagogické cile byly
upozad’ovany. Nejprve byly Skoly vybavovany prostiedky digitalnich technologii a aZ po
dvou letech bylo zahajeno Skoleni uciteld. V letech 2006-2007 se zacala lisit dotacni
politika, finan¢ni zdroje jiZ nebyly ploSného razu, ale Cerpani zdroja se odvijelo od potieb
skol. Skoly mohly Zadat o ndkup pocitadl, interaktivnich tabuli a monitori za

ptedpokladu, Ze zpracovaly vzdélavaci projekty. V roce 2007 jiz nebyla Statni informac¢ni
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politika ve vzdélavani financné podpotena. Se vznikem nové vlady vznikl i novy material
Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy s ndzvem Navrh koncepce rozvoje
informacnich a komunika¢nich technologii ve vzdélavani v obdobi 2009-2013. Hlavnim
cilem koncepce bylo vyuziti digitalnich technologii ve vSech pfedmétech vyuky a vyuziti
technologii jako komunika¢niho nastroje ucitelti a zakt. Dil¢imi cili bylo podpofit ucitele
ve vzdélavani v oboru vyuziti digitalnich technologii, podpora elektronické komunikace
mezi Skolou a rodi¢i, a vybaveni Skol digitdlnimi technologiemi podle jejich
individualnich potifeb. Tento plan ovSem nebyl z finan¢niho hlediska dokoncen, vyskytlo
se n¢kolik komplikaci pfi realizaci, a tak se nerealizovala celd koncepce, pouze jeji ¢ast.
Zrealizoval se naptiklad Metodicky portdl RVP.CZ a z penéz Evropského statniho fondu
s podilem statniho rozpoctu bylo podpoieno zlepSeni vybaveni Skol digitalnimi
technologiemi. Vzdélavani pedagogli nejprve probehlo pouze formou zvladnuti
pocitacové gramotnosti a zakladni prace s digitalnimi technologiemi, bohuzel az po delsi
dobé pieSla pozornost na didaktické a pedagogické vyuziti digitdlnich technologii

(Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy, 2017).

V soucasnosti jsou prakticky vSechny skoly pfipojené k internetu a vybavené digitalnimi
technologiemi. OvSem dostatecné vybaveni Skol modernimi technologiemi nemusi vzdy
znamenat inovativni vyuku a kvalitni vyuzivani technologii ve vyuce. Ukazalo se, ze
pokud ucitel vyuziva digitalni technologie ve vyuce, tak spiSe k prezentaci uciva, pficemz
z4ci zastavaji pasivni, tudiz stale prevlada transmisivni model piredavani uciva ucitelem

zékovi (Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy, 2017).

Z dokumentli Ministerstva Skolstvi, mladeZe a télovychovy je patrné, Ze za dobu rozvoje
bodu, a tim je dosazeni celistvosti didaktické a pedagogické vyuZitelnosti digitalnich
technologii. Témét vSechny Skoly jsou dobfe vybaveny modernimi technologiemi, ale

chybi pfipravenost uciteli didakticky a pedagogicky vyuZivat tyto digitalni technologie.

Z odborné prace Survey of Schools: ICT in Education Benchmarking Access, Use and
Attitudes to Technology in Europe’s Schools (2013), se mimo jiné dozvidame, jaky je
stav vyuziti vzdélavacich technologii v zemich Evropské Unie. Evropska komise v letech
20112012 realizovala vyzkum o vyuZiti vzdélavacich technologii ve 27 zemich, pficemz
puvodni zdmér byl 31 zemi (27 zemi Evropské Unie, Chorvatsko, Island,

Norsko, a Turecko). Do vyzkumu byly zapojeny Skoly, které byly rozdéleny do
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4 kategorii (4. ro¢nik, 8. roc¢nik, 11. rocnik vSeobecného studia a 11. ro¢nik oborového
studia). Z vyzkumu vyplyvaji nasledujici skutecnosti. Naptiklad, ze v dob& porovnavani
dat bylo v evropskych statech v priméru mezi 3 az 7 studenty na jeden pocita¢ a na jednu
interaktivni tabuli pfipada 100 zakt. V priméru se v zemich Evropské Unie digitalné
podporuje zhruba 25-30 % studentt. Mezi jednotlivymi zemémi jsou samoziejme velké
rozdily. Rozdily se odrazi zejména od vypracovani a podpory dané¢ zem¢ vzdélavaci
politikou se zaméfenim na digitdlni podporu. Mezi zemé s vypracovanou digitalni
politikou se mizeme zafadit my Ceska republika, dale napiiklad Dansko, Norsko,

Slovinsko, Bulharsko, Estonsko, Irsko a §panélsk0.

Zajimavym vysledkem je ukazatel vyuzivani interaktivnich tabuli, kde jsme se umistili
na prvni piicce, nasi Zaci jsou nej€astéjSimi uzivateli interaktivnich tabuli, kdy jeden ze
tfi studentli vyuziva interaktivni tabuli ve vyucovani alespoii jednou tydné. Na spodnich

prickéch v této kategorii se umistilo Chorvatsko, Rakousko a Rumunsko.

3.2 Moderni technologie vyuzitelné ve vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét
Nové moderni technologie jako jsou pocitace, notebooky, tablety, mobilni telefony,
dataprojektory, vizualizéry a interaktivni tabule jsou do vyuky, jak jsem jiz zminila, del$i
dobu zapojovany, a déti je pfijimaji velmi dobfe. VEtSina déti se s nékterymi z téchto

technologii setkdva jiz v rodiné, ve svém volném Case, pti hrach s kamarady.

Pokud chceme uvazovat o vyuzivani médii ve vzdélavacim procesu, musime si uvédomit
dvé roviny. Jednak jak zasahuji do vyucovani disledky, Ze déti jiz s modernimi
technologiemi v soucasné dobé travi sviij ¢as mimo vyucovani. A za druhé, si uvédomit,
co se ofekava od médii z hlediska vyucovani, jak cilevédomé zaclefiovat média do

vyucovani ve funkci didaktickych prostiedkt (Skalkova, 2002).

Jak podotykd Heymann (2000 In Skalkova, 2002), nestaci ovSem, aby ucitelé a Zaci méli
k dispozici nové technologie, ucitelé je musi umét didakticky vyuzivat, ujasnit si k ¢emu
je budou vyuzivat a jestli a jakym zpiisobem zakiim oteviou nové moznosti. Je nutné

zamyslet se, co z obsahu vzdélavani Iépe zprostiedkujeme pomoci technologii a co nikoli.

Informacni a komunikac¢ni technologie, déle jen ICT, mohou plnit nékolik didaktickych

funkci a vyukovych pouziti, jak uvadi Sed’ova a Zounek (2009):
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e ICT jako nosi¢ obsahu: Technologie jsou zde povazovany za nosi¢ uciva pro
vyklad nové latky. V tomto vyuziti vlastné piebiraji roli ucebnice. Ucitel pfi této
formé zprostiedkovani u¢iva muze stat v pozadi a jeho roli pfejima technologie,
nebo ji mize dopliovat vykladem doprovazenym slovem.

e ICT jako extenze: To znamena doplnéni a rozsifeni télesnych, smyslovych nebo
mentéalnich schopnosti uZivatelii. Zaci mohou vidét schémata, grafy, obrazky, se
kterymi lze manipulovat (ménit velikost, zkoumat detaily, spojovat je s jinymi
obrazky nebo popisy).

e ICT jako pracovni nastroj: Zaci mohou plnit ikoly s jednoduchym zadanim.

e ICT jako testovaci nastroj: Tento zplisob pouziti ve vyuce, kdy je cilem procvicit
naucenou latku, je patrné€ jednim z nejcastéjSich vyuziti.

e ICT jako kulisa a dopln¢k: Miizeme ji chépat jako doplnéni informaci, ktera je
zakim nabizena jako oziveni tématu, také jako ukazka, Ze o tématu lze najit
spoustu dalSich informaci. Nebo jako motivace. Jako kulisu ji mizeme vyuzit
K podkresleni jiné Cinnosti. Naptiklad pfehravana pisen jako kulisa k jinému

ukolu.

Nov¢ technologie jsou pro ucitele velkym pomocnikem za ptedpokladu, ze je ucitel umi
spravné pouzivat, je schopen piipravit si nebo vyhledat vyukové programy, softwary
a jiné potiebné materialy k vyukovému cili a obsahu. Dokéze je spravné zaradit do vyuky
a vyuzit je ve prospech zakl 1 svilij. Nyni vas sezndmim s vy¢tem modernich technologii

dobie vyuzitelnych ve vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét.

3.2.1 Pocitac

Bé&zné jsme se setkavali s pocitaci pii vyuce informatiky. Vyuziti pocitacl pii vyuce uz
dnes ale pfesahuje vyuku informatiky a zasahuje do ostatnich pfedmétu, kde jsou
vyuzivany jako didaktickd technika. Pocita¢ jde vyuzivat jako zpétny projektor, pii
zapojeni dataprojektoru. MliZzeme také vyuZzivat rizné didaktické pocitatové programy,
softwary. Ddéle pocita¢ vyuzijeme k piehravani zvukovych nahravek, pofizovani
zvukovych zdznami, které miiZzeme ndsledné opakované vyuzivat. Ve vyuce lze také
pouzit videonahravky, praci s digitdlni videokamerou. Videokamerou Zaci napiiklad

zachyti pokus, ktery realizuji a podé€li se o ngj s jinymi Skolami, i to miZe byt pro déti
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velkou motivaci. Ucitelé si mohou vybirat také interaktivni, elektronické ucebnice,

S nimiz pii vyuce pracuji (Dostal, 2006).

Pocitac potiebujeme i pfi praci s interaktivni tabuli, kdy interaktivni plocha pottebuje byt
ptipojena k pocitaci, vice v kapitole IV Interaktivni tabule. Nedilnou soucasti pocitace je
dnes internetové ptipojeni. Déti 1 ucitel tak mohou vyhledavat z obrovského mnozstvi
informaci a poznatkl k danému uc¢ivu. Souhlasim s Dostalem (2006), ktery upozornuje
na to, ze vSechny tyto zmifované ¢innosti jsou pro zaky i ucitele ptinosné, ovSem pokud
je spojime s vhodnymi vyukovymi metodami a didaktickymi pomickami takzvané

hmatatelnymi, uréenymi k manipulaci.

3.2.2 Tablet

Mnohé skoly jiz pouzivaji ve vyuce tablety. Na tabletu se mohou zéaci naucit pracovat
s jednotlivymi aplikacemi, které ucitel pro vyuku vybere a do tabletu stahne. Déti mohou
vyhledavat informace na internetu, vytvaret jednoduché prezentace. Lze vyuzivat
interaktivnich ucebnic pro tablety, zdci si mohou samostatné¢ volit cvi¢eni podle
naroc¢nosti uciva a pracovat dle svého osobniho tempa individudlng. Tablet mé tu vyhodu,
ze v sob¢ skryva integrovany mikrofon, fotoaparat a kameru, diky tomu mohou zaci svét
kolem nés zaznamenavat a vytvaret riznd multimedialni dila. Vznikla dila pak mohou
prodiskutovat s kamarady, sdilet s jinymi tfidami, Skolami a podobné. Tablety dale
obsahuji mnozstvi ¢idel, jako jsou napiiklad akcelerometr, gyroskop, svételné cidlo,
digitalni kompas a teplomér, s t¢émi mohou déti prozkoumavat redlny svét. Aby ucitelé
nezistavali pozadu, méli by se pribézné v oblasti vyuziti tabletl pfi vyuce vzdélavat.
Dnes existuji i on-line ucitelské komunity, které si mezi sebou vyménuji zkuSenosti
S vyuZivanim tabletd ve Skole. Patfi mezi né napiiklad Metodicky portal RVP.CZ,
PePoUS, Google Edu Group, iSEN, Klub modernich ugitelit Microsoft (Letni §kola

modernich ucitelit), ambasadory eTwinningu (Neumajer, 2014).
Porovnani tableti a notebookt podle Neumajera (2014):

e Tablety jsou vyrazné¢ leh¢i a mobilnéjsi.
e Vydrz baterie je u kvalitnich tablet del§i nez u notebookd.

e Tablety jsou narozdil od notebooki zcela bezhlu¢né, nepotiebu;ji aktivni chlazeni.
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e Tablety vétSinou maji integrované dvé videokamery, mikrofon a reproduktory,
dale velké mnozstvi specidlnich ¢idel.

e Cena je zpravidla nizsi nez u notebookd.

Pokud vybirame tablety do $kol, méli bychom se drzet urcitych kritérii. Nejprve musime
vybrat, jaky typ operacniho systému pro tablety zvolime. Opera¢ni systém nam dale
urcuje, zjakych aplikaci mizeme pro dany tablet vybirat, které mizeme pouzivat.
V ptipad¢ dotykovych tabletd se nabizeji tfi hlavni platformy. Jenou z nich je operaéni
systém 10S spoleCnosti Apple, které pouZzivaji tablety iPad stejného vyrobce. Dalsi
moznosti jsou tablety s operaénim systémem Android spolecnosti Google. A tablety
S operac¢nim systémem Windows spole¢nosti Microsoft. Dalsi kritéria, ktera bychom méli
sledovat, jsou moznost spoluprace tablet se Skolni tiskdrnou, pozadavek dostat se
k souboriim na Skolnim serveru, anebo to, zda ve skole aktualné pouzivané elektronické
ucebnice jsou dostupné pro tablety se zvolenym opera¢nim serverem. Pro sdileni soubort
mezi Skolnimi pocitaci, domacimi pocitaci ucitelit 1 zaka, chytrymi telefony a tablety
muzeme pouzivat takzvané cloudové sluzby. Dilezité ovSem je vybrat jedno stejné

cloudové feseni pro vSechny piistroje (Neumajer, 2014).

3.2.3 Interaktivni panel - 3Panel

3Panel je interaktivni vyskove nastavitelna odolna obrazovka, kterou Ize naklopit i1 jako
interaktivni stiil. Stejné jako interaktivni tabule nebo tablet se snadno ovlada prstem ruky
nebo specialnim perem. 3Panel je sestaven z multifunkéniho elektrického stojanu na
dalkové ovladani, integrovaného multimedidlniho pocitace a dotykového panelu.
Integrovany pocita¢ 3Panelu funguje jako bézny stolni pocitac, miizeme v ném spoustét
prezentace, interaktivni vyukové aplikace, vyuziva Windows 10. Na rozdil od interaktivni
tabule, ktera snimd maximalné dva dotyky, 3Panel je mozné ovladat az 10 dotyky
soucasné, to je jeho hlavni vyhoda. Dalsi vyhodou je moznost pfesunu panelu kamkoliv

po skole (Multip).

21



3.2.4 Vizualizér

Vizualizér je zafizeni snimajici obraz vybraného plosného nebo prostorového objektu
umisténého na zvoleném misté a prevadi je do digitalni podoby. Obraz mizeme diky
pocitac¢i a monitoru nebo dataprojektoru a interaktivni tabuli nebo platna promitnout
vétsimu poctu zaki. Cilem je ndzorné zobrazeni, diky kterému se vizualizéry staly
didaktickym prostfedkem moderni vyuky. Vizualizér nahrazuje zpétny projektor nebo
diaprojektor, jeho hlavni funkci je dokumentova kamera nebo také digitdlni kamera,
ziskava tak roli jednoduchého mikroskopu, fotoaparatu a zaroven je 3D scannerem

(LouZecka, 2015).

Vizualizovat mizeme materidly dopliujici vzdélavaci obsah, naptiklad odborné knihy,
encyklopedie. Pomoci mikroskopu zobrazime malé predméty, které jsou Spatné viditelné
pfedevsim pro vétsi skupinu zakd. MiZeme vyuZit vizualizace pracovnich listl nebo
zadani ukolti pro skupinovou praci, ¢i praci navic pro zdatnéjSi zaky. Vizualizovat
muZeme rizné obrazky nebo myslenkové mapy, prezentovat vysledky skupinovych pract,
které Zaci vytvorili. Vizualizovat lze také riizné predméty, se kterymi zaci nemohou
Z hygienickych diivoda pracovat, jako naptiklad vypéstované plisiové kultury a podobné
(Louzecka, 2015).

Technologie vizualizéru

Vétsina vizualizéri ma flexibilni rameno. Na rameni je umisténa kamera, ktera umoznuje
piiblizeni neboli zoom pro zvétSeni objektu. Kvalita zobrazeni se odviji od kvality
kamery, kterou ma vizualizér k dispozici. Vizualizér mize mit také funkci nahravani
videa 1 zvuku. Dalsi funkei, kterou mize mit vizualizér v nabidce, je Frezze, takzvané
zamrazeni obrazu, otaCeni obrazu, mikroskop. Dokumentové kamery spole¢nosti Smart
Technologies maji 1 moznost ovladat 3D objekt v programu Smart Notebook. Pomoci
pera tak v programu muizeme doplnit poznamky k obrazku. Dalsi vyhodou je ovladani

vizualizéru Smart pfimo pfes interaktivni tabuli (LouZecka, 2015).

Vizualizéry se pfipojuji pomoci USB kabelu k pocitaci. Soucésti vizualizéri jsou
programy, které umoznuji ukladat snimané objekty, ptipadné nahravat a ukladat videa.
Objekty leze ukladat do vnitini paméti vizualizérii, do pocitae nebo na externi ulozisteé

(Louzecka, 2015).
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3.2.5 Dataprojektor

Dataprojektor je zobrazovaci zafizeni schopné promitnout pfijimany obraz napiiklad
Z pocitace na zvolenou plochu, kterou mize byt platno nebo tabule. V soucasné dobé se
vyuzivaji bud’ LCD nebo DLP projektory. LCD projektor pracuje na podobném principu
jako LCD obrazovka, projekéni lampa prosvétluje LCD displej a tim vznika pozadovany
obraz. DLP projektory jsou vybaveny specialnim DMD c¢ipem s mikrozrcatky.
Dopadajici svétlo v rizné barevné sloZce je odrazeno diky nastaveni jednotlivych zrcatek.
Diky tomu vznikne vysledny obraz. LCoS projektor kombinuje technologie LCD a DLP
a je nov¢jSim typem projektoru. Nekteré projektory jsou oznacené LED, ty maji misto
bézného zdroje svétla LED diody. Dilezitymi parametry pro vybér projektoru je
projek¢éni vzdalenost, svitivost, zivotnost lampy, rozméry a hluénost (Centrum

didaktickych a multimedialnich vyukovych technologii, 2012).

Projektor je mozné vyuzivat ve spojeni s interaktivni tabuli, vice v nasledujici kapitole.
Dalsi moznosti je vyuzit samotny dataprojektor, a to k promitani textd, obrazka, videt,
pracovnich listl, ukold, postupli prace a prezentaci. Jak jsem jiz zminovala dulezitym
parametrem pro vybér dataprojektoru je projekeni vzdalenost. Pokud zak nebo ucitel stoji
u klasické nebo interaktivni tabule, mize pii nevhodné vzdélenosti vrhat na tuto plochu
stin. Dal$im neméné dulezitym parametrem je hlu¢nost, zejména nadané déti jsou velice

senzitivni k vnimani hluku ve tfide¢.

Vycet modernich technologii, které jsem zminila neni jisté kone¢ny. Vybrala jsem pouze
ty, které 1ze dobie vyuzit pravé ve vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét. Nezminila jsem
zde interaktivni tabuli, tento materidlni didakticky prostiedek, je stézejni pro tuto

diplomovou préci, a proto jsem mu vénovala samostatnou nasledujici kapitolu.
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4 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je elektronické zatizeni a ve vzdélavacim procesu ji fadime
k materialné didaktickym prostfedktim. Toto zafizeni je vyvinutu pfimo pro vzdélavaci
ucely. Interaktivni tabuli miZzeme popsat jako interaktivni plochu propojenou
S pocitacem. K interaktivni tabuli miize a nemusi byt pfipojeny dataprojektor, zalezi na
typu tabule. Interaktivni tabule funguje jako velky graficky tablet, na plochu se promita
obraz z pocitace a zak ¢i ucitel pfimo na tabuli ovlada pocitacovy program, prstem nebo
specialnim perem. Interaktivni tabuli definoval Dostal (2009, s. 11) takto: ,,Interaktivni
tabule je dotykove-senzitivni plocha, prostrednictvim které probiha vzajemna aktivni
komunikace mezi uzivatelem a pocitacem s cilem zajistit maximadlni moznou miru

nazornosti zobrazovaného obsahu “.

MiuiZeme rozliSit dva zakladni druhy interaktivnich tabuli, a to s pfedni projekci a zadni
projekci. Mezi nejvice rozsitené patii interaktivni tabule s piedni projekci. U tohoto typu
je dataprojektor umistén pted tabuli. Nevyhodou muize byt stin vrZzeny na tabuli pfi
uzivani tabule nebo nebezpeci mechanického poskozeni dataprojektoru. U druhého typu
je dataprojektor umistén za tabuli, i zde se setkame s nevyhodami, t€émi je vySsi
pofizovaci cena a mozné problémy s montazi tabule. Musi byt provedena stavebni tiprava,

protoze tabule ma vétsi rozmery, co se tyce jeji hloubky (Dostal, 2009).

Interaktivni tabule mohou byt doplnény o dalsi prvky, jako jsou napiiklad hlasovaci
zafizeni a tablety (Dostal, 2009).

e Hlasovaci zarizeni mohou vyuzivat ucitelé naptiklad pro provétovani miry
ziskanych védomosti. Zaci mohou odpovidat na otizky a podobné.

e Tablety mohou vyuzivat jak vyucujici, tak Zaci. Pro ucitele pfedstavuji jednodussi
ovlddani ze vzdalenéjSich mist tfidy, Zzaci diky nim mohou napftiklad
spolupracovat ve skupinkach (Dostal, 2009).

e Dilkové ovladani slouzi k zapinani a vypinani dataprojektoru, piipadné
K nastaveni parametri obrazu. Jeho soucasti mize byt i laserové ukazovatko
vyuzitelné pii praci na interaktivni tabuli. K interaktivni tabuli lze dokoupit
I specialni ovladani, kterym lze pohybovat s objekty na tabuli a provadét vétsinu
operaci. To napomahé uciteli aktivné pracovat s tabuli i mezi lavicemi (Statni

informacni politika ve vzdélavani, 2013).
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4.1 Druhy interaktivnich tabuli podle jejich technickych moznosti
Predstavime si nejCastéji pouzivané interaktivni tabule. LiSi se od sebe pfedevSim ve

formeé dotekového ovladani.

Tabule zaloZena na méreni odporu je nejcastéjSim typem, kterou vyuZzivaji Ceské skoly.
Tyto tabule mohou byt velkorozmérové. Zakladem tabule jsou dvé membrany pokovené
specialnim materidlem se separaci, kterou miize byt bud’ tfeti polovodicova félie nebo
vzduchovd vrstva. Pfi stlaeni vznikne kontakt mezi obéma vodivymi
vrstvami a z poméru elektrickych odpord vypocte jeji elektronika soutfadnice mista
stlaceni. Pro aktivaci bodi je zapotiebi mirného tlaku jakéhokoli pfedmétu, postaci holy
prst, nehet, kolik z jakéhokoliv materidlu. Nevyhodou tohoto materidlu je, Ze vrstvy jsou
nachylné na poskrabani. Povrch tabuli mizZe byt opatien kryci folii, kterd tabuli chrani
aumozni popisovat tabuli klasickymi popisovaci, ovSem to muze Casem ovlivnit
zivotnost celé tabule. Tato tabule vyzaduje ob¢asnou kalibraci systému (Statni informacni

politika ve vzdélavani, Cerny, 2015).

Elektromagneticka tabule pfipomina svym vzhledem klasickou bilou ocelovou ¢i
keramickou tabuli. Pod prvni kryci vrstvou je v téle tabule uloZena sit’ vodicu vytvaiejici
slabé elektromagnetické pole, které vypliuje prostor nékolika milimetra pied tabuli. Pro
praci s tabuli musime mit specidlni magnetické pero, ve kterém je uloZen staly magnet,
ktery po piilozeni k tabuli narusuje jeji elektromagnetické pole. Elektronika tabule potom
vypocitd polohu pera, kterou predd fidicimu systému. Pero tak vlastné nahrazuje
pocitacovou mys a prebira jeji funkce. Hrot pera predstavuje levé tlacitko mysi a pravé
tlacitko mysi predstavuje tlacitko na téle pera. Povrchova vrstva tabule je vyrobena
Z pevného materialu odolného proti poskrabani, narazim a otfesim. Lze na ni psat
klasickymi popisovaci, pouzivat magnetky, kruzitko s ptisavkou i modelovaci hmotu.
Tabule vyzaduje oblasnou kalibraci (Cerny, 2015, Statni informaéni politika ve

vzdélavani).

Kapacitni dotykové tabule nejsou ve Skolach rozsitené. Velkorozmérové tabule tohoto
typu se z cenovych diivodii ani nevyrab¢ji. Tabule pracuje na podobném principu jako
elektromagnetickd tabule. Vnéjsi vrstva mize byt z tvrzeného skla, takze je velmi odolna
az nezniditelna. Tabule funguje pouze na holy prst uzivatele (Cerny, 2015, Statni

informacni politika ve vzdélavani).
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Ultrazvukova tabule vyuziva ke své ¢innosti povrchovou ultrazvukovou vinu, ktera se
§ifi po celém skle. Panel je cely ze skla, ma proto vysokou trvanlivost. Tabule nejsou
vhodné do Skolnich tfid, protoze se vyrab¢ji predevsim interaktivni plochy mensich
rozméru, vybavenych zadni projekci. Tabule reaguje na holy prst, 1ze vyuzit i miru
pritlaku. Tabule nevyzaduje kalibraci, ale je velmi citlivd na poSkrabani a znecisténi

(Cerny, 2015, Statni informacni politika ve vzdélavani).

Dal§i druhy tabuli: opticka s infradervenym svétlem a laserova tabule Cerny, 2015,

Statni informacni politika ve vzdélavani).

4.2 Vyuziti interaktivnich tabuli ve vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét

Podminkou uspé$ného vzdélavani v dané oblasti je vlastni prozitek zaki, vytvareni
afeSeni realnych 1 modelovych situaci, hrani roli, pozorovani nazornych pomicek,
realnych skutecnosti, piirody a ¢innosti lidi (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni
vzdélavani, 2017). Plnit tuto podminku nam pomahaji organizacni formy, vyukové
metody a vhodné materialni didaktické prostfedky. Mezi vyucovaci metody, které nam
pomohou tspé&sné plnit cile vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét, zajisté patii i metody,
které popsal Petty (2002) v publikaci Moderni vyucovani. Vyuzit mizeme mimo jiné tyto
vyuCovaci metody: skupinova prace, praktické pokusy, brainstorming, myslenkové
mapy, didaktické hry, projekty, metoda objevovani a fizeného objevovani, uceni ze
zkuSenosti, navstévy, exkurze a vychazky. Tyto metody musi byt pfedevSim dobie
naplanované a piipravené. Nékteré vyjmenované vyucovaci metody Ize realizovat prave

S vyuzitim modernich technologii. Nyni se zamé&fim na vyuziti interaktivni tabule.

Interaktivni tabule ma Siroké spektrum vyuziti. Uvedu n¢kolik piikladi od Martinkové
(2009), které popsala rizné moznosti jejiho vyuziti v odborném ¢lanku Interaktivita a jeji

vyuziti pii tvorbé ucebnich pomticek vyuzivajicich moznosti i-tabule.

Znamé a oblibené¢ mySlenkové mapy lze snadno vytvaret diky jednoduchym aplikacim
Smart Ideas nebo FreeMind, Zici si tak mohou vytvaret velké mnozstvi rtzné
propojenych pojmi, ty lze snadno dopliiovat, posouvat, rozsifovat. Myslenkové mapy

napomahaji mimo jiné k utvafeni logickych souvislosti.

Animace zobrazované na interaktivni tabuli pomahaji pfiblizit realit¢ probirany jev

a pochopit jeho funkci, naptiklad fyzikalni pokusy.
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Pomoci videozaznamu Ize pii vyuce zaznamenat ¢innosti vedené ucitelem nebo zéky,
pfi tom lze zaznamenat i komentafe k ¢innostem. Videozdznamy promitané na
interaktivni tabuli pak mohou slouzit k procvi¢ovani uciva, k individualizovanému

ptistupu k zakiim a jejich tempu, zaci mohou postupovat dle svych moznosti.

Vzdélavaci objekty a aktivity z programu Smart Notebook, které najdeme v galerii
Lesson Activity Toolkit, nabizeji hotové aktivity na procviéeni uciva, l1ze je jednoduchym

zpusobem upravovat. Nebo mizeme vytvaret aktivity nové.

Didaktické hry jsou stejné jako objekty k nalezeni v galerii Lesson Activity Toolkit, déti

st tak zabavnou formou procvicuji ucivo.

Ucebni texty vytvareji vétSinou profesionalni firmy napt. Fraus, Smart Board, Activ
Board. N¢které ucebni texty si mohou vyucujici upravovat. Interaktivni u¢ebnice a jiné
materidly vydavaji rizna nakladatelstvi, napt. Fraus, Taktik, Nova Skola i Alter. N¢které
ucebnice jsou obohaceny o mnoZstvi odkazl na dalSi souvisejici zajimavosti (obrazky,

videa), (Martinkova, 2009).

4.3 Vyukovy software Smart Notebook

Smart Notebook je software dodavany k interaktivnim tabulim Smart Board.
Prostfednictvim tohoto softwaru lze vytvaiet riizné aktivity pro vyuku. Tento produkt lze
nainstalovat na vice pocitaci a mohou ho vyuzivat jak ucitelé, tak zaci. Ke kazdé tabuli
je prid€leno jedno licencni Cislo, které se zadava pii instalaci, pocet instalaci by mél byt
pfiméfeny poctu tabuli. Pro jiné tabule neZ jsou tabule Smart Board, neni software dobie

pouzitelny (Cerny, 2015).

Aplikace Smart Notebook mé pomérné jednoduché ovladani. Jeji posledni verze vysla
roku 2019 a nese c¢islo 19. Aplikaci ovladdme pomoci dvou menu. V hornim menu
najdeme dlleZité prvky, jako je pfidavani a odebirani stranek, rizna pera, tvary, vkladani
tabulek a podobné. V bocnim menu najdeme nabidku multimediélnich a interaktivnich
objektl a stranek. Nabidka obsahuje desitky jiZ pfipravenych aplikaci, které ovSem nejsou

v &eském jazyce (Cerny, 2015).
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5 Metodika prace

5.1 Vazba na Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani
— Clovék a jeho svét

Rémcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani (dale jen RVP ZV), vymezuje
zavazné ramce vzdélavani pro oblast zékladniho vzdélavani. Podle RVP ZV si kazda
skola vypracovava Skolni vzdélavaci program, podle kterého se uskute¢iiuje vzdélavani
na konkrétni skole. RVP ZV navazuje na Ramcovy vzdélavaci program pro predskolni
vzdélavani a je vychodiskem pro Rdmcovy vzd€lavaci program pro sttedni vzdélavani.
RVP zdiraziuje klicové kompetence, které se snazi provazat do vzdélavaciho obsahu
a tim prispét k uplatnéni ziskanych védomosti a dovednosti v praktickém zivoté. RVP
ZV vymezuje vzdélavaci obsah, specifikuje troven klicovych kompetenci, kterych by
meli zaci dosahnout na konci zdkladniho vzdé€lavani, zatazuje prufezova témata jako
soucast zakladniho vzdélavani, podporuje komplexni ptistup k realizaci vzdélavaciho
obsahu a umoznuje jeho modifikaci ve prospéch zaki se specialnimi vzdélavacimi
potifebami, zakli nadanych a mimotadné¢ nadanych (Ramcovy vzdélavaci program pro

zékladni vzdélavani, 2017).

Klicové kompetence pro zékladni vzdélavani jsou: kompetence k uceni, kompetence
k feSeni problému, kompetence komunikativni, kompetence socialni a personalni,
kompetence obcCanské. Kazdy zak by mél byt vybaven klicovymi kompetencemi na
urovni, kterd je pro n¢j dosazitelnd. Tim ziské zéklad pro celozivotni u€eni a uplatnéni ve

spolec¢nosti (Ramcovy vzdélavaci plan pro zakladni vzdélavani, 2017).

Vzdélavaci obsah je v RVP ZV rozdé€len do deviti vzdélavacich oblasti. V rdmci prvniho
stupné je vzdelavaci obsah dale ¢lenén na 1. a 2. obdobi, to proto, aby bylo S§koldm
usnadnéno rozdéleni uciva do jednotlivych ro¢nikii. Vzdélavaci obsah je tvotfen

o¢ekavanymi vystupy a ucivem.
Vzdélavaci oblasti (Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani, 2017, s. 14):

o Jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, Cizi jazyk, Dalsi cizi
jazyk)

o Matematika a jeji aplikace (Matematika a jeji aplikace)

o Informacni a komunikacni technologie (Informacni a komunikacni technologie)

o Clovék a jeho svét (Clovek a jeho svét)
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e Clovék a spolecnost (Déjepis, Vychova k obcanstvi)

o Clovék a priroda (Fyzika, Chemie, PFirodopis, Zemépis)
o  Umeni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarnd vychova)
o Clovék a zdravi (Vychova ke zdravi, Télesnd vychova)

e Clovék a svét prace (Clovék a svét prace)

Ja se ve své praci zaméfuji na oblast Clovék a jeho svét, ktera je jako jedina z oblasti

koncipovana pouze pro 1. stupent zdkladniho vzdélavani.

Tato vzdé€lavaci oblast rozviji poznatky, zkuSenosti a dovednosti ziskané pred vstupem
do prvni tiidy. Zaci se zde udi pojmenovavat a pozorovat véci, jevy, déje kolem nas
avytvaii si tak souvislosti a predstavy o svété. Zaci zadinaji s poznavanim sebe
a nejblizsiho okoli a postupné rozsituji své poznatky o vzdalenéjsi mista a osoby. Na
zéklad¢ poznani vlastni osoby se snazi poznat a porozumét svétu kolem sebe, uci
se vnimat vztahy ve spolecnosti, pochopit soudobou spolecnost jako vysledek minulosti
a vychodisko do budoucnosti. Zaroven se zaci prostfednictvim ziskavani védomosti

a dovednosti z této oblasti uci vyjadfovat své myslenky a vhodné reagovat na myslenky

a poznatky druhych (Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani, 2017).

K uspésnému vzdelavani této oblasti, ziskavani dovednosti a védomosti patii vlastni
prozitek zakl, vytvareni a feSeni readlnych i modelovych situaci, hrani roli, pozorovani
nazornych pomiicek, readlnych skutecnosti, ptirody a ¢innosti lidi, s ¢imz neodmyslitelné

souvisi 1 spravny piiklad ucitele.

Vzdélavaci oblast Clovék a jeho svét je dale &lendna do péti tematickych okruhti

(Ramcovy vzdélavaci plan pro zakladni vzdélavani, 2017, s. 42-43):

o Misto, kde Zijeme;

o Lide kolem nas;

e Lideéa cas;

e Rozmanitost prirody;

o Clovek a jeho svét.
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5.2 Didaktické zasady

5.2.1 Zasada nazornosti

Princip nazornosti zformuloval vystizné uz J. A. Komensky: ,, Aby v§echno bylo prevadeno
vsem smysliim, kolika mozno. Totiz veci viditelné zraku, slysitelné sluchu a hmatatelné
hmatu;, a muze-li néco byti vnimano najednou vice smysly, budiz prevadeno vice
smyslim “ (Komensky, 1948, s. 156-157 In Simonik, 2005, s. 72).

Zakladem principu neboli zasady nazornosti je, aby si zaci vytvofili predstavy vnimanim
predméti a jevir skuteénosti nebo jejich zobrazeni. Cim jsou Zaci mladsi, tim je

uplatiiovani principu nazornosti naléhavéjsi (Simonik, 2005).

Prostfednictvim technologii se mize stat, ze déti budou vnimat skuteCnosti
zprostiedkované. Zmény zivotnich podminek zplisobuji to, Ze nékteré déti ztraceji
prilezitosti s bezprosttednimi zkuSenostmi, jako je manipulovani s pfedméty a szivani se
S ptirodou. Je proto nutné vymezit si véasny piechod od prace s ndzornym materidlem
k abstrakci, zobecnovani a kritickému hodnoceni. Ptili§ dlouhé, nepfiméfené vyuzivani
technologii potlacuje vlastni ¢innost zakd, omezuje Cas, ktery by Zaci mohli vyuzit
K pfimé praci s predméty, pozorovani jevu a procest a praktickym ¢innostem. Vlastni
¢innost je nejintenzivnéjsi a nejproduktivnéjsi forma osvojovani zkuSenosti a poznavani.
Jestlize si dit€¢ vyzkousi, kolik namahy stoji néco vytvofit, 1épe pochopi podstatu. Dale
zde hraje roli uplatnéni co nejvice smysla, které se pfi vlastni ¢innosti zapojuji (Skalkova

2002).

Dostal (2008) ovSsem uvadi myslenku, se kterou souhlasim. Uvadi, ze v nékterych
ptipadech nelze zajistit, aby byly ve vyuce pfitomny skutecné predméty a jevy, anebo
vyuka probihala ve skutecném prostfedi. Proto je vhodné zdkim prostiedi a jevy co
nejvice priblizit, naptiklad vyuzitim modeli a jinych vyobrazeni. K tomuto

zprostiedkovani skuteCnosti vyuzivdme rizné didaktické prostfedky. Dostal (2008)
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upravil obrazek podle Riedla, ktery zobrazuje kuzel abstrakce, ten zachycuje stupen

abstrakce pii pouziti riznych didaktickych prostredka.

Slovni symboly

Urove# B ' ~ Uroven
- Vizuaini symboly J Rbstraicl
roste | Zvukove nahravky, rozhlas S

Staticke obrazy
Animace
Filmy, televizni vysilani
Multimedialni interaktivni po&itatové programy
— =

Modely — staticke, funkcni, stavebnicove

Exkurze, vylety a vystavy

Dramaticky ztvarnéna zkusenost

E Pfenesena zkuSenost — nahrada skutecnosti

Nezprostiedkovana zkusenost — pfimy kontakt se skuteénosti

Obr. 2 - Kuzel abstrakce (Riedl, 2004 In Dostal, 2008)

5.2.2 Zasada uvédomeélosti a aktivity

Tato zasada pozaduje, aby si zadk osvojoval u¢ivo uvédomele, aby si byl védom smyslu
a vyznamu, aby rozumel, co a pro¢ se uc¢i. Pokud si Zaci uvédomi smysl své Cinnosti,
vytvaii si k ni kladny vztah. Pokud zak uvédoméle pracuje, projevuje se to v aktivni snaze
konat ¢innosti co nejlépe a s vyuzitim vSech svych schopnosti (Nelesovska, Spacilova,

2005).

Pokud chceme zaroven vyuzit zdsadu aktivnosti, znamena to, ze aktivné zapojime celou
zakovu osobnost do procesu uceni, nejen stranky rozumove, ale i citové a volni. ZvIaste
déti mladsiho Skolniho veéku jsou pfirozené zvidavé, aktivni, hravé, maji zajem o vSe
neznamé a nové. Je tieba toho vyuzit a ve vyuce vychéazet ze zajmu déti a podporovat

jejich pfirozenou motivaci (NeleSovskd, Spacilova, 2005).

5.2.3 Zasada soustavnosti (systemati¢nosti)
Psychologie mysleni a paméti ukazuje na vztah mezi kvalitou porozuméni a logickym

usporadanim podnétii. Pokud pedagog logicky uspotada ucivo, je vétsi pravdépodobnost,
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7e mu zéci lépe porozumi a zapamatuji si ho. Jiz Jan Amos Komensky pozadoval logické

zietézeni veskerého uciva (Java, 1994).

Princip soustavnosti spociva i v systematickém opakovani, procvicovani daného uciva

a pravidelném hodnoceni (Nelesovska, Spacilova, 2005).

5.2.4 Zasada primérenosti

Zéasada pifiméfenosti spociva v zajisténi optimalnich didaktickych prostfedki
odpovidajicich psychickym a somatickym zvlaStnostem dané¢ho véku 1 individualnim
zvlastnostem jednotlivych Zaki. Piiméfené vyuCovani musi dit€ optiméalné podnécovat
k jeho individualnimu rozvoji. Naro¢nost a tempo osvojovani uéiva vzdy souvisi
s individudlni potfebou Zaka. Ucitel by mél zaky nejprve nélezité diagnostikovat, piihlizet
k jejich celkovému télesnému, zdravotnimu rozvoji, k urovni a zvlastnostem obecnych
i specifickych schopnosti, k charakterovym vlastnostem, zajmim, k urovni osobnich
zkuSenosti a zvlastnostem rodinného prostiedi. Teprve poté mize volit prfiméteny piistup

K jednotlivym zakim (NeleSovska, Spacilova, 2005).

5.2.5 Zasada trvalosti

., Tato zasada predpoklada trvalé osvojeni védomosti a dovednosti tak, aby si je zZadk
doved! kdykoliv vybavit a s jistotou je pouzit ve své cinnosti* (NeleSovska, Spacilova,
2005, s. 146). Trvalému osvojeni uciva velmi napomaha vhodna motivace, ta vyvola
u zakid zdjem, dale uspotadani uciva do logického celku, uplatnéni meziptedmétovych
vztahli, zapojeni co nejvice smysli do procesu poznavani a aktivni opakovani

(Nelesovska, Spacilova, 2005).

Pti tvorbé aktivit jsem se snaZila naplnit vSechny zminéné didaktické zasady.
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5.3 Misto realizace

Aktivity na interaktivni tabuli jsem realizovala v Zdkladni Skole a Matetské Skole
Zichlinek. Jedna se o malotfidni $kolu, kterou navitévuji Zaci od 1. do 5. roéniku.
Maximalni kapacita Skoly je 80 zakl, mizeme tedy fici, ze se jedna o Skolu rodinného
typu. Skola je pomérné dobie vybavena modernimi technologiemi. V kazdé ze tfid skoly
je interaktivni tabule p¥ipojena k internetu. Skola je také vybavena pogitadovou udebnou
S patnacti stolnimi po¢itadi. Zaci a u¢itelé mohou od letodniho roku pii vyuce vyuzivat
nové tablety a 3Panel — interaktivni panel. I pfes dobrou vybavenost Skoly nebyly déti
zvyklé s interaktivni tabuli pracovat.

Aktivity jsem realizovala v prvnim a tfetim ro¢niku. Déti prvniho ro¢niku bylo patnact.
Z4dné z déti nema diagnostikovanou specifickou poruchu udeni. Jedno z dévéat se jevi
jako nadané. Aktivity v détech probouzely zvidavost, radost a motivaci k uceni.
74k tietiho roéniku bylo $estnact. Dvé dévéata a jeden chlapec ze tietiho roéniku maji
diagnostikovanou specifickou poruchu uceni. Dvé dévcata maji dyslexii, nemaji
individualni vzdélavaci plan, pouze doporuéeni z poradny. Skolské poradenské centrum
doporucuje naptiklad poskytnout vice ¢asu k piecteni zadani tikolu, umoznit opakované
Cteni, pii psani respektovat pomalejsi tempo a ponechat delsi cas ke kontrole. Trénovat
techniku cCteni, nacvik Cteni viceslabicnych slov a slov se shluky souhlasek. Snizit
kvantitu soutézivych ¢innosti. Chlapec ma vypracovany individudlni vzdélavaci plan
z davodu stiedné zavazné poruchy uceni, uplatiovany jsou doporuceni pro 3. stupen
podpurnych opatieni. U¢ivo ma byt ptedkladano nazorné, jednoduse, s del$im ¢asem pro
osvojeni nového uéiva. Zak potiebuje poskytnout dovysvétleni, povzbuzeni, motivaci

a vice ¢asu k vypracovani tkola.

5.4 Obecny popis aktivit

Vytvorila jsem sedmnact aktivit pro interaktivni tabuli ve vyukovém softwaru Smart
Notebook. Aktivity jsou roz¢lenéné na motivacni, expozicni a procvicovaci, podle toho,
do které ¢asti hodiny je jejich vyuziti nejvhodnéjsi. Aktivity motivacni, jsou uréeny pro
uvodni ¢ast hodiny. Aktivity expozi¢ni napomahaji vytvaret nové védomosti a dovednosti
a jejich osvojovani. Aktivity procvi¢ovaci usnadiuji fixaci a opakovani uciva. Aktivity
jsme tvofila v ndvaznosti na Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni Sskoly, vzdélavaci
oblast Clovék a jeho svét a u¢ebnice nakladatelstvi Nova §kola, se kterymi Zakladni §kola

Zichlinek pracuje. Na uéebnice jsem navazovala z toho diivodu, aby aktivity vhodn&
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doplnily a procvicily ucivo, které¢ v ucebnicich mizeme nalézt, anebo naopak, které
V ucebnicich chybi. Az na jednu vyjimku se jedna o kratké aktivity trvajici maximalné
patnact minut. Aktivity maji za ukol motivovat zdky ke vzdélavani, zpesttit vyuku,

procvicit a upevnit ucivo.

Popis aktivit v diplomové praci obsahuje konkrétni cile vazajici se k dané aktivité,
schopnosti a dovednosti, které aktivita rozviji, moznosti vyuziti dané aktivity, vhodnou
motivaci, postup, jakym jsem aktivitu vytvarela, metodiku vyuky a v neposledni fad¢

reflexi z ovéfeni aktivit v praxi.

5.5 Popis tvorby aktivit

Aktivity jsou vytvafeny v aplikaci Smart notebook. Aplikaci Ize nainstalovat na 45 dni
zdarma jako zkuSebni verzi nebo Ize instalovat placenou verzi se vSemi moznostmi
aplikace. V programu se pracuje na jednotlivych strankach, na ty se mizou umistit rizné

objekty, s témi se pak dale pracuje.

Stranku Ize vlozit pomoci ikony Vlozit stranku, obrazek 3.

Bezndzvu - SMART Notebook
bor Upravit Zobrat Viost lipoveds

[ Ei® e o

1 y
[ca] i
=] .I“‘&r!il\/&
= Groupl > |
I

NRRCE

Obr. 3 —Tkona Vlozit stranku, prostiedi Smart Notebook

Objektem muze byt obrazek, text, tvar, video a dal§i. Tyto objekty se daji riznym
zpusobem upravovat. Objekt Ize upravit pomoci sipecky v pravém hornim rohu (obrazek
4 3, b). Objekt je mozné klonovat, vyjmout, kepirovat, odstranit, uzamknout, vlozit

odkaz, zvuk, upravit jeho vlastnosti, pridat animaci, upravit pozici.
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Pieatt

Obr. 4 a, b — Ukazka Sipecky u objektu, prostfedi Smart Notebook

Pracovat Ize také s listou nastrojii umisténou v horni ¢asti a bo¢ni listou se zalozkami pro

pohyb mezi strankami, Ize vlozit obrazky, videa, interaktivni stranky, pozadi, vlozit

piilohy (viz. obrazek 5). V list¢€ nastroju najdeme aktivity, které jsou jiz piedpfipravené,

a které Ize snadno upravit. Déle textovy editor, nastroj pro vybér, tvar, vypli, gumu,

¢ary, pera, dopliiky a maskovani obrazovky.

DOPLNKY

S

PRILOHY

5

&) B | ST [T

=

PERA

Obr. 5 — Ukazka listy nastroju, prostiedi Smart Notebook

TABULKA \— VYPLN
_ AKTIVITY \VYBER TVAR
/] Bez ndzvu * - SMART Motebook M
Soubor  Upravit Zobrazit Vlodit rmat  Nastroje N‘ﬂq Ug i /
= \ Vo GUMA
STRANY ICAIESL: . & AR
a v "
SIESHL-] gﬁ. ’
oo L e . A CARY
GALERIE Groupt MASKOVANI OBRAzov& N

[ 1ext |
\

P1i vkladani odkazu k objektu mtizeme zvolit, zda odkazujeme na hypertextovy odkaz na

webu, na stranku v souboru, na soubor v tomto pocitaci, nebo na piilohu zkopirovanou

do souboru. Odkaz lze umistit do rohu objektu nebo na cely objekt. Jakym zptisobem lze

odkaz vytvotit, vidime na obrazku 6.
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Viodit odkaz X
Adresa
I
® Fomiicka: Zadeite webovou adresu nebo zkopirujte a
' Vlozte adresu URL z prohizeZe.
Wiebov sirénka
Sirénka v tomto souboru
‘Soubor na tomto poditadi
Aktusini prlchy
Spustit klepnutim: @ Rohovd ikona. O Objekt

Obr. 6 — Vlozit odkaz, prostiedi Smart Notebook

Z galerie lze vybirat z velkého mnozstvi objektti, miizeme vlozit obrazky, interaktivni
obrazky, pozadi, 3D ptfedméty, pfedpfipravené stranky a aktivity. Pro ukazku vyberu
nékolik zajimavych a dobfe vyuZitelnych interaktivnich objektd (obr. 7 a, b). Jednim
Znich je kostka, ktera muze vypadat jako klasickd kostka s puntiky nebo kostka
s obrazky. Dalsimi ptiklady mohou byt casoméfi¢ slouzici jako stopky a hodiny, které
ukazuji presny ¢as nebo zak miize posouvat rucicky, a tak hodiny nastavi. Dale kotou¢

pro losovani nebo pole pro komentar (Martinkova, 2010).

re—. ]

PGS

‘-—FZ!OI"A/& *
- Kostky +

Motivy

. BH Tradiéni

.. o.. [ N ] L ] B Text
L] e ole oo
[ 3N ] g
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Obr. 7 a, b - Interaktivni objekty — kotou¢, ¢asoméfti¢, hodiny, kostka
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6 Interaktivni vyukové materialy vytvorené pomoci vyukového

softwaru Smart Notebook

6.1 Aktivity motivaéni
Aktivity motivacni slouzi jako povzbuzujici prvek vedouci ke zvidavosti a zajmu
K probiranému uéivu. Zaky tim snaze ziskame pro dalii &innosti vzdélavaciho procesu

a podpotime jejich aktivitu.

vrw

6.1.1 Aktivita 1. — Kfizovka, orientace v krajiné
Cile:

e 73ak dokdze odpovédet na otazky;

e vybere vhodna slova k vylusténi kiizovky.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost spoluprace, rozhodovani, logického

uvazovani a komunikace.

Vyuziti

Aktivita je vytvorena pro zéky treti tfidy jako motivacni prvek k probiranému ucivu.
Aktivitu bych zafadila do uvodni ¢asti hodiny.

Motivace

Motivaci je pani ucitelka, ktera pfijde do tiidy s mapou vruce, obleCena jako

cestovatelka.
Popis tvorby aktivity

Na novou stranu nastavime pozadi. Vlozime tabulku, kterou ptizpiisobime, pocet bun¢k
je roven poctu pismen kiiZovky. Do bun¢k napiSeme pismena kiizovky a upravime text
na stied. Prazdné buiiky odstranime. Tajenku vyznacime, pouzijeme svétlou vypli do
pozadi bun€k a pomoci tuéného obdélniku tajenku zvyraznime. Poté na vSechny buiky

pfidame stinovani tak, aby byl text schovany. Pro zpestfeni pfidame obrazek. Otazky
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u ktizovky ocislujeme a napisSeme do nového textového pole. VSe uzamkneme. Pfidame

dalsi stranu, na kterou vlozime obrazek a otazku k zamysleni vztahujici se k tajence.
Metodika vyuky

Pracujeme metodou prace s textem. Nakopirované kiizovky (pfiloha A) rozdame zaktim
do lavice pro dvojici. Po vylusténi udélame spolecnou kontrolu na interaktivni tabuli.
Z4ci se u tabule s odpovéd'mi stéidaji. Po vyplnéni tajenky se podivame na dalsi stranu,
kde je obrazek kompasu. Pokradujeme metodou slovni. Zaci, kteii se s kompasem jiz
setkali, maji ostatnim povypravét, jak a k ¢emu se kompas pouziva. Na zavér, metodou
nazorné-demonstracni, si kompas, ale i buzolu spolecné¢ ukdzeme a vyzkousime, jak
s nimi pracovat. Formou prace ve skupiné si vyzkousime par praktickych priklada, aby si

déti samy zkusily a natrénovaly orientaci v ptirodé.

Tajenka

3.
4 1. Nejvyssi hora Ceské republiky.
2. Ctyri zékladni sméry, podle kterych se na
S. zemském povrchu uréuje smér, oznaceny pismeny
& S,J.V,Z

3. Zmensené a zjednodusené zndzornéni povrchu
Zemé.

4. Osobni doklad, potriebny pro vycestovdni do
zahraniéi.

5. Hlavni mésto Ceské republiky.

6. Obec, kde Zije vice nez 3000 obyvatel.

Obr. 8 — Ukazka 1. aktivity — Kiizovka
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Reflexe z praxe

Aktivita trvala pfiblizné deset minut. O tajenku déti projevovaly zajem. Prace ve dvojici
se jim libila. Ve znalostech byly u déti patrné rozdily. A kazda dvojice pracovala riiznym
tempem. Je nutné nechat dostatek ¢asu pro vechny dvojice. Zaci, ktefi maji hotovo,
mohli sepsat zajimavosti o pifedmétu, ktery byl vysledkem tajenky. Po vylusténi kiizovky
se déti, které mély hotovo, mohly vénovat praci s buzolou a kompasem. Byl pro né
prichystan postup prace s buzolou a kompasem, takze mohly pracovat samostatng,
zatimco ostatni jesté lustily kiizovku. V zavéru jsme si ukézali vysledky na interaktivni
tabuli. Déti mély radost ze spravnych vysledkil. Problémova otazka byla: Ctyii zakladni
sméry, podle kterych se na zemském povrchu urcuje smér, oznacen pismeny S, V, J, Z.
Tuto otazku zodpoveédély spravné pouze dvé dvojice déti. Skupinova prace détem
nedé¢lala problém. Pti odkryvani tajenky na tabuli mély déti potiebu vystiidat se u tabule
vSechny, chtély se doslova nahrnout pted tabuli. Bylo zapotiebi vysvétlit, Ze se dostane
na vSechny. Tim, ze s tabuli a jeji interaktivitou pracuji malo, byla pro zaky aktivita velmi

pritazliva.

Ve vyucovaci hodin¢ bychom mohli jesté¢ navéazat na urCovani sméra podle ptfirodnich
jevil, ukazat si pomoci vyhleddvace na internetu obrazky, napt. mravenisté, liSejniky,

souhvézdi a podobné.
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6.1.2 Aktivita 2. — Hlavni mésto Praha
Cile:

e zak dokéze rozpoznat podle indicii a obrazkti naSe hlavni mésto;
e pozna a pojmenuje prazské pamatky;

e orientuje se na mapé Ceské republiky a oznaéi, kde lezi Praha.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického usuzovani, predstavivosti,

kompetence k feseni problému.
Vyuziti

Aktivita je vytvofena pro zaky tieti tfidy. Slouzi jako motivace k dal§im ¢innostem,

a proto bych ji zatadila do tvodni ¢asti hodiny.

Motivace

Motivaci pro zaky jsou indicie, podle kterych maji poznat, o kterém mésté se budou ucit.
Popis tvorby aktivity

Vlozime tfi prazdné strany se stejnym pozadim. Na prvni stranu umistime text se zadanim
ukolu do bubliny, kterou najdeme v panelu nastroji, ikona tvary. V galerii obrazkt
vyhledame chlapce, ktery bude mit bublinu u ust. Zvlast’ piidame texty s typickymi znaky
a misty mésta Prahy dopInéné o obrazky. Kazdy text vlozime jednotlivé a rozmistime na
celou plochu obrazovky. Obrazky vlozime pomoci kopie obrdzku a pomoci pravého
tlacitka mysi upravime vlastnost obrazku. Pfiddme animaci, zvétSeni obrazku pti klepnuti
na obrdzek a nastavime pomalou rychlost zvétSeni. VSe oznacime a uzamkneme. Na
nasledujici stranu vlozime obrazek — mapu Ceské republiky a text s ikolem. Zaci maji za
ukol vyznacit misto polohy hlavniho mésta. Pro kontrolu nastavime tlacitko kontrola.
Vlozime z galerie obrazkli kolecko, do kterého pomoci textu napiSeme kontrola, vSe
seskupime. Na novou stranu vloZime stejnou mapu a pomoci kruhu vyzna¢ime polohu
Prahy. Do rohu, opét z galerie, vlozime kolecko, do kterého napiseme zpét a seskupime
text s koleckem. Nyni nastavime odkazy na strany v souboru. U tlacitka zpét nastavime
odkaz na stranu, kde maji Z4ci kol a na tlacitko kontrola nastavime odkaz na stranu, kde

mame vyznacené misto polohy mésta. VSe oznac¢ime a uzamkneme. Na stfed dalsi strany
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rozmistime néazvy prazskych pamatek. Kazdy text napiSeme zvlast, poté vSechny
ozna¢ime a uzamkneme s povolenim piesunu tak, aby zaci mohli pfesouvat text
k obrazku s danou pamatkou. Nasledné¢ vlozime obrazky, upravime jejich velikost
a rozmistime na cely prostor obrazovky. VSechny obrazky oznacime a uzamkneme. Na
posledni stranu vlozime a uzamkneme text se zadanim skupinového tkolu, ktery jiz zaci

nebudou realizovat na interaktivni tabuli.
Metodika vyuky

Zaci si sednou na Zidle nebo politate pred interaktivni tabuli do palkruhu. Zaéneme
metodou prace s textem a obrazkem. Podle indicii typickych pro Prahu doplnénych
0 obrazky maji zaci zjistit, o kterém mésté se budou dnes ucit. Nejprve upozornim zaky,
aby ti, co budou znat odpovéd’ vstali, nevykiikovali a nechali hadat 1 dalsi zaky. Jejich
dalsim ukolem je vyzna¢it do mapy Ceské republiky misto polohy tohoto mésta. Zaci,
ktefi maji zdjem, piistoupi k map¢€ a vyznaci perem misto, kde Praha lezi. Pro kontrolu
spravné polohy staci stisknout ikonu s napisem kontrola. Na dalsi strance jsou rozmistény
obrazky prazskych pamatek a jejich nazvy. Zaci se stéidaji u tabule a umistuji spravné
nazvy k jednotlivym pamatkam. Pokud si nejsou jisti, mohou pouzit knihy pro vyhledani
informaci. Na posledni stran¢ maji zaci zadani skupinového tkolu. Maji se rozdélit do
skupin a najit v knihach a na internetu informace o tématech tykajicich se Prahy, napft.

jeji dopravy, historie, pamatky, vlady.

Pokus se pojmenovat prazské pamatky.

'gu

o s dms_ocha sv. Vaclava na
aroméstska radnice ek . .
Véclavském ﬂglli'lth hmdodojcmam sV Vita garliy most

Ozna¢ misto, kde Praha leZi.

Ve kterém kraji se nachazi?

Obr. 9 a, b — Ukazka 2. aktivity — Hlavni mésto Praha
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Chram svatého Vita = \/|tqva

Podle indicii poznej, o kterém mésté se

budeme uéit.

Parlament

w43

sidlo prezidenta

Stfedni Cechy

& Narodni muzeum

metro

Ceské republiky

Obr. 9 ¢ — Ukazka 2. aktivity — Hlavni mésto Praha
Reflexe z praxe

Aktivita na tabuli trvala deset minut, dals$i zbytek hodiny zabrala skupinova prace déti.
Pro vétSinu déti byl prvni tkol (obr. 9 a) pomérné jednoduchy. Nékteré ovsem zapomnély
na pravidlo, které jsme si fekly pied aktivitou, nevykiikovat spravné odpovédi. Proto
nekteré déti piipravily ostatni, zejména ty se specifickou poruchou uceni, o moznost piijit
si na odpovéd’ samy. Déti si rady prohlédly obrazky typické pro Prahu a vypravély
0 pamatkach a mistech, které uz navstivily. O vyznaceni mista polohy Prahy byl velky
zajem. PovétSinou mély déti polohu urcenou spravné, pouze par déti chybovalo a umistily
Prahu za hranice Stfedoceského kraje. Urceni pamatek bylo pro déti pomérné snadné.
Déti mély velmi dobré znalosti tykajici se naseho hlavniho mésta, prosly béhem roku

projektem s ndzvem Praha.
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6.1.3 Aktivita 3. — Hadej, co je na obrazku, Bezobratli zivo¢ichové
Cile:

e zak dokéze rozpoznat obrazky;

e podle spole¢nych znaki ur¢i skupinu zivocichd.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického usuzovani, predstavivosti,

schopnost zrakového vnimani, syntézy.
Ugel

Aktivita je vytvofena pro zéky tieti tfidy, lze ji vyuzit ale 1 u nizSich ro¢nikl jako
motivacni prvek k probiranému uciv, nebo jako hra pro zpestfeni uciva

Z tematického okruhu Rozmanitost ptirody.
Aktivitu zafadime do uvodni ¢asti hodiny jako motivacni prvek.
Motivace

Motivaci pro zéky je samotna aktivita na interaktivni tabuli, ktera nepotfebuje dalsi
motivaci. Aktivita spo¢ivd v hadani skupiny zivocichii pomoci postupného odkryvani

¢asti obrazku a hledani spolecnych znak zivocicht.
Popis tvorby aktivity

Do souboru vlozime étyfi nové strany se stejnym pozadim. Pozadi vyhledame v galerii
pod zalozkou pozadi a motivy. Na kazdou stranu vlozime vhodny obrdzek bezobratlého
zivoCicha. Obrazky upravime na piiméfenou velikost a nastavime pomoci pravého
horniho rohu pozici obrazku, pfenést dozadu. Obrazek uzamkneme. Nasledné vlozime
tabulku o Sesti fadcich a osmi sloupcich. Tabulku najdeme v listé nastroji. Upravime jeji
velikost a nastavime ¢tvercové buiniky. Tabulkou ptekryjeme obrazek a ptidame stinovani
tabulky. Pomoci vlastnosti nastavime prihledné buiky. Tuto hotovou tabulku

zkopirujeme i na dalsi strany s obrazky a v§e uzamkneme.
Metodika vyuky

Tato &innost je pro zaky didaktickou hrou. Zaci si na lavici pfipravi prelozeny papir A5

a tuzku. Stoupnou si pied tabuli do ptilkruhu. Na zacatku si ujasnime pravidla ¢innosti.
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Zaci se stiidaji v odkryvani jednotlivych bunék, dokud nepoznaji, o kterého Zivo&icha se
jedné. Pokud néktery zak zvife poznd, pljde si ndzev zvifete napsat na sviij papir do
lavice, papir piehne tak, aby ostatni nevidéli, jaké zvife na listeCek napsal. Jestlize maji
napsano vsSichni, mizeme odkryt v§echny buriky tabulky. Pokra¢ujeme na dalsi obrazky
stejné jako v prvnim ptipad€é. Na papife maji Zaci napsané Ctyti zivoCichy. S papirem se
premisti na koberec, kde provedeme kontrolu odpovédi. Pokud nékteti zaci maji v§echny
zivoCichy spravné, stoupnou si. Pokud ma nékdo dvé chyby, také si stoupne. A takto
pokracujeme, az stoji vSechny déti. Tim ziskdme zpétnou vazbu. Nyni si déti sednou na
koberec a premysli, jaké spolecné znaky maji tato zvifata. Tim se lehce dostaneme

k u¢ivu Bezobratli Zivo¢ichové.

Poznej zvire Poznej zvire

Obr. 10 a, b — Ukazka 3. aktivity — Bezobratli zivo¢ichové
Reflexe z praxe

Hadani zvifat a objevovani spole¢nych znakii skupiny Zivocichli déti velmi bavilo
a zaujalo je to. Po ptedchozi zkuSenosti s prvni tiidou, kdy déti odkryvaly podobny
obrazek cely, jsem zvolila odkryti pouze deseti vybranych poli. Dé&ti tak mély
znesnadnénou praci a vice je ukol bavil a motivoval. Aktivita trvala pfiblizn€ deset minut.
Vsichni Zé4ci pracovali dobfe, libilo se jim odkryvat okénka, ovSem tim, Ze radi sahali na
tabuli vSichni, se stalo odkryvani trochu neptehledné, aktivni Zaci se hrnuli pred ostatni.
Proto je zapotiebi ujasnit si, jakym zptisobem budeme vyvolavat zaky k tabuli a ujistit
7aky, ze se u tabule vysttidaji. Po ujasnéni pravidel uz vse fungovalo dobfe. Na koberci
jsme si spolecné prozradili spravné nazvy zivocichu a zaci dobfe vyvozovali spole¢né
znaky zivo€ichid. Pfist€ by bylo vhodné nechat déti, aby tyto znaky sepsaly na papir

a vytvofily tak plakat, ktery je mozné vyvésit ve ttideé.
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6.1.4 Aktivita 4. — RozSifruj povolani
Cile:

e 74k dokaze poskladat nazvy rtiznych povoléani z jednotlivych nabizenych pismen;
e pomoci obrazkii s nafadim si procvici asociaci;

e dokaze urcit povolani, které je typické k tomuto naradi.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji skupinova spoluprace, asociace, verbalni

inteligence, schopnost feSeni problému.

Ugel

Aktivita je vytvofena pro tieti tfidu, jako motivaéni prvek k probiranému ucivu.
Motivace

Motivaci je rozSifrovat ndzvy povolani. Miizeme vyuzit také pantomimickou hru, kdy

zéci nebo ucitel predvadi urcité povolani ostatnim zaktm.
Popis tvorby aktivity

Na prvni stranu vlozime pomoci textového editoru zadani ukolu, kde vybidneme zaky
k rozsifrovani nazvii povolani. Zaci maji za tukol poskladat z ptehazenych pismen slova
na fadek. Na stranku umistime Ctyfi zaoblené obdélniky stejné velikosti. Ty vytvoiime
pomoci listy nastroji, tvary. Nad n€¢ umistime linku pro sestaveni pismen. Linku najdeme
Vv 1i8t€ nastroji, ¢ary. Zvolime tloustku ¢ary a sjednotime barvu ¢ary s barvou ramecku.
Rozmistime obdélniky a Cary na obrazovku a uzamkneme. Do obdélniki vkladdme
jednotlivé pismena znazvi povolani. Pismena ozna¢ime a uzamkneme s povolenim
pfesunu. Na novou stranu napiSeme zadani nového tkolu. Zaci maji vrhnout hraci
kostkou. Na kazdé stran€ kostky je obrazek naradi, které je typické pro urcité povolani.
Kostku najdeme v galerii v zalozce Lesson Activity Examples, Interaktivni
a multimedialni. Kostku pfetdhneme na strdnku a upravime pomoci nastaveni kostky,
které najdeme v pravém hornim rohu kostky. Zvolime vlastni motiv kostky a pfetdhneme
na sit’ kostky obrazky s naradim. Po kliknuti na kostku se kostka otac¢i. Na levou stranu
obrazovky napiSeme moznosti k vybéru povolani, které zakryjeme pomoci maskovani

obrazovky. VSe ozna¢ime a uzamkneme.
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Metodika vyuky

Zéci sedi v lavicich, jsou rozdéleni do dvojic. Pracuji skupinové metodou prace s textem.
Ve dvojici maji spolecny papir, na ktery zapisuji nazvy povolani z jednotlivych pismen.
Pokud je néktera dvojice hotova, postavi se, pockame, az budou hotovi vSichni. Pfi druhé
&innosti Zaci stoji v ptilkruhu pied tabuli. Zaci se stfidaji a dotykem na tabuli vrhnou
kostkou, ktera se otaci a po zastaveni se ukaze nastroj, déti jej pojmenuji a pokusi se

pfifadit povolani, které s timto pfedmétem souvisi.

Ry Aty Vrhni koskou a pojmenuj povoldni, které je
Rozsifruj ndzvy povolani. b L
spojené s predmétem na kostce.

KAREL BRDECOVRE v

elektrikdr

zahradnik

EZN KD f PAE KR

zpévdk

Obr. 11 a, b — Ukazka 4. aktivity — Povolani
Reflexe z praxe

Cinnost pro dvojice byla pro déti vhodnou motivaci. Rozsifrovat nazvy povolani se jim
moc libilo. Poté, ale mély déti poskladat slova z pismen na tabuli. Jednotliva pismena se
posouvala té¢Zko a poskladat slova trvalo pfili§ dlouho. Déti maji s praci na interaktivni
tabuli velmi malé zkuSenosti, pani uitelka ji témét nevyuziva, podle jejich slov na tyto
¢innosti neni v hodiné Cas a tabule v jeji tfid€ neni dotykova, musela by se premistovat
do vedlejsi mistnosti, kterd je ur¢ena pro skolni druZinu, tedy v dobé vyuky je prazdna.
Proto bych pfisté, pfi praci s détmi, které s interaktivni tabuli b&Zn€ nepracuji,
nenechavala slova na tabuli sklddat déti, ale poskladala bych je sama. Aktivita
s interaktivni kostkou sklidila také uspéch, pro déti to byla snadna prace, ale predevsim

motivace k dal§im ¢innostem.
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6.1.5 Aktivita 5. — Cerna ovce, Stromy a kefe
Cile:

o 7zak dokdze logicky vybrat, ktery obrazek do fady nepatii a své rozhodnuti

zdavodni.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického uvazovani a kompetence

k feseni problémi.
Ugel

Aktivita je vytvofena pro zaky prvniho ro¢niku, 1ze ji vyuzit 1 pro starSi Zaky. Aktivitu

1ze zaradit do vSech ¢asti hodiny. Idealné do uvodni ¢asti jako motivaci k dalsi praci.
Motivace

Motivovat déti mizeme realnymi pfredméty v fadé poloZzenymi na koberci. Vytvoiime
fadu predmétli, mezi n¢ vlozime jeden, ktery do fady nepatii (naptiklad fadu hracek

a jednim predmétem, ktery do fady nepatii, bude hieben na vlasy nebo kus ovoce).

Motivaci mize byt ale i samotna ¢innost na tabuli. Vyhledat jeden z obrazkd, ktery do

fady nepatii.
Popis tvorby aktivity

Vytvofime tfi strany se stejnym pozadim. Pozadi vyhleddme v galerii pod zalozkou
pozadi a motivy. Na prvni stranu vlozime textové pole, napiSeme zadani ikolu. Na plochu
vlozime tadu obrazkil, obrazky jehlicnatych stromu a jeden strom listnaty, ten do fady
nepatii. Stejnym zplsobem vytvofime fadu ovocnych stromi a vloZime ,,Cernou ovci®,
strom jehlicnaty. Poté dal$i fadu stromi a jeden obrazek s kefem. VSechny obrazky
rozmistime, upravime jejich velikost a nastavime potadi obrazki, pfesuneme je doptedu.
Pomoci vlastnosti nastavime animaci obrazkt, odlet, nakonec obrazky uzamkneme. Pod
spravny obrazek vlozime smutné smajliky, polohu obrazku zvolime, pfesunout dold,
zkopirujeme pod vSechny spravné obrazky, oznacime a uzamkneme. Pod obrazek, ktery
do fady nepatii, vlozime tleskajici ruce se zvukem, najdeme jej v galerii v zalozce
Interaktivni a multimedialni zakladni prvky. Na stranu, kde mame vice fad s obrazky,

umistime maskovani obrazovky tak, aby zaci vid€li vzdy jen jednu fadu obrazkd.
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Na dalsi stranu vlozime z galerie obrazek stromu a text se zadanim ukolu. Zaci maji za
ukol strom popsat. K ¢astem stromu vlozime Sipky, ty vytvorime v list€ nastroji. K Sipce
pridame popis, jez prekryjeme zaoblenym obdélnikem s vyplni z liSty nastroji. Upravime
jeho vlastnost, provedeme animaci - odlet pii kliknuti na objekt. Tento obdélnik

zkopirujeme na vSechny popisy ¢asti stromu, ozna¢ime a uzamkneme.
Metodika vyuky

Zaci stoji v pulkruhu pied tabuli. Pracujeme metodou prace s obrazkem. Pani ugitelka
vysvétli zadani Gkolu. Zaci maji ptijit na to, ktery obrazek z fady je ,.éernou ovei®. Zaci
sami premysli, pokud maji néjaky navrh, feknou ho nahlas a vysvétli, pro¢ tento obrazek
vybrali. Pokud ma nékdo jiny navrh, fekne ho ostatnim. Dal budeme pracovat metodou
skupinovou, zaci se rozdéli do skupinek podle toho, jaky obrazek si vybrali. Kazda
skupinka vysle zastupce, ktery na interaktivni tabuli oznaci vybrany obrazek. Vysvétlime
si, pro¢ tomu tak je a pokracujeme stejnym zptisobem na dalsi fadu obrazka. Na posledni

stran¢ zaci ur¢i nazvy ¢asti stromu, kontrolu provedou odkrytim obdélnikii.

Popises cisti stromu? Cernd ovce - aneb vyber co do fiady nepatii a vysvétli proc.

Obr. 12 a, b — Ukazka 5. aktivity — Cerna ovce, Stromy a kete

Reflexe z praxe

Aktivita trvala deset minut. Déti diky motivacni hie, pomoci které jsme si na koberci
ukazali smysl hry, snadno pochopily, jak se hra Cerna ovce hraje. K dispozici mély étyfi
fady obrazki pro vyhledavani ¢erné ovce. Déti mély velmi dobré znalosti z této oblasti,

a tak jim ned¢lala obtize. Diky tomu, Ze je $kola uprostied vesnice, obklopena rozmanitou
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prirodou a déti chodi béhem vyucovani na pozndvaci aktivity ¢asto ven, maji spoustu

zkuSenosti. Déti byly ¢innosti zaujaté a zadny problém se neobjevil.

6.1.6 Aktivita 6. — Cesta do Skoly
Cile:

e 7ak rozlisi dopravni znaceni a znamé misto v obci.
Rozvijené schopnosti a dovednosti
Rozvoj zrakového vnimani, predstavivosti, logického usudku.
Vyznam

Aktivita je vytvofena pro Zaky prvniho ro€niku. SlouZi jako motivace k tématu Cesta do

Skoly, tedy pro uvodni ¢ast hodiny.

Motivace

Rozsifrovat obrazek a vypatrat, ze kterého mista v obci pochazi fotografie.
Popis tvorby aktivity

Vlozime jedenact stran se stejnym motivem. Na prvni stanu vlozime fotografii, kterou
zkopirujeme na stranu nasledujici. Vratime se na stranu prvni, kde v nastaveni obrazku,
V levém hornim rohu, najdeme nastaveni prithlednosti obrazku, obrazek zpruhlednime.
Dale nastavime odkaz, na stranku v souboru, zvolime stranku, kam jsme zkopirovali
fotografii. Nad obé¢ fotografie pomoci textového editoru napiSeme zadéani a feSeni tikolu.
Pot¢ vSe oznacime a uzamkneme. Stejnym zplsobem pokracujeme s ostatnimi
fotografiemi. Na posledni stranu umistime fotografii, nastavime potadi, pfenést dozadu
a uzamkneme. Na obrazek vlozime tabulku o osmi sloupcich a tadcich. Tabulku

oznacime a nastavime stinovani bunék. Oznacenou tabulku zprihlednime a uzamkneme.
Metodika vyuky

Déti sedi nebo stoji pfed interaktivni tabuli tak, aby dobfe vidély. Na tabuli se objevi
fotografie, které jsou umyslné ¢astecné zprithlednéné. Déti fesi problém, maji za ukol,
roz$ifrovat jak4 dopravni znaceni jsou na fotografii, a dale maji poznat, ze kterého mista
fotografie pochéazi. Ten, kdo znacku i misto poznd, stoupne si. Tim mame ptehled, kdo

zna odpoveéd’. Déti se stfidaji v odpovédich a ovéii ji pomoci odkryti celé fotografie.
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Takovych to znacek se zobrazi pét. Vysvétlime si, k cemu znacky slouzi. Na posledni
stran¢ je aktivita s odkryvanim okének, déti zde hadaji, jaky obrazek se pod okénky
skryva. Pod okénky se skryva obrazek skoly, ten mize slouzit jako motivace pro dalsi
¢innost. Tou muze byt naptiklad malovani jednoduchého planku z mista, kde dité bydli

az do skoly. Do planku miizou déti vyznacit dopravni znaceni.

Zeleznicni prejezd - smér Lukovd

Poznds, kde se nachdzi toto dopravni znaceni?

Zdkaz vjezdu vSech motorovych vozidel. Poznds jakd znacka je na obrdzku?
Znaéka je u mostu u kostela. Kde ji v obci Zichlinek muzeme vidét?

Obr. 13 a, b, ¢, d — Ukazka 6. aktivity — Poznej misto, Cesta do Skoly
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Poznds co je na obrdazku?

Obr. 13 e — Ukazka 6. aktivity — Odkryvani obrazku — Cesta do Skoly

Reflexe z praxe

Aktivita trvala pfiblizné 15 minut. Trvala déle, nez jsem ocekavala, z toho divodu, Ze se
déti rozpovidaly o misté, které z fotografie znaly. Détem se aktivita libila, byly nadsené
fotografiemi z mist, které dobie znaly. VSichni se aktivné zapojovaly. Zaporné bych
hodnotila to, Ze jsem vybrala mista hodné zndma, bylo by vhodné zaradit i mista, ktera
déti tolik neznaji, vzdalenéj$i od okoli Skoly. Pfi dalsi Cinnosti mély déti radost
z odkryvani obrazku, kdy hadaly, co je pod ¢&tvereéky za obrazek. Fotografii poznaly
vSechny déti pomérné brzy. Pristé bych vybrala obrazek méné znamé budovy. Jako
motivace pro nasledujici ¢innosti vSak aktivita zafungovala dobte. Pro celou aktivitu
i S nasledujicimi ¢innostmi (planek cesty z domova ke $kole, seznameni s dopravnimi

znackami) bych zvolila dvé na sebe navazujici vyucovaci hodiny.
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6.2 Aktivity pro expozi€ni €ast hodiny
Aktivity pro expozi¢ni ¢ast hodiny slouzi ke zpestfeni probiraného, nového uciva,

a k jeho upevnéni.

6.2.1 Aktivita 7. — Lidé a ¢as
Cile:

e 734k dokaze rozlisit d€j v minulosti, pfitomnosti a budoucnosti;
e porovna konkrétni ptiklady z minulosti a soucasnosti;

e procvici si dny v tydnu pomoci zpévu a interaktivnim ¢innostem.
Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického uvazovani.
Vyuziti

Aktivita je vytvofena pro déti prvniho ro¢niku. Je vhodna pro zpestieni hlavni ¢asti

hodiny.
Motivace

Zé4ky motivujeme obrazky véci z minulosti. Povidanim si o ¢innostech a predmétech

babicek, dédecki, prababicek a pradédecka.
Popis tvorby aktivity

Do souboru vlozime Sest stran se stejnym pozadim. Na prvni dvé strany vybereme vzdy
Ctyfi obrazky historickych predmétl, upravime jejich velikost a nastavime vlastnost, odlet
pti klepnuti na objekt. Poté obrazky oznac¢ime, nastavime pozici, pfesunout dozadu. Poté
vSe uzamkneme. Pod obrazky vloZzime obrazky historickych predmétii, které uzamkneme.
Na dalsi stranu umistime obrazky rtiznych typli hodin. Obrazky rozmistime na levou
stranu obrazovky a uzamkneme. Do pravé strany obrazovky vloZime textové pole, kam
napiSeme pojmenovani jednotlivych hodin, pole uzamkneme. K procvic¢eni dnil v tydnu
slouzi pisni¢ka s melodii Jedna dvé Honza jde. Tuto melodii, hranou na pianino, najdeme
na webu a umistime ji jako odkaz k obrazku elektronického pianina. Obrazek najdeme
Vv galerii. Na posledni stranu umistime tabulku, kterou upravime, pfesuneme na levou
stranu obrazovky a uzamkneme. Na pravou stranu napiSeme jednotlivé dny v tydnu, ty

uzamkneme s povolenim piesunu.
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Metodika vyuky

Zéci sedi v palkruhu pred tabuli. Nejprve se pomoci metody prace s obrazkem seznamime
s vécmi denni potieby, které nas obklopuji. Poté si vypravime o tom, jak asi tyto véci
vypadaly diive. Prohlédneme si nejprve obrazky soucasnych predmétl, klepnutim na
tento obrazek se pod nim objevi obrazek pfedmétu z minulosti. Dale metodou diskuze
pojednavame o tom, ¢im miizeme méfit Gas. Zaci perem spojuji nazev s obrazkem hodin.
Na dalsi strané si spolecné vyjmenujeme dny v tydnu a zazpivame si pisnicku. Ta nam
pomize zapamatovat si dny v tydnu. V zavéru Zaci postupné rozmisti dny v tydnu do
tabulky ve spravném potadi.
-

Zpivejme si pisni¢ku na melodii pisni¢ky Jedna dvé,

Jak vypadali beZné véci dnesni doby v minulosti?
2= Honza jde.

2

Pondéli, utery, stfeda, &tvrtek, patek. Sobota, nedéle, to je vikend svdtek.

GV

i Cim méFime &as? DNY V TYDNU
Spoj s obrdzkem 1 PONDéLf
2 STREDA
ndsténné hodiny
slunecni hodin 3 UTERV'
! SOBOTA
kostelni hodiny 4
PATEK
ndramkové hodinky 5
kalendd 6 CTVRTEK  NEDELE
presypaci hodiny 7

Obr. 14 a, b — Ukazka 7. aktivity — Lidé a ¢as
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Reflexe z praxe

Zaci radi prohlizeli obrazky predmétil ze sou¢asnosti a minulosti, bavilo je porovnavat
tyto véci a povidat si o nich. Obrazky sklidily uspéch, vyhledavali jsme spole¢né¢ pomoci
internetového vyhledavace i dal$i podobné obrazky téchto i jiny predmét. DéEti si samy
vymyslely ukol, na ktery je navedla nadana spoluzacka. Rozhodly se, Ze nasledujici den
donesou starsi fotografie rodici a prarodica. Pisnicku si déti zazpivaly s chuti a diky ni
dny v tydnu dobie ovladaly. Pfi dalsi ¢asti, vkladani dnti do tabulky, se nam nepodafilo
tabulku vyplnit. Déti neovladaji dobfe posouvani objektli na tabuli, proto nam néktera
slova do tabulky spadla omylem a poté uz détem nesla vratit zp&t. Aktivita trvala ptiblizné

patnact minut.
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6.2.2 Aktivita 8. — Clovék a jeho zdravi
Cile:

e 74k rozhodne a vyjadii, co je pro jeho zdravi spravné.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostiednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického uvazovani, rozhodovani,

spoluprace, komunikace.
Vyuziti

Aktivita je vytvorena pro déti tfetiho rocniku. Je vhodna pro zpestieni hlavni ¢asti hodiny,

motivuje déti k ¢innosti.
Motivace

K motivaci mtizeme vyuzit basnicku o Zdravém téle nebo ochutnavku potravin, déti se

nedivaji, vytahnou z tacku néjakou potravinu, kterou maji poznat podle chuti.
Tvorba aktivity

Na prvni stranu nahoru napiSeme zadani ukolu pomoci textového editoru. Na celou stranu
rozlozime obréazky lidi v jednotlivych fazich lidského Zivota a popiSeme je. Text a
obrazek slou¢ime a uzamkneme s moznosti povolit pfesun. Druhou stranu pretahneme
Z galerie, pod zaloZzkou Zdravi najdeme potravinovou pyramidu a vlozime do souboru.
Na néasledujici stranu vlozime z galerie obrazek talife, upravime jeho velikost a pozici,
ptesunout dozadu a uzamkneme. Dalsi obrazky jidel pfetihneme na obrazovku také
Z galerie a oznac¢ime pouze zdravé potraviny, tém upravime pozici, piesuneme dopiedu
a uzamkneme s povolenim piesunu. Poté oznafime obrazky nezdravych pokrmt, tém
upravime pozici, pfesuneme dozadu. Na dalsi stranu umistime obrazky dvou sklenic,
jednu s vodou, druhou se slazenym néapojem. Pies druhy obrazek udélame kiiz pomoci
¢ar, které nalezneme V panelu néstroji. Obrazky popiSeme. Na posledni stranu umistime
tajenku, otazky napiseme pomoci textového editoru a na levou stranu umistime tabulku

pro pismena, kterou najdeme v néstrojich.
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Metodika vyuky

Pracujeme skupinovou metodou. Zaci jsou rozdéleni do trojic. Na prvni strané maji za
ukol setadit obrazky vyvojovych fazi lidského zivota. Pracuji kazdy ve své skuping,
spole¢né maji k dispozici papir, na ktery vypracuji ukol. Prvni skupina, ktera je hotova,
muze své feSeni pripravit na tabuli. Poté spolecné zhodnotime, zda stejné postupovali
I ostatni zaci, nebo néktera skupina pracovala jinak. Na nasledujici strané metodou prace
s obrazkem a diskuzi zhodnotime zdravé stravovani. DéEti vidi potravinovou pyramidu
a diskutuyi, jak vypada jejich stravovani, a zda je spiSe zdravé ¢i nikoli. Poté ve stejnych
skupinkach, jako pfi prvnim ukolu, zkusi vymyslet zdravy jidelnicek na jeden den. Kazda
skupinka si vybere, pro jakou Cast dne jidlo promysli, dohromady pak vznikne jidelni¢ek
na cely den (snidané, svaCina, obéd, svacina, vecete). Vysledky odprezentuji a zhodnoti.
Naésledujici strany, metodou prace s obrazkem, déti informuji o tom, kolik by mély vypit
tekutin, a Ze spravny pohyb na ¢erstvém vzduchu je pro nase zdravi nezbytné. Tajenku
na posledni strané se pokusi Zaci rozSifrovat ve skupinkach. Pokud je n€kdo hotov,

stoupne si. Pokud jsou vSichni hotovi, miizeme si vysledek napsat na tabuli.

Clovék roste a vyviji se Petujeme o své télo a chranime své zdravi.

poporadé obrazky, které znazornuji vyvojové obdobi lidského Zivota
g2 J  bs7 S Tﬂjenkﬂ'.

Nejsilngjsi sval v

lidském téle je
a) alespor 2krdt A b) pouze jednou T [l

a) éasto le2ime na pohovee E b) £asto si myjeme ruce Z

Opravda Y b)nepravda |

a) pouzivdme sluneZni bryle i v noci P b) Eteme pfi vhodném osvétlent K

Obr. 15 a, b — Ukazka 8. aktivity — Clovék a jeho zdravi
Reflexe z praxe

Aktivita trvala tficet minut. Dé&ti byly pozorné a pracovaly dobie. Ve skupinkach i na
tabuli nemély s praci problém. Obrazky byly pro déti jednoznaéné a napomdhaly
k motivaci, déti udrzely pozornost a prace je bavila. Pii vytvareni zdravého jidelnicku
bylo potieba déti usmérnovat, nékteti upfednostiovaly nezdravé potraviny a nedokazaly
se ve skupinach dohodnout, neznala jsem déti dobfe, proto jsem nedokazala vytvorit
skupiny tak, aby dobie pracovaly. Se zavérecnou tajenkou si déti dobie poradily, ale
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potiebovaly kazdy jinou Casovou dotaci. I kdyz Cinnosti déti bavily, pfisté bych tuto
aktivitu rozdélila na dvé, mozna tii ¢asti a zaradila je do vice hodin nebo zvlast’ do ivodni
a hlavni ¢asti hodiny. Déti travily u tabule pomérné dlouhou dobu, ackoli to stiidaly
s praci ve skupinach. Déti nemély dostatek ¢asu na své vlastni objevovani odpovédi,
zejména ty se specifickymi poruchami uc¢eni. Vhodné by bylo mezi jednotlivé ¢asti vlozit
jiné poznévaci ¢innosti, kterych by se nemusely ucastnit v§echny déti, ale pouze ty, které

uz jsou s ukoly hotové.

6.2.3 Aktivita 9. — Ziva a neziva priroda
Cile:

e 7ak dokaze vyjadiit a popsat znaky Zivé a nezivé piirody;
e roztfidi znaky Zivé a nezivé ptirody;

e rozlisi lidsky vyrobek od ptirodniny.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického uvazovani, komunikaéni

schopnosti, kompetence k feSeni problému a uceni.
Vyuziti

Aktivita je vytvorena pro déti tfetiho rocniku. DéEti se seznami pouze s rozliSenim
zékladnich, néapadnych znakd ptirodnin, dualezit¢ je tyto veédomosti provéfit

experimentem a pokusy.
Motivace

Do tfidy ptinesu nekolik pfirodnin zivé a nezivé ptirody, a menSich vyrobki. Déti se je
pokusi bez mého vysvétlovani rozttidit podle néjakého kritéria do tii skupin. VSichni
nemusi mit stejné kritérium a stejny nazor, proto se snazime vyslechnout v§echny napady.

Tvorba aktivity

Vlozime Sest prazdnych stran se stejnym pozadim. Na prvni stranu vlozime z galerie
obrazek chlapce. K nému vlozime bubliny z liSty nastroji, tvary. Ty upravime na

pozadovanou velikost pomoci pravého spodniho rohu a do bublin napiSeme otazky
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pomoci textového editoru. Kazdou bublinu a text ozna¢ime a seskupime. Na dalsi stranu
vlozime aktivitu Vypli mezery, kterd je pfedpfipravena v li§t¢ ndstrojii. Upravime ji,
zapiSeme text a oznac¢ime slova, kterd budou zaci do vét dopliiovat. Na nasledujici stranu
zkopirujeme obrazky, upravime velikost a uzamkneme. Okolo obrazkii rozmistime texty
a nastavime vlastnost, animace, ptilet pfi kliknuti. VSe ozna¢ime a uzamkneme. Na dalsi
stranu vlozime aktivitu Super fazeni. Tu upravime tak, ze do ni pretdhneme nachystané
obrazky. Nasledujici aktivita je obdobna, pouze misto obrazkli napiSeme slova, ktera
budou déti tfidit do dvou kategorii. Na posledni stranu vlozime obrazky z galerie
a zkopirujeme obrazky vlastni. Upravime jejich velikost a pozici. Obrazky presuneme
doptedu a nastavime vlastnost, animaci, odlet pii kliknuti na objekt. Poté za n¢ napiSeme
texty, které maji byt vidét az po kliknuti na obrazek, ktery odleti. VSe oznalime
a uzamkneme. Nakonec se vratime k prvni strané, kde nastavime odkazy k bublinam
S otazkami. Nastaveni provedeme tak, ze klikneme na SipeCku v levém rohu obrazku
bubliny. Poté zvolime odkaz na stranu v souboru a vybereme pfipravenou stranu, ktera se

hodi k tématu na bublin€. Poté v$e ozna¢ime a uzamkneme.
Metodika vyuky

Z4ci si nejprve stoupnou kolem riiznych piirodnin a vyrobki. Pokusi se je bez uéitelova
vysvétlovani rozt¥idit podle n&jakého kritéria do ti skupin. Resi tim problém. Viechny
déti nemusi mit stejné vysvétleni, proto se snazime vyposlechnout vSechny napady. Poté
si stoupneme do pulkruhu pfed interaktivni tabuli a spole¢né pfeCteme prvni bublinu
sotazkou ,,Co je typické pro zivou piirodu?‘. Nasledné¢ pracujeme metodou
brainstormingu k tomuto tématu. Navrhy zapisujeme na tabuli a dodrZzujeme vSechna
pravidla pro tuto metodu zasadni. Poté klikneme na bublinu, ktera slouzi ke kontrole
odpovédi a porovnavame zapsané poznatky s aktivitou na tabuli. Zaci se stiidaji u tabule
a vkladaji slova do neuplnych vét. Stejnym zplisobem odpovidame na otadzku ,,Podle ¢eho
pozname neZivé prirodniny?* Po navrzich zaki rozklikneme druhou bublinu, abychom si
ovéfili, zda jsme na néco neopomnéli. Piejdeme k posledni bubliné s otazkou ,,Cemu
fikame vyrobky“. Nechame déti, aby pronesly své odpovédi. Rozklikneme bublinu a
dostaneme se k aktivité, kde déti roztfidi obrazky na lidské vyrobky a ptirodniny. Pro
zopakovani, v nasledujici aktivité, zaci roztiidi Zivé a nezivé ptirodniny. V posledni
aktivité Zaci oveétuji, zda védi, z jaké suroviny se nékteré vyrobky vyrabi. Po zodpovézeni

kliknou na obrézek a surovina se jim pod obrazkem ukaze.
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Ve vsech aktivitach se déti stiidaji tak, aby se k tabuli dostaly vsechny.

Ptirodniny a vyrobky Vyrobkem je v&e, co ¢lovek vytvofil.

Umis odpovédét na otazky? Své odpovedi prover Kliknutim na bublinu rozdél pfirodniny a vyrobky

Co je typické pro Zivé pfirodniny?
e
=z Podle ¢eho pozname ne2ivé pfirodniny?
o —
<5

Z ptirodniny ziskame surovinu, z té pak vyrobime vyrobek.
Jakou surovinu potfebujeme k vyrobé téchto vyrobku?

OvéF kliknutim na obrazek Hrifelelz) #)'z) Brirodanez)
| A teplo gl
Clovek [@briza [l kopriva [l vzduch Slze e
= I unce
— svétio v ; a1
= ze [Miezek - @hrib jelen §zizala Qkralik
\l Slunce
4 = — 7 - . — —

\

Obr. 16 a, b, ¢, d — Ukazka 9. aktivity — 7iva a neZiva priroda

Reflexe z praxe

Aktivita trvala pfibliznd patnact minut. Zaci dobfe spolupracovali, pomoci metody
brainstormingu jsme kaZdou c¢ast aktivity nejprve zapsali na tabuli a poté porovnali
s aktivitou, kterd na déti ¢ekala. Prvni Cast aktivity, kdy déti odpovidaly na otazky,
probéhla dobfe, déti pomoci brainstormingu, se kterym uZ mély zkuSenost, nachazely
odpovédi k otazce. Diky brainstormingu se ukazalo, jaké zkuSenosti s tématem déti maji.
Otazky byly stfidany napiiklad s dopliiovanim slov do vét nebo tfidénim slov do skupin.
Déti se u tabule prostiidaly a dobfe si danou problematiku osvojily. Aktivita probéhla bez

komplikaci.
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6.2.4 Aktivita 10. — Ptaci
Cile:

e 74k popise spolecné znaky ptactva.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostiednictvim této aktivity se rozviji schopnost zrakové a sluchové percepce, logického

uvazovani.
Vyuziti

Aktivita je vytvorena pro déti tfetiho ro¢niku. Mtizeme ji zatadit do hlavni ¢asti hodiny

jako zpestieni a doplnéni informaci.
Motivace

Motivaci je prvni strana aktivity, kde Zaci podle indicii hadaji, které téma pro vyuku je

ceka.
Tvorba aktivity

Ptipravime si Ctyii strany se stejnym pozadim. Na prvni stranu napiSeme text pomoci
textového editoru. Pouzijeme odrazky pro psani jednotlivych udaju. Ty pak oznacime
a nastavime animaci, po klepnuti na objekt klikneme na rozetmit. Na dalsi stranu vlozime
aktivitu z listy nastroju, Odkryvani $titki. Na nasledujici stranu nakopirujeme obrazky,
upravime jejich velikost a uzamkneme. Vlozime text, ktery také uzamkneme. Dalsi stranu
vytvofime obdobn¢, nebudeme ovSem uzamykat obrazky, ale k obrazkiim vlozime odkaz

na webovou stranku. Poté v$e uzamkneme.
Metodika vyuky

Zéci stoji u interaktivni tabule v pilkruhu tak, aby viichni vid&li. Na prvni strané maji za
ukol hadat, o kterém tématu se budou ucit. Jako napovedy jim slouZzi véty, které se zobrazi
po kliknuti za trojuhelnik. Zaci maji moznost hadat, ale kone¢nou odpovéd’ si nechame
az na konec. Nésledujici ¢innosti jsou spojené s metodou prace s obrazkem. Druh4 strana
se vénuje popisu téla ptakii. Zaci vidi sykorku a ¢ary s otazniky sméfujici k ¢astem jejiho
téla. Zaci ¢asti pojmenuji a svou odpovéd’ ovéii kliknutim na otaznik. Tieti strana ukazuje

obrazky riiznych hnizd. Zaci si je prohlédnou a odpovidaji na otazky spojené s hnizdénim

60



ptakd. Pokusime se zapojit do diskuze vSechny zaky. Na posledni strané maji zaci
moznost poslechnout si zvuky riznych ptakt. Kliknutim na obrazek, se ozve ptaéi zpév
ptaka vyobrazeného na fotografii. Zaci podle dosavadnich znalosti a podle sluchu a zraku

pojmenuji druh ptactva.

Hnizdéni

Ktery ptdk
neklade vejce do
svého hnizda?

Kdy jsou ptaci
N hnizda videt
o nejlépe?

Hlas ptdkd

Klikni na obrdzek a poslechni si zvuk ptdka.

Obr. 17 a, b, ¢, d — Ukazka 10. aktivity — Ptaci
Reflexe z praxe

Aktivita zabrala zhruba deset minut, s vyhledavanim dalsich informaci, o které déti
projevily zajem, déle. Dé&ti vSechny cinnosti pfijmuly s nadSenim. Hadani skupiny
zivocichli podle spolecnych znakti déti zaujalo, zmatla je prvni informace o tom, Ze
nektefi zastupci z této skupiny zivocichli ziji 1 ve vodé, coz jsme si poté spolecné
vysvétlili. Popis téla ptakd zvladly dobie. Obrazky riiznych ptacich hnizd v détech
nabudily touhu po poznavani. Zacaly klast otazky a spolecné jsme si proto zacali
vyhledévat dal$i ptaci hnizda pomoci internetového vyhleddvace. Zavére¢na Cinnost

S hadanim druhi ptactva se détem libila a odménou pro né byl poslech zvukii. Déti samy

chtély nadale vyhledavat dalsi zvuky ptactva, diktovaly mi dalsi druhy ptactva a spole¢né
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jsme vyhledavali jejich zvuky. Tim jsme si rozsifili poznani o dal$i druhy a v zavéru jsme

si shrnuli spole¢né znaky vSech ptaka. Splnili jsme tak cil aktivity.

6.3 Aktivity procvi¢ovaci
Aktivity pro procvicovaci ¢ast hodiny slouzi k upevnéni probrané latky nebo jako zpétna

vazba uditeli.

6.3.1 Aktivita 11. - Hra Riskuj, Cesta do Skoly
Cile:

e 7ak dokéaze odpovédét na otazky z tématu Cesta do Skoly, své tvrzeni zdivodni;

e je schopny fesit ukol s ostatnimi spoluzaky.
Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost spoluprace, rozhodovani a komunikace.
Vyuziti

Aktivita Riskuj je urena détem treti tfidy a slouZzi k upevnéni a procviceni tématu Cesta

do $koly. Zaci jsou prostiednictvim této aktivity motivovani ke vzdélavani a spolupréci.

Aktivitu je vhodné zaradit jako népln cel¢ hodiny, jako zopakovani toho, co se naucili

Vv pfedchozich hodinach.
Motivace

Zaky motivujeme tim, ze si zahraji skupinovou hru Riskuj, ktera se dfive hravala i v

televizi.
Tvorba aktivity

Nejprve nastavime pozadi, poté pomoci néstroji vlozime obdélnik a prostfednictvim
nekone¢ného klonovace rozmistime potfebny pocet obdélnikli na celou ivodni stranku.
Obdélniky vybarvime pomoci ikony vypln, kazdy sloupek jinou barvou. Poté do
obdélniku napiSeme pomoci nastroje text hodnotu poli. Pomoci pravého tlacitka mysi
upravime potadi, text dopfedu a obdélnik dozadu. Do spodni ¢asti stranky umistime tfi

obdélniky stejného rozméru, jako jsou obdélniky s hodnotami. Tyto obdélniky maji
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funkci nekone¢ného klonovace, a diky tomu, Ze jim nastavime ¢aste¢né zpruhlednéni,
muzeme jimi oznalit pole barvou tymu, kterd spravné odpovédéla na otdzku, nebo
policko ztmavit v ptipadé Spatné odpovedi. Po zhotoveni tivodni strany s nabidkou ukold
a otazek, vytvofime nové strany s ukoly a otazkami, pomoci nastrojové listy pridat
stranku. Pfidame tolik stran, kolik je na ivodni stran¢ obdélniki. U vSech stran nastavime
stejné pozadi. Na kazdou stranu vlozime pomoci nastroje text otazku, nebo zadani ukolu
a piipadné pfilozime obrazek. Obrazek mlZeme vybrat z galerie nebo vlozit vlastni
obrazek. K otdzce napiseme odpoved’, kterou zakryjeme obdélnikem, nebo pomoci rolety
— maskovani obrazovky. Kazdou stranu s otdzkou doplnime ikonou, pro navrat na tvodni
stranu. Pomoci néstroji vybereme tvar hvézdy a pomoci nastroje text na hvézdu napiSeme
zpét. Hvézdu s textem seskupime a pfidame pravym tlacitkem funkci odkaz na avodni
stranu, poté ikonku zkopirujeme a vloZime na vSechny strany s otdzkami. Veskeré texty
a obrazky uzamkneme pomoci pravého tlacitka mysi, aby se s nimi nedalo pohybovat.
Nakonec se vratime na uvodni stranu, kde obdélnikiim s hodnotou pfidame také funkci
odkaz, pomoci pravého tla¢itka na mysi. A vlozime odkaz na stranky v tomto souboru

S otazkami a ukoly.
Metodika vyuky

Vyuzijeme aktivizujici metodu, didaktickou hru. Nejprve zaky seznamime s hrou a jejimi
pravidly. Upozornime na vhodné chovani pii hie, Ze neni vhodné posmivat se, kdyz se
ne¢komu nebude dafit, ale naopak ho podpofit. Zdiraznime, ze je dulezité, aby se v tymu
spolecné dohodli. A také, ze pokud nékterd skupina nevyhraje, mize vyhrat priste.
Budeme pracovat skupinové, zaky tedy rozdélime do dvou skupin. K rozdéleni mtizeme
vyuzit fady lavic, rozdélime zaky podle toho, na které stran¢ tfidy sedi. Vlevo budou
cerveni, vpravo zeleni nebo pomoci losovacich karti¢ek. Poté zaky posadime do ptalkruhu
pred tabuli tak, aby vsichni vid&li. Zaci postupné chodi k interaktivni tabuli. Stiidaji se
skupinky 1 jednotlivi zaci. Prvni skupina si zvoli kategorii a hodnotu otdzky a klikne na
vybrané pole. Tim se zobrazi tikol. Spole¢né si precteme zadani, kol vyfesi zak, ktery
k tabuli pfistoupil. Pokud odpovi spravng, ziska dany pocet bodu, pokud ne, policko na
hlavni stran€ zatmavime a body nezisk4 nikdo. Na hlavni stranu se dostaneme ptes ikonu
zpét. Na fad¢ je druha skupina, kterd postupuje stejné. Po vycerpani vSech ukoll si Zaci
body sectou, procvici si tak séitani. Kontrolu provedeme tak, Zze si skupinky body

navzajem piepocitaji.
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PRAVIDLA PRO CHODCE DOPRAVNT ZNACKY VYBAVENT KOLA  PRAVIDLA PRO CYKLISTY

00 [ 100 ] [ 100 ] [ 100 ] 1. Jaky je r.nzdil mezi témito znn:vkamraco znamenaji?
150 [ 150 ] [ 150 ] 2. Do které skupiny znaéek je radime?
(200

—\
—

a) upravujici prednost

b) zdkazové

¢) informativni

200 [ 200 ]

)
250 250 250
O O ®
) (=)
zeleni @ éerveni D -

g

8008
g

Pojmenuj &dsti jizdniho kola vyznaéené modrymi Zipkami a uréi, zda

jsou souisti povinné vibavy.

Obr. 18 a, b, ¢ — Ukazka 11. aktivity — Hra Riskuj

Reflexe z praxe

Hra Riskuj byla pro déti motivacni, procvicovaci a zdbavna. Zopakovaly si védomosti
Z dopravni vychovy. Pro nékteré déti, 1 pies zdlraznéni, Ze se jednd pouze o hru, ve které
vSichni nebudou vitézi a nevadi, pokud nebudou prvni, bylo tézké pfijmout, ze jejich
druzstvo ziskalo méné€ boda a nevyhralo. Proto je lepsi zafazovat tento typ soutézivych
her pouze vyjimecné. Hra trvala téméf celou vyucovaci hodinu. Bylo by vhodné
nabidnout mensi pocet otazek, aby hra netrvala celou hodinu. A ti, ktefi nevyhrali, méli
moznost pocitit uspéch v dalsi ¢innosti. N&které otazky byly pro déti pomérné tézké, ale
vyrovnaly se s nimi. Détem s dyslexii délalo velky problém ¢ist vétu pied spoluzaky

Z tabule, proto jsem vétSing precetla otdzku ja nebo jsme ji precetli spolecné.
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6.3.2 Aktivita 12. — Déleni zivocichl, podle pfijmu potravy
Cile:

e 73k roztfidi zvitata podle zplisobu pfijmu potravy.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostiednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického usudku, asociace, spoluprace,

komunikace.
Ucel

Aktivita je vytvofena pro déti tfetiho ro¢niku. Zatadit bychom ji mohli do zavére¢né €asti
hodiny jako procvi¢eni probraného uciva nebo do ¢asti ivodni jako opakovani z hodiny

piedeslé. Zaci si touto aktivitou procviéi, co se jiz diive naugili.
Motivace

Kimova hra, na koberec pfipravime deset malych plastovych zvifatek, déti se ji
prohlédnou. Poté zakryjeme Satkem a jedno odebereme. Po odkryti déti hadaji, které
chybi. Mluzeme zopakovat vicekrat a déti své odpovédi mohou zapisovat. Poté se
piesuneme k tabuli a po Cinnosti u tabule se vratime zpét ke zvifatkim na koberci

a pokusime se je roztiidit podobné jako u tabule.
Tvorba aktivity

Vlozime tfi nové strany se stejnym pozadim. Na prvni stranu pomoci textového editoru
napiSeme zadani tikolu a vytvofime kategorie pro tfidéni. VSe oznacime a uzamkneme.
Do spodni ¢asti vlozime texty, které uzamkneme s povolenim pfesunu, aby zaci mohli
slova ttidit do sloupcti. Na dalsi stranu obdobné vlozime zadani tikolu a vytvofime Ctyfi
stejné obdélniky se zaoblenymi rohy. Obdélniky najdeme v liSté nastroja, tvary. Zvolime
pozadovanou velikost, naklonujeme pomoci kliknuti do pravého horniho rohu, klonovat.
Ctyfi hotové obdélniky rozmistime a uzamkneme. Vlozime obrazky zvitat z galerie
obrazki, uzamkneme s povolenim pfesunu. Na posledni stranu rozmistime texty hadanek

a kategorie Zivocichl. V§e uzamkneme.
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Metodika vyuky

Zéci stoji pied tabuli v palkruhu. Pracujeme s textem. Zaci prstem piesunuji do sloupki
potravu vhodnou pro danou skupinu zivocich. Po vycerpani nabizenych moznosti,
dopisuji nové napady. Zaci se u tabule st¥idaji. Pro druhou &innost zvolime skupinovou
vyuku, zaci jsou rozdéleni do trojic. Do trojice dostanou papir, ten si pielozi tak, aby
vznikla Ctyfi pole, do kterych pfifadi zvifata podle pfijmu potravy, opravi tak chyby, které
na tabuli jsou. Po splnéni tkolu piedlozi své navrhy. Spole¢n¢ opravime chyby na tabuli.
Na tieti stran¢ pracujeme s textem, zaci z hadanek poznavaji zvifata. Kazdy si hadanky
precte sam a v hlavé si promysli odpovédi. Pokud je hotov, sedne si. Kdyz sedi v§echny
déti, zeptam se na spravné odpovédi. Pokud vSichni souhlasi, mizeme ukol vyplnit na

tabuli.

Prirad’ ke skupiné zivocichd potravinu, kterou se Zivi. Jsou zvifata zafazena sprévné? Pokud ne, mize3 chyby opravit.
masozravei  bylozravci hmyzoZravci viezravci masozravci bylozravci
— <
it\ Ny )
e ji L 4, b
.
vSeZravci hmyzoZravci
hmyz
korinky
byliny traviny 2
maso jinych Zivo&ichl mravenci . i
ryby

brouci

Hédej, hédej, hddazil

Uhddni zvife a zafad' ho do skupiny

Heboucké je jako z vaty,

kozisek md mourovaty. vsezravec
Maliéké zvirdtko, ja tahle Eiperka, o
vétvicku preskoé i kdy? je nevelkd. asoznavec
Stoji krejéi na pasece

tisic jehel s sebou nese hmyzoZzravec

Obr. 19 a, b, ¢ — Ukazka 12. aktivity — Rozdé€leni Zivocichi podle piijmu potravy
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Reflexe z praxe

Aktivita trvala priblizn€ patnact minut. Pfi prvni ¢innosti Zaci dobfe fadili nabizené
moznosti do sloupkil, vymysleni dalich ptikladd jim dé€lalo problém, nedokézali sami
prijit na dalsi potravu. Pfi nasledujici aktivité pracovali pekné€, pracovali ve skupiné
a hledali na tabuli chyby, které napravovali. N&které déti si s kolem poradily hravé
a nékterym naopak ¢inil kol problém. Bylo vidét, ze v rozd€leni nemaji jasno, proto jsme
st ukol spolecné zkontrolovali a v zadvéru jesté¢ zopakovali na plastovych zvitatech
spole¢né na koberci. Kazdé z déti si vybralo jedno zvite, které zatadilo do jedné ze Ctyt
skupin. Déti mély za kol nechat zvifata tak, jak je kazdy prifadil a az v zavéru jsme
hledali ta zvifata, ktera do dané skupiny nepatiila. VSechny aktivity se vydafily, cil

aktivity jsme splnili.
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6.3.3 Aktivita 13. - Kostra a svaly
Cile:

e zak pojmenuje zakladni svalové skupiny, svaly a kosti lidského téla.
Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostiednictvim této aktivity se rozviji spoluprace a komunikace.
Vyuziti

Aktivita je vytvorena pro déti tfetiho ro¢niku. Zaradila bych ji do zavére¢né ¢asti hodiny

jako procvi€eni probran¢ho uc¢iva nebo do ¢asti uvodni jako opakovani z hodiny predeslé.
Motivace

Motivujeme didaktickou hrou. Vysvétlime détem pravidla. Pokud se fekne lebka, zak se
musi chytit za hlavu, pokud fekneme panev, zak se chytne za boky, kdyZ uslysi kost
Iytkova, chytne se za lytko. Ucitel prediikava slova a zaroven ukazuje ¢asti téla, po kratkeé
dobé zatne ukazovat jiné ¢asti, neZ fekne. Zaci se nesmi nechat zmast. Kdo se necha

zmast, ten vypadava ze hry.
Tvorba aktivity

Nejprve vlozime tfi prazdné strany se shodnym pozadim. Dale na prvni stranu vlozime
obrazky kostry z galerie obrazkii. Upravime jejich velikost, posuneme na kraje stranky
a uzamkneme. Do stiedu strany napiSeme nazvy kosti pomoci ikony text z nabidky
nastrojii. Kazdy text napiSeme zvlast’, poté oznac¢ime a uzamkneme s povolenim pifesunu
tak, aby déti mohly fadit slova k §ipkam. Sipky najdeme v li§t& nastrojii a rozmistime tak,
aby smétovaly k dané kosti a uzamkneme je. Na druhou stranu vlozime aktivitu z listy,
Ktera je predpiipravena. Aktivitu Vyplnit mezery musime nastavit po jejim vlozeni.
NapiSeme text a oznacime slova, kterd zaci do vét doplituji. Na posledni stranu vloZime
z galerie obrazek lidského téla s ukazkou svall. Obrazek piesuneme na levou cast
stranky, upravime velikost a uzamkneme. Doplnime Sipky z panelu nastroju, které
smétuji na svaly a svalové skupiny, ozna¢ime je a uzamkneme. Do pravé ¢asti stranky
umistime obdélnik se zaoblenymi rohy z panelii néstrojii, tvary a uzamkneme ho. Do

obdélniku napiSeme nazvy svalii, uzamkneme s povolenim presunu.
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Metodika vyuky

Zaci stoji u tabule, tak aby viichni vidéli. Stfidaji se a piifazuji k obrazku nazvy kosti.
Aby pracovali vSichni, tak ten, co pfifazuje u tabule, fekne nazev kosti a ostatni na svém
téle ukazi misto, kde kost lezi. Pro dalsi ¢innost vyuzijeme skupinovou praci. Déti jsou
rozdéleny na tfi¢lenné skupinky. Spole¢né doplnuji slova do vét tak, aby byly véty
spravné. Pokud maji vSichni hotovo, mize prvni skupina vyfesit ulohu na tabuli. Na
posledni strané Zaci ptifazuji ndzvy svali a svalovych skupin. Stejné jako na strané prvni

4

ukazuji misto svalu vSichni na svém téle, a az poté zak doplni na tabuli.

kostra dolni -
" kongetiny Z '(___Jje pruzna a ohebna. Diky tomu se mazeme
- .= e A predklanét, zaklanét a sedét. (] chrani mozek.
\k S sivo Al Hrudni ko$ chrani ] a plice. [ ) horni

koncetiny je pripojena k ( ). ( ] se napojuE

lebka

" na dolni &ast patefe. K panvi je pfipojena kostra(__ =]
_ kostrakori kocetin.

konéetiny

'1450) AAZDU 2uADJdS ppJ2g

Obr. 20 a, b — Ukazka 13. aktivity — Kostra a svaly
Reflexe z praxe

Aktivita trvala deset minut. DéEti opakovani uciva bavilo. Procvicily se a zaroven se
vystiidaly u tabule, coz pro né bylo motivacni a zabavné. Na tabuli se 1épe ovlada
predpfipravend aktivita nez aktivita nové vytvofenad. Vhodné je u tabule vypnout zvuk,
protoze hudba, ktera se spusti u piedpfipravené aktivity, na déti pusobi rusivé, nejsou
schopny koncentrace. Détem s dyslexii bylo potieba Cist text nahlas, abychom mobhli
pracovat plynule, spole¢né. Pro zvySeni nazornosti jsem détem ukazovala na téle polohu,
umisténi svalii a kosti. Aktivita ne€inila détem problémy a vSe probihalo dobfe, cil

aktivity byl splnén.
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6.3.4 Aktivita 14. — Organy lidského téla
Cile:

e zak pojmenuje organy lidského téla
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického uvazovani, zrakového

vnimani, kompetence Kk uceni.
Vyuziti

Tato aktivita je vytvofena pro Zaky tretiho ro¢niku. Zaci si procviéi ziskané védomosti
0 organech lidského téla. Ujasni si jejich vizualni podobu a jejich umisténi v lidském téle.

Prostfednictvim kvizu si procvi¢i védomosti zdbavnou formou.
Motivace

Myslenkova mapa na téma lidské télo.

Tvorba aktivity

Vlozime Ctyfi prazdné strany. Na prvni stranu vlozime obrazek z galerie, doplnime ho
0 Sipky, které najdeme v panelu néstroji, vSe ozna¢ime a uzamkneme. Popisky vytvoifime
pomoci nastroje text, kazdy napiSeme zvIast, a nakonec vSe oznaCime a uzamkneme
s povolenim piesunu. Na dalsi stranu vlozime nékolik obrazkl z galerie, rozmistime je
do dvou tadkd. Pod obrazky vlozime ¢ary. Caru najdeme v panelu néstrojil, zvolime

pozadovanou tloustku a délku, ¢ary naklonujeme.
Metodika vyuky

Zaci sedi pied interaktivni tabuli v palkruhu tak, aby vid&li v§ichni. Pracujeme metodou
prace s obrazkem. Na prvni strance vidi vyobrazené lidské télo a jeho organy. K organtim
sméfuji Sipky s nespravné umisténym popisem. Déti si maji promyslet spravné feSeni.
Poté si na vlastnim téle ukazi, na kterém mist¢ dany organ lezi. Nasledn¢ se stiidaji
U tabule a napravuji chyby. Na dalsi strané jsou obrazky jednotlivych organtl. Zaci si
obrazky prohlédnou a pfifadi jim pojmenovani. Dal$i strana nabizi aktivitu Parovani.
Déti zde maji za kol spojit k sobé smysl s jeho smyslovym organem. Posledni aktivitou

je kviz, ktery provéii znalosti tykajici se organt lidského téla. Dva dobrovolnici nebo dvé
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dvojice ¢i trojice, které se musi vzajemné domluvit na jedné odpovédi, zastupuji dvé
strany, které spolu plni soutézni kviz. Stiidaji se v toceni soutéznim kolem, které jim
vylosuje otazku. Po precteni si tym nebo jednotlivec zvoli odpovéd’, na kterou zmackne.

Poté se objevi spravné odpoveédi a pricitaji se body.

SMYSLY SOROARY

Jaky orgén zpracovava potravu?

zaludek B ledviny T | BRI

¢ " RN A

100 bodi N,
"

Pojmenuj jednotlivé orgdny lidského téla PriFad’ sprdvné ndzvy ‘*

vnitfnich orgdnd. K
w6 B
mozek ledvina mocovy méchyr

tlusté strevo ‘l mozek

Zaludek

Obr. 21 a, b, ¢, d — Ukazka 14. aktivity — Organy lidského téla
Reflexe z praxe

Aktivita trvala pfiblizng patnact minut. Zaci si dobie procviéili organy lidského téla. Pfi
posouvani nazvii organl k Sipkdm se détem Spatné manipulovalo s tazenymi slovy,
protoZe s tabuli bézn€ nepracuji, a proto je zapotiebi klidného tahu. U predpfipravené
aktivity se sokénky manipulovalo 1épe. Pro zavérecnou soutéz se prihlasilo vice
ucastnikil, musela jsem tak udélat dvé skupinky, které spolupracovaly a skoncily s tésnym
vysledkem. V pribéhu aktivity se nevyskytl vétsi problém. Bylo by vSak vhodné rozdélit
aktivitu na dvé casti, aby nebyla tak dlouha. Cil aktivity se podafilo splnit.
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6.3.5 Aktivita 15. — Hospodarska zvirata
Cile:

e zak pozna a pojmenuje hospodaiska zvirata.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostiednictvim této aktivity se rozviji schopnost zrakové a sluchové percepce, logického

uvazovani, kompetence k uceni.
Vyuziti

Tato aktivita je vytvotena pro déti prvniho ro¢niku. Zatadila bych ji do zavérecné nebo

uvodni ¢asti hodiny k procviceni uciva.
Motivace
Motivaci je ¢innost na prvni stran¢ souboru. D¢ti hadaji zvirata podle zvuki.

Dalsi moznost motivace je zahrat si hru — Sluchové pexeso. Tato hra ale vyzaduje vétsi
Casovou dotaci. Jedna dvojice jde za dvefe, mezitim si déti udélaji mezi sebou dvojice
a urci si zvuk zvitete, ktery budou po vyzvani predvadét. Rozmisti se na koberci a zavolaji
dvojici hadaci. Ti, stejné jako u klasického pexesa, vybiraji dvojice, které k sobé patfi,

déti jim po vyvolani predvadi smluvené zvuky zvifat.
Tvorba aktivity

VloZime tii prazdné strany se stejnym pozadim. Na prvni stranu nakopirujeme obrazky
zvirat, upravime velikost obrazkii, rozmistime do dvou fad a uzamkneme. Vlozime
Ctverec z panelu nastroji, zvolime barevnou vypli, upravime pozici, pfesuneme do
popiedi. Ctverec naklonujeme tak, aby na kazdém obrazku zvifete byl jeden Gtverec.
V levé listé ndstrojii rozklikneme sponku, ptiloZime soubor, kam vloZime soubory se
zvuky, na které budeme odkazovat pii kliknuti na ¢tverec. Kliknutim do rohu ctverce
zvolime z nabidky odkaz, aktualni ptilohy a vybereme zvukovy soubor, ktery se ma po
kliknuti na objekt prehrat. Az budeme mit pfidané odkazy na vSech ¢tvercich, mizeme je
oznacit a uzamknout s povolenim pfesunu. Na dal$i stranu vlozime tabulku o tfech
sloupcich a osmi tadcich. Upravime jeji velikost a velikost bun¢k. Prvni fadek barevné
odlis$ime a do bun¢k napiSeme kategorie pro tfizeni. Do dalSich bunék piSeme zvifata,

nekteré buiiky nechdvame volné pro vpisovani zakii. Tabulku uzamkneme. Na posledni
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stranu vlozime aktivitu, ta je jiz predpfipravena v panelu nastroji. Zvolime aktivitu

Otocit, vlozime obrazky na rub a lic karet, podobn¢ jako je tomu u pexesa.
Metodika vyuky

Zéci stoji pied tabuli v ptilkruhu. Prvni aktivita je na procviteni sluchu. Zéci kliknou na
CtvereCek, ozve se jim zvuk zvifete. Pokud zvife poznaji, mohou posunout ¢tverecek, pod
kterym je schované zvife. Prohlédnou si obrazky se zvifaty a pojmenuji je. Pokusi se
vyjmenovat celou zvifeci rodinu, samce, samici a mlad¢€. Dalsi Cinnosti je prace s textem,
pracujeme hromadnou formou. Na strance je tabulka, do které déti zapisuji vynechana
pojmenovani zvitat. U aktivit se déti stfidaji. Na dalsi strané je didakticka hra. Déti hraji
podobnou hru jako je pexeso, karti¢ky s obrazky zaci postupné otaci. Za¢ne prvni, ktery
otoc¢i dve karty s obrazky, pokud je na karté obrazek mladéte a samice ze stejné zvifeci

rodiny, mize dat karty k sob&, pokud ne, pokracuje dalsi a otoc¢i dalsi dvé karty, hleda

k sob¢ zvifata. Takto zaci pokracuji, dokud neposkladaji vS§echny pary obrazku.

Podle zvuku poznej zviFe, které se schovévé pod CTVERCEM.

MLADE Pokud uhddnes, étverec posun a pojmenuj zvifeci rodinu.

SAMICE

KRAVA

KANEC SELE

OVCE JEHNE

KOHOUT

KOZA "
KRUTA KRUTE & m

HOUSER —

Obr. 22 a, b — Ukazka 15. aktivity — Hospodarska zvifata
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Obr. 22 ¢ — Ukazka 15. aktivity — Hospodaiska zvitata
Reflexe z praxe

Aktivita trvala pfiblizné¢ 15 minut. DéEti provadely Cinnosti s chuti. Velmi kladné
hodnotily aktivitu se zvuky zvifat a pexeso. Pii ¢innosti, kdy mély déti odkryvat obrazky
se zvifaty, nam tabule Spatn¢ fungovala, nedafilo se odsunout spravny obdélnik,
odsouvalo se jich i vice najednou. Musela jsem provést kalibraci tabule, ale ani tak se to
nezlepSilo. Musela jsem tedy odkryvat obrazky na pocitaci. Détem se 1 pies vzniklé

komplikace aktivita libila, natahl se ovSem cas, ktery byl pro praci na tabuli urceny.

Zapisovani textu do tabulky détem cinilo také potize. Psaly totiz na interaktivni tabuli
poprvé. Psani na interaktivni tabuli ma své specifika a je zapotiebi ho nacvicit. Priste
bych nejprve s détmi nacvi¢ovala psani na volny list, az poté do tabulky, kterou bych

zvétsila.

Nejvice déti zaujalo pexeso. Osobné bych zvolila vétsi karty pro tuto aktivitu, to bohuzel
nelze. Obrazky nebyly dobie viditelné, ale déti byly pomérné blizko tabule, takze s tim

nem¢ly problém.
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6.3.6 Aktivita 16. — Lidské télo, zijeme zdravé
Cile:

o zak popise Cisti lidského téla;

e rozlisi zdravé a nezdravé potraviny.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prosttednictvim této aktivity se rozviji schopnost spoluprace, komunikace, rozhodovani,

kompetence k uceni a feseni problému.
Vyuziti

Tato aktivita je vytvofena pro déti prvniho ro¢niku. Zatadit ji miZeme do tivodni nebo

zaverecné Casti hodiny k procviceni uciva.

Motivace

Motivaci mize byt basni¢ka nebo pisni¢ka s pohybem Hlava, ramena, kolena, palce.
Tvorba aktivity

Vlozime Ctyfi strany se stejnym pozadim. Na prvni stranu vlozime aktivitu Odkryvani
Stitkt. Do piipravené aktivity vlozime obrazek a text. Na dalsi stranu vlozme z galerie
obrazky potravin a talif. Talif umistime na stied strany, upravime velikost a pozici,
klikneme na pienést dopfedu, uzamkneme. Poté rozmistime obrazky potravin kolem
talite, upravime velikost tak, aby byly v poméru skute¢nych potravin. Oznacime zdravé
jidlo a upravime pozici, klikneme na pienést do poptedi, uzamkneme s povolenim
presunu. Nakonec oznac¢ime potraviny nezdravé, upravime jejich pozici, pienést dozadu
a také uzamkneme s povolenim piesunu. Na dalsi stranu vlozime obrazky z galerie
a napiSeme text se znénim ulohy. VSe oznafime a uzamkneme. Na posledni stranu
vlozime dva pravothlé rovnoramenné trojuhelniky, které spojime k sobé a tim vznikne
ctverec, poté vlozime dva Ctverce. VSe umistime do horni ¢asti strany, vybarvime pomoci
nastroje vypli,, ozna¢ime a uzamkneme. Na zbytek strany nakopirujeme obrazky,

upravime velikost a pozici, pfenést dopfedu, uzamkneme s povolenim pfesunu.
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Metodika vyuky

Na prvnich dvou stranach pracujeme metodou frontalni, prace s obrazkem. Déti sedi pred
interaktivni tabuli v pilkruhu. Na prvni strané je zobrazeno lidské télo se Sipkami
a otazniky. Déti se stiidaji v popisu lidského téla. Ukazi na ¢ast svého téla, pojmenuji ji.
Ostatni spoluzéci feknou, zda s nim souhlasi, a az poté odkryji otaznik se spravnou
odpovédi na tabuli. Na dalsi stran€ Zaci vidi talit a kolem jidlo. D€ti maji umistit na talif
pouze jidlo zdravé. Pokud by se nékdo rozhodl $patné a presouval na talit jidlo nezdravé,
jidlo nezdravé se mu objevi za talifem, ne na talifi, tak ziska ihned zpétnou vazbu. Dalsi
dvé strany slouzi jako motivace pro skupinovou praci. DéEti jsou rozdéleny do
ctytélennych skupin. Dostanou papir a zapisuji si, jaké ¢innosti v pribéhu dne délaji pri
péci o své télo. Po deseti minutach nam své vysledky odprezentuji. Posledni strana patii
ttidéni odpadu. Stfidaji se u interaktivni tabule a ptesouvaji odpadky do spravnych

kontejnert. Po vy¢erpani nabizenych odpadki mohou kontejnery doplnit o své napady.

Jime zdravé

Na talif* umisti pouze zdravé potraviny. @

Obr. 23 a, b — Ukazka 16. aktivity — Lidské t€lo, zijeme zdravé
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Tridime odpad Hygiena

Podle obrdzkl vyprdvéj, jak o své télo pecujes béhem
celého dne, ——— E
G 1o
~y = =

Obr. 23 ¢, d — Ukazka 16. aktivity — Lidské t¢lo, Zijeme zdravé

Reflexe z praxe

Téma lidské t€lo bylo pro déti atraktivni. Aktivita trvala pfiblizn€é 15 minut. Déti hrave
ukazaly a pojmenovaly ¢asti svého téla, pouze u hornich a dolnich koncetin tdpaly nad
spravnym pojmenovanim. Rozdé€leni zdravé a nezdravé stravy déti bavilo, neéinilo jim
vEtsi obtize. Diky menSimu poctu déti se pekné prostiidaly. Pti posledni aktivité, tiidéni
odpadu, by bylo vhodné zatadit nejprve skupinovou ¢innost, aby déti nejprve na papir
roztiidily pfedméty do kontejnerti a piidaly své napady. Az poté, spoleéné u tabule,
splnily ukol hromadné a ptidaly své navrhy. Takto se déti rozdé¢lily na ty draveéjsi,
aktivnéjsi a klidnéjsi, kterym ty aktivni vSe napovédé€ly. Pii aktivite, kde déti mély
vypraveét o svém dni, détem obrazky dobtfe napomahaly k souvislému vyjadieni. Déti
jsem se snazila prostiidat. V feCovém projevu byly mezi détmi vidét velké rozdily.

Aktivita by se dala rozdélit na mensi ¢asti. Cil aktivity byl splnén.
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6.3.7 Aktivita 17. — Lidé a ¢as
Cile:

o 74k dokéze roztiidit ¢innosti a jevy typické pro jednotlivé ro¢ni obdobi,
e 0vlada mésice v roce;

e dokaze aplikovat své znalosti a vyfesit problém.
Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostiednictvim této aktivity se rozviji schopnost logického uvazovani, spoluprace, feseni

problému.
Ugel

Tato aktivita je vytvofena pro déti tietiho ro¢niku. Zaci si procvici své znalosti z predeslé

hodiny. Aktivita se hodi do tivodni ¢asti hodiny, ale i do zavére¢né Casti.
Motivace

Motivaci je brainstorming na téma Cas.

Tvorba aktivity

Vytvotime pét prazdnych stran se stejnym pozadim. Nejprve vlozime na horni Cast strany
text se zadanim ukolu a kategorie pro tfidéni. Do dolni ¢asti strany nakopirujeme obrazky,
upravime jejich velikost. Nad obrazky vlozime caru z panelu nastrojii. VSe oznacime
a zkopirujeme na nasledujici stranu. Vratime se na stranu prvni, oznacime text a caru,
uzamkneme. Poté ozna¢ime obrazky a uzamkneme s povolenim ptfesunu. Do pravého
horniho rohu vlozime pomoci panelu ndstrojl, tvary, Sestihelnik. Do Sestithelniku
napiSeme kontrola, text i tvar oznaCime a seskupime. Ikonu pro kontrolu oznacime
anastavime odkaz na nasledujici stranu v souboru, uzamkneme. Na dalsi strané
rozmistime obrazky do kategorii, v§e ozna¢ime a uzamkneme. Na dalsi stranu vytvoiime
tabulku o Ctyfech sloupcich a Etyfech fadcich. Upravime velikost bun€k a uzamkneme.
Okolo tabulky napiSeme texty pomoci textového editoru a také uzamkneme. Pod tabulku
vlozime c¢aru a texty, které uzamkneme s povolenim piesunu. Na posledni stranu
napiSeme text se zadanim ukolu a pfesuneme do horni ¢asti strany. Na stfed mirné vlevo
umistime dvé kruznice se spole¢nym stfedem o nestejném poloméru, které pomoci Car

rozdélime na Ctvrtiny. Na pravou stranu umistime obdélnik se zaoblenymi rohy. Poté do
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kruznic a obdélniku piSeme text a vklddame obrazky =z galerie. VSe oznacime
a zkopirujeme na nasledujici stranu. Vratime se na predchozi stranu a oznaCime text
Vv kruznici, kruznice, ¢ary a obdélnik a uzamkneme. Poté oznacCime texty v obdélniku
a uzamkneme s povolenim piesunu. Posuneme se na stranu pro kontrolu a umistime texty
Z obdélniku do kruznice, v§e ozna¢ime a uzamkneme. Ikonu kontroly vytvofime stejné

jako na prvni strang.
Metodika vyuky

Z4ci stoji v ptlkruhu pred interaktivni tabuli. St¥idaji se a pfitazuji obrazky typické pro
urcité ro¢ni obdobi do sloupktl. Jako kontrola slouzi ikona s ndpisem kontrola, ta ukaze
spravné roztfidéni obrazkii. Dalsi strana je vytvofena pro skupinovou praci, feSeni
problému. Zaci jsou rozdéleni do tfilennych skupinek, spoleéné se domluvi a roztiidi
slova a slovni spojeni do tabulky (piiloha B). Zaci maji k dispozici predtisténou stejnou
tabulku jako je na interaktivni tabuli. Poté co maji splnéno, miZe prvni skupinka vyplnit
tabulku na interaktivni tabuli. Ostatni hodnoti, zda maji ukol vyfeSeny stejné. Pokud ne,
snazi se vysvétlit své tvrzeni. Existuje vic moznosti feSeni. Posledni strana slouzi
k procvi¢eni mésici v roce. Zaci dopliiuji do kruhu chybgjici mésice. U tabule se stiidaji

vSichni.

Umi$ roztfidit slova a slovni spojent, pod ¢arou,

Mésice v roce O

do tabulky?
listnaté stromy vlastovky Jjablori 4 . y
Piifad chybajici mésice
Jjaro
léto ' CERVENEC \
pOdZim BREZEN
zima LISTOPAD
CERVEN
‘ 5 KVETENSRPEN
zrani plodd zrald jablka hnizdi teplé kraje
prilétajf sty PROSINEC
pupeny i
odlétajf kvéty
holé vétve " RIJEN thion
strom odpogivéa Zluté listy \ )

Obr. 24 a, b — Ukazka 17. aktivity — Lidé a Cas
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Reflexe z praxe

Aktivita trvala patnact minut. Rozd¢€leni obrazkl do ro¢nich obdobi bylo pro déti pfilis
snadné, i kdyz se jim aktivita libila, nebyly vSechny pozorné. Rozttidit slova do tabulky
sousttedili, snazili se podat dobry vykon a zaroven spolupracovat v tymu. U jedné
skupinky se vyskytla situace, kdy dva chlapci vyc¢lenovali tietiho kamarada a nezapojili
ho do feSeni ulohy. Tuto situaci jsme si po vyméné nazora vysvétlili, chlapci se omluvili
a dofesili ukol spolecné. Po splnéni ¢innosti na predtisténé kopii jsme spolecné presouvali
slova na tabuli. Tento pfesun slov se provadel velmi Spatné, pokud slovo nechténé
vklouzlo do jiné buiiky v tabulce, nez jsme chtéli, neslo vyjmout. Proto bych tuto ¢innost
na tabuli jiz znovu ned¢lala. Mohla by slouZit pouze pro préci na piedtisténé kopii, a na
tabuli by ji déti mély pouze promitnutou. Pti posledni ¢innosti, kde déti fadily mésice, se

déti prosttidaly a spole¢né dobte vyiesily ukol.
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7 Evaulace aktivit

Realizace aktivit se podle mého nazoru vydatila. VSechny pfipravené aktivity jsem
ovétila v hodinach prvouky s zaky prvniho a tfetiho rocniku Zakladni Skoly a Matetské
skoly Zichlinek. Déti se aktivné zapojovaly do kazdé aktivity, ziskaly nové poznatky

a upevnily si znalosti jiz znamé.

Déti prvniho rocniku si vyzkousely dvé a déti tfetiho roc¢niku ¢tyfi motivacni aktivity.
Aktivity déti podnitily k poznavani. U zakt prvniho ro¢niku jsem vyuzila metodu prace
s obrazkem v kombinaci s interaktivitou tabule, prace byla pro déti poutava
a povzbuzujici. Pro zéky tietiho ro¢niku jsem vyuzila metodu prace s textem, obrazkem

a skupinovou praci.

Aktivity pro expozicni ¢ast hodiny zaky také zaujaly. Déti prvniho ro¢niku si vyzkouSely
jednu aktivitu, kterd obsahovala mimo jiné metodu prace s obrdzkem a diskuzi. Déti
ttetiho roCniku si vyzkousely tyto aktivity tfi. Vyuzité metody: brainstorming, prace
S textem a obrazkem, skupinova prace. To vSe déti povzbudilo ke zvidavosti a dalSim

tvuré¢im ¢innostem.

Procvicovaci aktivity slouzici k upevnéni znalosti si Zaci prvni tfidy vyzkouseli dvé a zaci
treti tiidy Ctyfi. Tyto aktivity se po ovéieni ukazaly jako ptilis dlouhé. Zaci sice pozornost
udrzeli, ale do budoucna jsem si ujasnila, ze je zapotiebi béhem vyucovaci hodiny stiidat

raznorodé ¢innosti.

Komplikace se vyskytly s aktivitami, u kterych jsem pouzila pfesouvani textu do tabulky.
Tato aktivita se ukéazala jako nevhodnd, pfesun se zakim nedafil. DalSi problémy
spocivaly v nedostatecné zkuSenosti zaki s interaktivni tabuli, zaci se s tabuli teprve ucili
pracovat.

Pfi porovnavani aktivit pro niz8i a vys$i roc¢nik si milZete vSimnout rozdilnych

vzdélavacich metod a piedevsim stupné obtiznosti.

Reflexe jednotlivych aktivit jsem popsala piimo u kazdé z aktivit.
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8 Zaver

Zpracovavani diplomové prace na téma Vyuziti interaktivni tabule na prvnim stupni
zékladni 8koly, pro vzdélavaci oblast Clovék a jeho svét pro mé bylo dobrou zkusenosti.
Cilem diplomové prace bylo propojeni teoretickych poznatki a praktickych aktivit
vytvofenych ve vyukovém softwaru Smart Notebook, vyuzitelnych pro interaktivni
tabuli, pro déti prvniho a tfetiho ro¢niku zakladni §koly, ve vzd&lavaci oblasti Clovék a
jeho svét. Cil prace se mi podle mého ndzoru podatfilo naplnit. Diky teoretickym
poznatkiim a tvorbé vzdélavacich aktivit, vznikl soubor aktivit vyuzitelnych v riznych

¢astech vyucovaci hodiny.

V teoretické Casti jsem se zabyvala objasnénim zdkladnich pojml vztahujicich se
k tématu, predev§im popisem didaktickym prostiedki, modernich technologii a jejich
vyuzitim ve vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét se zaméfenim na interaktivni tabuli.

Prace s teoretickymi poznatky mé obohatila a rada ji vyuziji ve své pedagogické praxi.

V praktické ¢asti prace jsem se zaméfila na tvorbu souboru aktivit vyuzitelnych pii praci
s interaktivni tabuli. K tvorb¢ aktivit jsem vyuzila vzdélavaci program Smart Notebook,
se kterym jsem se bliZze seznamila jiz za své kratké pedagogické praxe. Program umoziuje

vytvaret interaktivni vzdélavaci aktivity.

Seznamila jsem se s obsahem vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét, ktera je soudasti
Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni Skoly. Zaroven jsem si prostudovala
ucebnice nakladatelstvi Nova Skola, se kterymi pracuji zaci skoly, ve které jsem aktivity
realizovala. Aktivity jsem vytvafela v navaznosti na tyto u¢ebnice tak, aby zaky obohatily

0 nové schopnosti a dovednosti a zaroven si Zaci procvicili a upevnili dané uéivo.

Soubor aktivit jsem posléze realizovala v Zakladni §kole a Mateiské $kole Zichlinek se
zaky prvniho a tfetiho ro¢niku zakladni Skoly. Déti o praci s interaktivni tabuli jevily
velky zajem, do vSech aktivit se zapojovaly s chuti a zdjmem o ¢innost. Na hodiny
prvouky se velmi t&ily. Cinnosti na interaktivni tabuli byly pro déti velkou motivaci,
vizualizace vedla k nazornosti, ¢innosti byly pro déti srozumitelné, déti se aktivné

zapojovaly do procesu uceni, byly pozorné a projevovaly kladny ptistup k uceni.

Prace by se dala rozsifit a obohatit 0 pfipravy na celé vyucovaci hodiny, tim by se dobte
propojily rizné organizacni formy, vzdélavaci metody a prostfedky vyucovani S vyuzitim

modernich technologii.

82



9 Pouzité zdroje
BRDICKA, B., CERNA, A. a kol, (2010). Informacni a komunikacni technologie ve
Skole. Praha: Vyzkumny ustav pedagogicky v Praze. ISBN: 978-80-87000-31-1

CAPEK, R. (2015). Moderni didaktika. Praha: Grada Publishing, a.s. ISBN: 978-80-247-
9935-3

CERNY, M. (2015). Metodik ICT. Brno: Flow. ISBN: 978-80-88123-05-7

Dataprojektor — moznosti projekce (2012) [online]. Centrum didaktickych
a multimedialnich ~ vyukovych  technologii  [cit. 2019-12-29]. Dostupné z:
http://www.cdmvt.cz/node/315

DOSTAL, J. (2009). Multimedia, hypertext and hypermadia teaching aids — current trend
in education. Journal of Technology and Information Education, 1(2), s.18-23. ISSN
1803-537X

DOSTAL, J. (2009). Interaktivni tabule ve vyuce. Journal of Technology and Information
Education, 1(3), s.11-16. ISSN 1803-537X

DOSTAL, J. (2008). Ucebni pomiicky a zdsada nézornosti. Olomouc: Votobia. ISBN:
978-80-7409-003-5

DOSTAL, J. (2006). Uplatiiovani zasady nazornosti pii vyuce s podporou poéitate
[online]. Ceska Skola [cit. 2019-10-31]. Dostupné
z: http://www.ceskaskola.cz/2006/05/dostal-jiri-paeddr-phdr-uplatnovani.htmi

JUVA, V. (1994). Uvod do pedagogiky. Bro: Paido. ISBN: 80-901737-6-4

KALHOUS, Z., OBST, O, a kol. (2002). Skolni didaktika. Praha: Portal, s. r. 0. ISBN: 80-
7178-253-X

LOUZECKA, 1. (2015). Vizualizer jako nazorna pomicka pro ucitele [online].
Vzdélavani a podpora pedagogickych pracovnikii ZS a SS pri integraci ICT do vyuky [Cit.
2019-12-29]. Dostupné
z: https://digifolio.rvp.cz/artefact/file/download.php?file=74230&view=11751

83


http://www.ceskaskola.cz/2006/05/dostal-jiri-paeddr-phdr-uplatnovani.html

MARTINKOVA, ANNA. (2010). Tvorba ucebnich pomiicek pomoci interaktivni tabule
Smart Board. [online]. [cit. 2019-11-06]. Dostupné
z: http://www.3zsberoun.com/IT/Navod%20k%20IT.pdf

MARTINKOVA, ANNA. (2009). Interaktivita a jeji vyuziti pii tvorbé uéebnich pomticek
vyuzivajicich moznosti i-tabule. Trendy ve vzdélavani, 2 (1), s. 333-336. ISSN 1805-8949

NELESOVSKA, A. SPACILOVA, H. (2005). Didaktika primdrni Skoly.
Olomouc: 2005. ISBN: 80-244-1236-5

NEUMAUJER, O. (2018). Digitalni gramotnost je dnes $irsi, nez si patrné myslite [online].
Mozaika, digitalni  technologie ve vzdelavani [cit. 2019-10-29]. Dostupné

z: http://ondrej.neumajer.cz/digitalni-gramotnost-je-dnes-sirsi-nez-si-patrne-myslite/

NEUMAIJER, O. (2014). Sedm mytii o tabletech ve $kole. Rizeni $koly. Praha: Wolters
Kluwer CR a. s., ro¢. 11, & 7, s. 29-31. ISSN 1214-8679

NEUMAIJER, O. (2014). Volba opera¢niho systému pro Skolni tablety [online].
Metodicky portal RVP.CZ [cit. 2019-11-06]. Dostupné
z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/18289/VOLBA-OPERACNIHO-SYSTEMU-PRO-
SKOLNI-TABLETY .html

PETTY, G. (2002). Moderni vyucovani. Praha: Portal. ISBN: 80-7178-681-0

PRUCHA, J. (ed.) (2009). Pedagogickd encyklopedie. Praha: Portal. ISBN: 978-80-7367-
2

RAJA, R. (2018). Impact of modern technology in education [online]. Journal of Applied
and Advanced Research [cit. 2020-01-107]. Dostupné
z: https://pdfs.semanticscholar.org/788e/14bddd7035863fc556a4ef83441b181bed82.pdf

Rémcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (2017) [online]. Praha:
Ministerstvo ~ Skolstvi, mladeze a télovychovy [cit. 2019-10-25]. Dostupné

z: http://lwww.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani

Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 (2017) [online]. Praha: Ministerstvo
Skolstvi, mladeze a telovychovy [cit. 2019-09-10]. Dostupné
zZ: http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf.

84



Survey of Schools: ICT in Education Benchmarking Access, Use and Attitudes to
Technology in Europe’s Schools (2013) [online]. [cit. 2020-01-12]. Dostupné
z: https://ec.europa.eu/digital-single-market/sites/digital-agenda/files/KK-31-13-401-
EN-N.pdf

SKALKOVA, J. (1999). Obecnd didaktika. Praha: ISV nakladatelstvi. ISBN: 80-85866-
33-1

SKALKOVA, J. (2002). Vyuzivani medii jako didaktického prostfedku v procesu
skolniho vyuovani [online]. Casopis Pedagogika [cit. 2019-09-25]. Dostupné
z: https://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=2099&lang=cs

SKUTIL, M., KROVACKOVA, B., MANENOVA, M. Psani odbornych textuit a tvorba
elektronickych prezentaci ve spolecenskych védach. Hradec Kréalové: Gaudeamus.
ISBN: 978-80-7435-503-5

Interaktivni tabule. SIPVZ: Statni informacni politika ve vzdélavani [online]. 2013 [cit.

2019-10-2]. Dostupné z: http://www.zskrouna.cz/projektl/index.htm

SEDOVA, K., ZOUNEK, J. (2009). ICT v rukou &eskych uéiteldi [online]. Casopis
Pedagogika [cit. 2019-09-21]. Dostupné
z: https://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=1052&lang=cs

SIMONIK, O. (2005). Uvod do didaktiky zdkladni $koly. Brno: MSD Brno, s.r.o.
ISBN: 80-86633-33-0

3Panel — Interaktivni panel. Multip [online]. [cit. 2020-1-29]. Dostupné

z: https://lwww.multip.cz/3panel-interaktivni-panel

85



10 Seznam pfriloh

Ptiloha A Kftizovka — Orientace v krajin¢, 1. aktivita

Ptiloha B Pracovni list — Lidé a ¢as, 17. aktivita

86



Pfiloha A

Kftizovka — Orientace v krajin¢, 1. aktivita

o o~ W D E

1. Nejvyssi hora Ceské republiky.

2. Ctyii zékladni sméry, podle kterych se na zemském
povrchu urcuje smér, oznaceny pismeny S, J, V, Z.

3. Zmensene¢ a zjednoduSené zndzornéni povrchu Zemé.

4. Osobni doklad, potiebny, pro vycestovani do zahranici.
5. Hlavni mésto Ceské republiky.

6. Obec, kde Zije vice nez 3000 obyvatel.



Piiloha B

Pracovni list — Lidé a Cas, 17. aktivita

LISTNATE VLASTOVKY JABLON
STROMY
JARO
LETO
PODZIM
ZIMA
Umis roztfidit slova a slovni spojeni do tabulky?
ZRANI PLODU ZRALA JABLKA HNizDI
TEPLE KRAJE
PRILETAJI LISTY ODLETAIJI
KVETY
PUPENY STROM ODPOCIVA HOLE VETVE

ZLUTE LISTY



