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Anotace

Diplomova prace se zabyva interaktivni vyukou goniometrie a trigonometrie na
Strednim odborném ucilisti. Prace je rozd€lena na dvé Casti, ¢ast teoretickou a Cast

praktickou.

Teoretickd ¢ast obsahuje ziskané poznatky o interaktivni vyuce, obecnych
a didaktickych zasadach. Dale jsou zde uvedena zakladni pravidla tvofeni vyukovych

materidlli a srovnavani uc¢ebnic pro Stfedni odborna uciliste.

Prakticka cast, nejen Zze obsahuje vytvofené pracovni listy, ale také manudly

k programlim, které jsou pouzivany pfti zpracovavani vyukového materialu.

Annotation

This thesis deals with interactive teaching goniometry and trigonometry at the
secondary vocational school. The work is divided into two parts, theoretical and

practical.

The theoretical part includes the acquired knowledge of interactive teaching,
general and didactic principles. There are also lists basic rules of creation of educational

materials and textbooks for secondary vocational schools

The practical part contains not only created worksheets, but also manuals for

programs that are used in the processing of learning material.
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Uvod

Vmé diplomové praci jsem se rozhodla zaméfit na interaktivni vyuku
aplikovanou do vyucCovani na stfednich odbornych uciliStich, kde tato metoda
vyu€ovani neni tak bézna. Pfi vytvéreni této diplomové prace jsem spolupracovala se
Stredni odbornou Skolou a Stfednim odbornym ucilistém v Jindfichové Hradci, kde sice

maji interaktivni tabule, ale ucitelé je pouzivaji pouze k promitani.

Hlavni ¢asti mé diplomové prace je tvorba vyukovych materiali, které jsou
zaméfeny na vyuku Pythagorovy véty, goniometrii a trigonometrii. Vytvareni
pracovnich listll je velmi ndro¢né na Cas. Pfi tvorbé téchto materidlli jsem vychdzela
z obsahu ucebnic pro Stfedni odborna ucilisté (viz kapitola 4). Tyto pracovni listy jsem

méla moZnost pouZzit pfi vyuce na tomto ucilisti.

V této préci je prezentace mnou vytvoienych materidlii 1 s ukdzkami fotografii

z vyuky. Materidly jsou ulozené na ptilozeném CD

Pti tvorbé materidlti jste vychazela z nejnovéjSich poznatki obecné didaktiky
1 didaktiky matematiky a ze soucasnych ucebnic. Proto jste pro uplnost prezentaci

materidlti doplnila 1 souhrnem téchto poznatkl a analyzou pouzitych ucebnic.

Vytvofeny materidl mize slouzit jako elektronickd ucebnice online umisténa na
Internetu. Tato forma je vhodna pro Zaky, ktefi zameskali vyuku nebo pro procvi€ovani

doma.

Tato Skola je vybavena interaktivnimi tabulemi SMART Board, proto jsem se
zamétila na tento typ tabuli. V této praci jsem vytvofila 1 jakysi manudl, jak pouzivat
software, ve kterém jsem vytvarela pracovni listy (SMART Notebook, Pinnacle Studio
15, Karticky a GeoGebra). Zamétila jsem se také na hardware, jak vybirat a co

porovnavat pii vybéru spravné interaktivni tabule pro dany typ Skoly.



2. Interaktivni vyuka

Buryanek [6] definuje interaktivni vyuku jako edukac¢ni proces, ktery probiha za
spoluucasti pedagogli a student. Jejich vztah je zaloZen na principu partnerstvi
a spoluprace. Student je aktivnim subjektem, ktery ma vliv na pribéh a podobu tohoto

procesu.
Hlavni cile interaktivni vyuky podle webovych stranek Flexilearn [9]:

e nabidnout Zakim zabavnéjSi a méné stereotypni formu vyuky, a tim
zvysit jejich motivaci k uceni

e zapojit do procesu ueni samotné Z4ky, ti jiZ nejsou jen pasivnimi
posluchaci, ale spoluvytvaii vyuku a aktivné se zapojuji do procesu

vzdélavani
2.1 Pohled ucitele na interaktivni vyuku

Interaktivni vyuka ndm pomdha jinym zplsobem pifedavat Zakiim ucivo.
Vysvétlované ucivo mizeme rozsitit o jiné zdroje, které miizeme mezi sebou propojovat

(naptiklad vyukové filmy).

Vytvofené materidly miizeme kdykoli dopliovat o novéjsi informace. Do
materidlli snadno vklddame odkazy na webové stranky, které popisuji latku dopodrobna,

a diky nim si mohou zaci rozsifit rozhled.

Materidl mize ucitel pouzivat opakované, coz mu usnadni piipravu do
budoucna. Velkou vyhodou v hodinach matematiky je, Ze se mizeme libovolné vracet

zpét, to u tabuli s popisovaci Ize jen obtizné.



2.2 Obecné zésady interaktivni vyuky
Hausner [11] uvadi nasledujici obecné zasady v sedmi bodech:

e Interakce je piredevS§im dialog mezi Zakem a ulitelem, z toho musi
vychdzet obsahova ptiprava vlastni hodiny.

e Jadrem pfipravy na hodinu musi byt otdzky typu: proc, jak, na¢ a ne
kdy, kde a kdo.

e Ke spravnému feSeni je mozné se dobrat mnoha riznymi zplsoby,
ucitelova role je jen ukazovat cestu.

e Vlastni nazory a mySlenky jsou cestou k tuspéchu, pokud maji
odpovidajici zp€tnou vazbu.

e Tabule umoziiuje tymovou spolupraci. Nechme zadkiim tvofit na
tabuli celou sadu ukold, vytvaiejicich v samotném konci jeden celek.

e Diskusi nad feSenim =zaCinejme od didvérné znamych véci
prostiednictvim jasné vyjadienych ukola.

e Konflikt je jadrem poznani.
Obecné zéasady interaktivni vyuky podle Buryanka [6]:

e Podporujte tvuréi atmosféru ve tiide.

e Podnécujte k vyjadieni vlastnich nazor a myslenek.

e Davejte pozitivni zpétnou vazbu na kazdé chovani, které sméfuje k cili.

e Vytvafejte pocit zodpoveédnosti za spole¢ny tkol.

e Dbejte, aby se vSichni zapojili, aby mél kazdy prostor k sebevyjadieni.

e Pii komentovani dil¢ich vysledkl uzivejte nehodnotici, deskriptivni jazyk
(napt. misto ,,Nejste schopni pochopit, co se po vas chce™ radéji ,,V tomto
ukolu jste se odklonili od zadani.).

e Diskuse zaéinejte s tim, co je vS§em divérn€ znamo, k ¢emu ma kazdy co
fict.

o Formulujte aktudlni a pfitazlivd témata, uvadéjte ptiklady ze znamého
prostiedi.

e Zadavejte strucng, jasn¢ a konkrétné formulované ukoly.

e PresvédCujte se, zda v kazdé fazi vSichni védi, co maji délat.

e Neutikejte od konfliktu, nut'te k vyjasnovani kontroverznich stanovisek.

e Vénujte dostatek ¢asu reflexi dokoncenych aktivit.



2.3 Didaktické zasady

Zasada primérenosti

Mnozstvi informaci musi byt pfiméfené v€ku a moznostem zakli. Neméli
bychom ziky pietézovat. Nejvétsi pozor bychom méli davat na to,
abychom interaktivni tabuli vyuzivali k interaktivni vyuce, ne jenom
k pouhému promiténi.

Zasada nazornosti

Komensky [15] pravi: ,, Af je uciteliim zlatym pravidlem, aby se vSechno
predkladalo vsem smyslum, pokud to je jen mozné, totiz veci viditelné
zraku, slysitelné sluchu, cichatelné cichu, ochutnavatelné chuti,
hmatatelné hmatu. A jestlize se néco miize vnimat nékolika smysly, necht
se to déje nekolika smysly. Nic neni v rozumu, co nebylo pred tim ve
smyslech. Pro¢ by se tedy pocatek vyucovani nedal radéji vécnym
nazorvem nez slovnim podanim véci?

Nazornost je jednou znejptirozenéjSich zasad vzdélani. Pomoci
interaktivni tabule mizeme pohybovat objekty, pro snadnéjsi pochopeni
dikazii, zdkonli a pravidel. Usnadiuje Z74klim zapamatovani novych
védomosti a dovednosti.

Zasada soustavnosti

Vyuka pomoci interaktivni tabule ndm umoZiuje pokracovat krok za
krokem ve zvladnuti latky
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3. Spravné vytvoreni vyukovych materiala
3. 1 Pravidla pro tvotfeni materialt

Pravidla tvofeni vyukovych materiald v SMART Notebooku jsou obdobna, jako
pii tvorbé prezentaci.

Nejdiilezitéj$i je pravidlo 5x5, to znamena pét fadkl o péti slovech na jedné
strance, abychom Z&ky nezahltili pfiliSnym mnoZstvim informaci najednou. Mize se
také stat, ze se zaci stanou pouhymi divaky napt., pokud je moc textu na strance, zaci
jen Ctou a unikd jim vyznam slov.

Druhym pravidlem je volba pozadi. Volime kontrast mezi barvou pozadi
a pisma. Nejlepsi je volit tmavé barvy pozadi, které snizuje odraz svétla a tolik nedrézdi
oCi1 zak1l, protoze jim nejsou oslnéni. Musime také brat v tvahu, Ze barvy na monitoru
pocitace jsou syt¢j$i neZ na samotné tabuli.

Ttetim pravidlem je velikost pisma. Volime vétsi velikosti pisma. Doporucuje se
36 pixel u hlavniho nadpisu, 32 pixeld u nadpisit a 28 pixeli u pisma. Volime
bezpatkové pismo, jako je Arial ¢i Verdana. Pro zvyraznéni textu je lepsi pouzit kurzivu
nebo jinou barvu pisma (Pozor — na strance by nemél byt text ve vice nez tiech
barvach), tucné pismo se hiife Cte.

Zatimco obrazek 1 ndm ukazuje Spatné vytvoreni listu, obrazek 2 nam ukazuje
spravné vytvoreni listu.

Chyby

kontrast tmaveho textu a svétleho pozadi

e tucné pismo neni vhodné

neni vhodné pouZivat vice jak tfi barvy textu

patkove pismo je huie Citelné

Obrazek 1 — Spatny format
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Spravné

e kontrast tmavého pozadi a svétlého pisma

o ke zviraznéni je vhodnéjsi kurziva

e je vhodné bezpatkove pismo

Obrazek 2 — spravny format

Vyukovy materiadl by mél byt prehledny, atraktivni a bohaty na obrazky
a animace. Snadno se nam muze stat, Ze se nam piipravend stranka nezobrazi cela.
Chybu jsme udé¢lali, kdyz jsme na stranku umistili mnoho textu. Chyb¢ se vyvarujeme
tim, Ze text rozlozime do vice stran.

3. 2 Chyby v tvorbé vyukovych materidla

Interaktivni tabule by neméla byt pouzivana v hodinach neustale. Neni mozné
odsunout vSechny ostatni uéebni pomicky do pozadi, odstranit z vyuky vSechny jiné
vyucovaci metody a pokusy a vyuzivat jen interaktivni tabuli. Pokud je interaktivni
tabule vyuzivana velmi Casto, pfinasi ztratu zajmu o tuto didaktickou techniku, Zaci ji
berou jako samoziejmost a dochazi opét k pouhému promitani.

Pfi pouzivani interaktivniho materidlu se musime snazit do vyuky zapojit celou
ttidu, ne jen jednotlivce, ktery prave stoji u tabule napt. vytvareni her typu AZ kviz.

Ucitelé cCasto pouzivaji interaktivni tabuli pouze k promitani, pletou si ji
s dataprojektorem. Samotna ptitomnost interaktivni tabule jesté¢ neznamena interaktivni
vyuku. Tabule nenahrazuje praci ucitele, slouzi pouze jako prostfedek k zefektivnéni

vyuky.
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5. Ucebnice

Podle Skalkové [18] uc¢ebnice v soucasné dobé nepusobi ve Skole jako izolovany
prosttedek. Uplatiiuje se v systému dalSich didaktickych prostfedkli. Jde zejména
o moderni didaktickou techniku, jako jsou diapozitivy, magnetofonové nahravky,
filmové smycky, videozdznamy, pocitatové programy nebo vyukové televizni potrady.

To ovliviiuje didaktickou funkci ucebnice, nikterak ji vSak nesnizuje.

V mnoha vyucovacich piredmétech, druzich Skol a stupnich Skol je doprovazena

nekterymi dal§imi Skolnimi knihami, bez nichz by bylo ptisobeni u¢ebnice omezeno.

Didaktické zpracovani ucebnice umoziuje, aby ucebnice plnohodnotné plnily

sv¢ zakladni funkce v procesu vyucovani. Jako jsou:

e Poznavaci a systemizacni,

e Upeviiovaci a kontrolni,

e Motivaéni a sebevzdélavaci (stimuluje k samostatnému osvojovani
uciva),

e Koordinaéni (zajiStuje koordinaci pii vyuzivani dalSich didaktickych
prostiedki, které na ni navazuji),

e Rozvijejici a vychovna,

e Orientacni (pomoci obsahu, rejstiiku, pokynli informuje ucebnice ucitele

1 zdky o zpiisobech svého vyuZzivani).

V soucasnosti se ovSem ucebnice musi vyrovnavat s novymi situacemi,
piizpisobuji se totiz noveé vzniklym narokim na Skolu, na vyuku, na inovace a reformy

Skolské soustavy.
4. 1 Ucebnice pouzité pii tvorbé pracovnich listil
E. Calda [7], Matematika pro dvoulet¢ a ttileté obory SOU, 3. dil

o Tteti kapitola se podrobn¢ zabyva goniometrickymi funkcemi obecného

uhlu a jejich pouzZitim v ulohdch, ve kterych se také vyuziva

13



trigonometricky vzorec pro obsah trojuhelniku. Ucivo této kapitoly je
roz$ifeno o sinovou a kosinovou vétu a jejich aplikace.
e Ucebnice od E. Caldy jsou doplnény spoustou feSenych piikladi a uloh,

které maji na konci ucebnice feseni.

E. Calda a kol. [8], Matematika pro SOS a studijni obory SOU, 1. ¢ast a O. Odvarko - J.
Repova [16], Matematika pro SOS a studijni obory SOU, 3. &ast

e Ztéhto ucebnic jsem cerpala piiklady pro pravothly trojihelnik,
trigonometrii a goniometrii.

e V ucebnicich této fady je graficky odliSeno povinné u¢ivo dané osnovami
od uciva nepovinného a rozsifujiciho. Po vykladu nové latky nasleduje
vzdy né€kolik vzorovych feSenych piikladi a fada nefeSenych uloh. Jejich

vysledky jsou uvedeny v zavéru kazdého dilu.

F. Jirasek a kol. [13], Sbirka tiloh z matematiky pro SOS a SO SOU, 1. Cast a F. Jirasek
a kol. [14], Sbirka tloh z matematiky pro SOS a SO SOU, II. Cést

e Piiklady a cviceni jsou fazeny podle stupné obtiznosti. Naro¢néjsi cviceni

jsou oznacena hvézdickou.
Josef Poldk [17], Pfehled stfedoSkolské matematiky
e Kniha je pro prehlednost uciva rozdélena do deseti kapitol. Obsahuje
teSené piiklady, ze kterych jsem Cerpala pfi tvorbé vyukovych materidli.
F. Béloun kol. [5], Sbirka Gloh z matematiky pro zékladni Skolu

e Tuto knihu jsem pouZila ptfi vybéru ptikladi pro AZ Kviz, tato kniha je
sice ur¢ena pro zakladni Skolu, ale pro naSe opakovani je v ni spoustu
prikladii na Pythagorovu vétu a goniometrii

14



5. Hardware pouZity pti tvorbé pracovnich listil

AV Media [1] udava, Ze interaktivni tabule je velkd odolna zobrazovaci plocha
reagujici na dotyk, propojend s pocitatem vybavenym ptisluSnym softwarem. Obraz
z pocitace je pomoci datového projektoru pfenaSen na tabuli a vy muzete jednoduse
pouhym dotykem na povrchu tabule ovladat pocitacové aplikace a psat poznamky ¢i

kreslit. Psat a kreslit mizete bud’ ptimo prstem, nebo popisovacem.

Vsechny programy, které jsou v pocitaci, mohou byt zobrazeny na interaktivni

tabuli.

Tato technickd pomucka se zaCala vyrabét a vyuzivat ve Skoldch nékterych
zapadnich zemi v 90. letech minulého stoleti. K ndm se tato novinka dostala kolem roku
2000, kdy ji zacali pouZivat prvni ulitelé. Diky sniZeni cen a vyuZivani evropskych

dotaci, se interaktivni tabule zacCaly pouZzivat stale Castéji.
5. 1 Interaktivni tabule jako didakticky prostfedek

Hausner [11] déle uvadi, ze ucit s interaktivni tabuli umoziluje prezentovat tiidé
ucebni latku novym zpiisobem, dynamicky se zvyraznénim vazeb a souvislosti
a umoziuje ucitelim 1 Zakim pracovat se vzdélavacimi objekty. Interaktivni ovladani
pfindsi projevu ucitele dynamiku, pohyb a interakci a moznost prezentovat napiiklad
ptirodni zdkony v souvislostech a vazbach. Uvedena skutecnost umoziuje zakim feSit

skutecné ukoly a hledat spravna feseni.

Podle AV Media [3] méa interaktivni tabule SMART Board obrovsky potencial

pro zkvalitnéni vyuky. Tento potencial se tyka hlavné tii zakladnich oblasti vyuc€ovani:

e prezentace a demonstrace uciva (cenny nastroj pro frontalni
vyuCovani, pomaha uciteli prezentovat ucivo zivé a zajimavé
prostfednictvim mnoha pomticek),

e motivace zaku (zvySuje zajem zakl o ucivo),

e organizace hodin (ptfispiva k piehlednéjSimu strukturovani a lepsi

organizaci hodin).

15



Interaktivni tabule u zaki a studentli rovnéz jednozna¢né podporuji praci

A4

s informacemi a rozvijeni mySlenkovych dovednosti vyssiho typu, jako je analyza,

syntéza, hodnoceni.

5.2C

Tabule

0 porovnavat pii vybéru interaktivni tabule

Nejbéznéji pouzivanou je tabule tvofena jen bilou plochou s rozméry 160/120.
Bud’ mtize byt tato plocha specialni — interaktivni vybavena elektromagnetickou
vodivou vrstvou, zabudovanou siti, nebo jen keramicka.

Velkou nevyhodou specidlni vrstvy byva absence jakéhokoli jin€ho mozného
vyuziti. Pokud je ucebna urcend také k bézné vyuce, musi se nezbytné doplnit
bud’ zcela obycejnou tabuli, na niz se da psat kiidou, nebo dnes jsou bézné;jsi
specidlni popisovace nebo jsou k tabuli ptfidéland ktidla, na které se da psat
specidlnimi popisovaci (obrazek 3). Dalsi znatelnou nevyhodou, miize byt
povazovano velmi snadné poskozeni, jez miize mit fatalni vliv na jakékoli dal$i
pouziti a spravnou funkcnost tabule. Naopak velmi Casto jim tento povrch dava
vyhodu v podobé velké presnosti snimani.

Oproti tomu keramicka plocha, nabizi Sir§i moZnosti vyuziti, diky nepfimému
sepjeti s hardwarem interaktivity, mnohem vys$§i odolnost a jeji plocha je
zérovenl vyuzitelna jako magnetickd, projekcni - interaktivni, dokonce 1 za
sucha stiratelnymi fixy popisovatelna tabule.

Pti vybéru tabule bychom se rozhodné¢ méli zajimat o rozméry a dostupnost
a dostupnou interaktivni plochu. Samoziejmé je dobré vybrat typ piimo
korespondujici s projekci, kterou hodlame pouzivat, nebo jiz pouZivame a to
tak, aby nam projekce s tabuli nepfesahovala, popiipadé¢ nezistavala urcita
plocha nevyuzita. Mlzeme ovSem vyuzit moznost keramické tabule, jeZ ndm
umozni soub&zné psat 1 vyuzivat interaktivni funkce, staci si pofidit tabuli

o néco Sirsi, poptipadé ji doplnit o kiidla uréena pro popis (obrazek 3).
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Obrazek 3

Hardware interaktivity

Je nezbytnou soucasti, ktera snima veskery pohyb a déni z celého povrchu
tabule, tudiz ndm umoznuje ji ovladat a to bud’ prstem, elektronickym perem
nebo jakymkoli jinym, pro tyto ucely vhodnym, predmétem. OvSem
domnénka, Ze tuto funkci zcela plni samotna tabule, také neni zcela pravdiva.

V soucasnosti se pouziva n€kolika zakladnich technickych moZznosti. Mize
byt pifimo na plosSe tabule ¢i v jejim ramu, rovnéz vSak muize byt snimac
piipevnén na tabuli nebo dokonce mimo ni. Pouzivame Sest zakladnich druht
snimani pohybu: kamerové, infraervené, laserove, ultrazvukové, kapacitni,

elektromagnetické a méfeni elektrického odporu.

Dataprojektor

Dalsi nedilnou soucasti interaktivni tabule je dataprojektor, ktery je namiren
na tabuli, a promitd na néj obraz. Bez n¢j bychom na tabuli samoziejmé nic
nevidéli a 1 on mé n€kolik parametrii pfimo ovliviujici kvalitu promitaného
obrazu.

RozliSeni neboli velikost zobrazené plochy je prvnim dilezitym parametrem.
Pro co nejkvalitn€j$i obraz je vhodné zvolit stejné rozliSeni, jaké ma zdroj
signalu (notebook ¢i monitor stolniho pocitace). Samoziejmé je mozné, diky
inteligentnim konverznim mechanismiim, kterymi jsou projektory vybaveny,

zobrazovat niz$i 1 vy$si rozliSeni. Zaplatime vSak snizenim kvality.
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Svitivost je dalSim dalezitym parametrem. Mohlo by se zdat, ze svitivost je
piimo tumérna kvalit¢ obrazu, jsou to ovSem jeSté dal§i parametry, jako
napiiklad kontrast, ten urCuje pomér mezi svétlymi a tmavymi misty
promitanymi na plochu.

Tyto parametry potom spole¢né urcuji vyslednou kvalitu obrazu.

Poslednim parametrem je typ projekce, coz znamend, kde a jak mdme umistén
projektor. Volna projekce, ktera je velmi nevhodnd a slouzi spiSe jako
provizorni, znamena, Ze umistime projektor, tam kde se ndm to v danou chvili
hodi (na volnou lavici nebo pted tabuli).

O néco vhodnéjsim, ovSem ne idedlnim, je projekce stropni. Jelikoz je
piimontovan na stropnim drzaku, vyZaduje tento typ zcela nepohyblivou
tabuli. PfestoZe je to jeden z nejlevnéjSich zplsobt, neni jiz ptili§ pouZivany,
ma totiz jesté¢ nékolik nedostatki, jako tfeba vrhani stinti na plochu tabule
nebo tvorba tzv. HOTSPOTU (kruhova oblast se zvySenou koncentraci
odrazeného svétla z Cocky projektoru).

Mnohem vhodnéj$im zptsobem je kratkd projekcni vzdalenost. Diky tomu, ze
v tomto piipad¢ jde o zpusob, kdy je projektor umistén na rameni pfimo nad
tabuli, pfiblizné ve vzdalenosti 120 cm, odpadd problém s vrhanim stinil
a diky specidlni velké Cocce, kterou jsou vybaveny, zabranuje 1 veétSi ¢asti
oslnovani (obrazek 4). Nejvétsi vyhodou je vSak, Zze se tabule mulze bez

problémtl pohybovat, aniz by to mélo néjaky vliv na projekci.

.

Obrazek 4 — kratka projekcni vzdalenost
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Pocitac

Novinkou mezi projekcemi je ultrakratkd projekce (obrazek 5). Diky
vzdalenosti 30 aZ 50 cm od tabule zcela odpada jakykoli problém se stinénim

¢1 oslilovanim a proto je v soucasné dob¢ nejpouzivané;si.

— _

Obrazek 5 — ultrakratka projekce

Poslednim typem je zadni projekce. Sice si pfi ni taktéZ nestinime, nejsme
osliovani, ani si nezacldnime. OvSem obrovskym nedostatkem je pro toto
zafizeni, ze potfebuje mnoho mista za samotnou tabuli na zatizeni potfebné
k projekci.

Toto je vypis nejbé€znéjSich variant instalaci. Samoziejmé se vyskytnou
ipfipady, kdy Zadna ztéchto variant upln€é nevyhovuje kvili specifické
mistnosti. Potom je nejlepsi konzultovat moZnosti pro feSeni se zkuSenym AV

technikem a zajistit nejlep§i mozné feSeni.

Pocitac nebo notebook jsou zafizeni, které zajiStuji spojeni mezi
dataprojektorem a hardwarem interaktivity. Neda se fict, zda je lepSi notebook
¢1 pevny pocitac, jde spiSe o to, aby vyhovovaly parametry, jako je grafika ¢i
pfipojeni k internetu.

Dal$im problémem k feSeni je pienos potiebnych souborli, programu ¢i
vyukovych materiali na tidici pocitac. NejpohodInéjSim zplsobem je zfizeni
serveru pro celou skolu, kdy se lze diky sdilené databazi pohodIné pfipravovat
v kabineté ¢i jiné ucebné, kde je pocita¢ a pozdé¢ji je méa kdykoli k dispozici
v pozadované ucebn¢ s touto siti. V ostatnich ptfipadech pak musi postacit

tfeba USB flash disk, nevyhodou vSak je moznost ztraty dat.
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e Internet je dalsim vybornym pomocnikem, jeho pfipojeni k tabuli nam dava
témef neomezeny pristup k informacim a programim vhodnym k vyuce. Je
v podstaté¢ jedno jestli vyuZijeme wi-fi pfipojeni nebo pfipojeni pomoci

kabelu, ovSem kabelové spojeni byva rychlejsi a stabilng;si.
Software

e Ovladé interaktivni plochu a vyukové materidly, je zatim bohuZel pro kazdy
typ tabule specificky. Samoziejmé se kazdy lisi, at’ uZ mnozstvim funkci, ¢i
ovladanim

e Je vSak evidentni, Ze rozdily nejsou pfili§ veliké a uzivat si na jiny typ zvykne

celkem snadno. Nékteré nastroje umoziuji kompatibilitu raznych softwart.
Ozvuceni

e Je posledni ¢asti tvotici celkovou interaktivitu tabule. Pro zakladni ptehravani
zvukli v hodiné pii prezentacich, byva zcela postacujici systém 2.0 (to
znamend dva dostatecné silné reproduktory (obrdzek 6) umisténé béznym
zpusobem u tabule). Samoziejmé je potieba vzdy brat ohled na rozméry

mistnosti 1 pocet posluchact.

_————

Obrazek 6 — umisténi reproduktort

e Jedna-li se napt o u¢ebnu hudebni vychovy, ¢i jazykovou ucebnu, je jisté lepsi
vyuzit vice pasmovy systém s vice audiovstupy, nebo vyuzit audosystémy

ozvuceni 2:1 nebo 5.1.
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6. Software pouZity pii tvorb& pracovnich listl

6. 1 SMART Notebook

SMART Notebook je software, ktery ndm umozni pln¢ vyuzit vSech moZnosti
interaktivni vyuky. S timto SW si také mizeme velice snadno pfichystat program vyuky
v kabinetu ¢i doma, pii vyu€ovani promitdme piipravenou hodinu na interaktivni tabuli
a pracujeme s ni. Velkou vyhodou je, ze vzhled uZzivatelského rozhrani grafickym
pojetim pfipomina divérné znamé aplikace a predevsim ze SMART Notebook ,,mluvi"
cesky! Pracovat s timto softwarem a SMART Boardem se tak rychle a snadno nauci
vSichni ucitelé, nejen vyucujici anglického jazyka, a oblibi si tuto chytrou ucebni

pomiticku.
6. 1. 1 Vzhled okna

Okno ve SMART Notebooku je rozdélené na tfi Casti panel nastroji, pracovni
plocha a na zalozky, které obsahuji fazeni stranek, galerii, pfilohy a vlastnosti objekt
(obrazek 7).

.Soubor Upravit Zobrazit Viefit Format Kresleni Ndpovéda

ELINI=1=Tir] X TR ST O/ LT PSS RA

Skeupiny

Skupina 1 =

Panel nastroju

ELSA)

—— r w
Zalozky

$

Pracovni plocha

Q R

7] Automaticley skt -

Obrazek 7 - Vzhled okna v aplikaci SMART Notebook

6. 1. 2 Objekty

Objektem je vSe, co jsme vlozili, napsali nebo nakreslili na pracovni plochu

(obrazek, text, atd.)
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Objekt mizeme ptidat bud’ vlozenim z galerie ¢i pocitace nebo vytvofit pomoci

nastrojii SmartNotebooku psanim ¢i kreslenim pomoci digitalniho inkoustu.

Pokud chceme objektu ménit vlastnosti, musime objekt nejdfive oznadit.

OznaCeny objekt ma kolem sebe ramecek. Po oznaCeni mizeme ménit velikost

(tdhneme za bilé koleCko umisténé v pravém dolnim rohu), natdCet objekt (toCime

kolem stfedu pomoci zeleného kole¢ka nahofe uprostfed) nebo rozbalit kontextové

menu, vice v podkapitole 6. 1. 3 (obrazek 8).

nataleni objektu

O
Obrazek 8 - Vlastnosti oznaceného objektu

6. 1. 3 Kontextové menu

J/ kontextové menu

G zména velikosti

Toto menu ndm slouzi k dal§im Gpravam objektu. Rozbalime ho kliknutim na

Sipku v levém hornim rohu oznaceného objektu (obrazek 9).

| 5

Klonovat
Wyjmout
Kopirovat
Viozit
Odstranit

Kontrola pravopisu...

Mastavit prihlednost obrazu...

Zamykani
Seskupeni
Prevratit
Poradi

Mekoneény klonovaé

Odkaz...
Zvuk...
Vlastnosti...

Ctrl+D
Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V

Del

Obrazek 9 - kontextové menu
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Pomoci né¢j miizeme objekt kopirovat, vyjmout, odstranit nebo klonovat (zhotovi

se kopie (klony) objektu). S klonovadnim je spojeny 1 nekonec¢ny klonovac, ktery

umoznuje vytvotit nekone¢né mnoho kopii objekti.

Zamykani

Seskupeni

Prevratit

Poradi

Odkaz

Zvuk

Pouzijeme, pokud nadale nechceme s objektem hybat nebo aby
nedoslo nedopatienim ke zméné jeho vlastnosti ndmi ¢i poté Zaky.

MiiZzeme uzamknout pozici (u objektu nezménime viibec nic), povolit
piesun (objektem lze pouze posouvat) nebo povolit pfesun a otoCeni

(objekt miizeme posouvat 1 otacet).

Pokud méme vice obrazkii a chceme posléze hybat se vSemi
najednou, mizeme znich vytvofit skupinu. Skupinu mizeme
samoziejmé kdykoli zase zruSit (Seskupit > Rozd¢lit skupinu). Pro
seskupeni musi byt vSechny obrazky, které chceme mit ve skupiné

oznacené.

Objekt miizeme ptevracet jak horizontalné, tak vertikalné.

Kdyz se nam objekty prekryvaji, slouzi ndm k urceni potfadi objektl
(ptesunout dozadu, doptedu, dal — o jednu vrstvu dolu a bliz —

o jednu vrstvu nahoru)

Slouzi k pfechodu na jinou stranku v naSem souboru, na internetovou
stranku, na soubor v nasem pocitac¢i nebo k souboru vlozenému na

zalozce Ptilohy.
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e MizZeme ho pfilozZit k jakémukoli objektu na aktudlni strance. Musi

byt ve formatu mp3.
Viastnosti

e Zde ménime vlastnosti objektu barvu, vypli, animaci (pomoci
animace muze objekt na stanku pfilétnout, otaCet se, postupné se

objevovat, atd).
6. 1. 4 Zalozky

Razeni stranek

e Mizeme zde pojmenovavat stranky, vkladat prédzdné stranky,

odstrafiovat stranky nebo ménit jejich potadi.
Galerie

e Z galerie mizeme Cerpat pii tvorbé naseho vyukového materidlu.
Jsou tam ulozeny objekty, flash animace, motivy stranek, zvuky aj.

Na stranku je vlozime bud’ pietazenim, nebo dvojklikem.
Prilohy

e Do piiloh vkladame vytvofené aplikace v jinych programech, na

které pak odkazujeme podle potieby.
Viastnosti

e Zde ménime vlastnosti oznaCené¢ho objektu, odkazeme se sem

1 kliknutim na vlastnosti v kontextovém menu.
6. 1. 5 Panel nastroj

V této podkapitole si popiSeme vlastnosti nékterych tlacitek, které se nachazeji
na panelu nastroji. Tlacitka typu vypln, zpét, doptedu, oteviit soubor atd, jsou nam jiz

znami z jinych uz znamych softwart.
Tvoreni objektii
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e Objekty ve SMART Notebooku mizeme kreslit od ruky kliknutim na
tlacitka pero, kreativni pero (zde madme moznosti pro vybér stylu
cary), pero rozpoznavani tvard, toto tlacitko rozpozna kresleny tvar

a vytvofi z n¢j tvary nebo miizeme kreslit rovné ¢ary podle nabidky

(obrazek 10).

Kreativni pera

SEL BRI TN/ L7/ P78 AR
Y 2 N )
Cero Cary Pero rozpoznavani tvari
Obrazek 10
Guma

e (Guma maze jen to, co nakreslime pery. Mizeme si zvolit Sitku gumy.
Jestlize rozdélime ¢aru na vice ¢asti pomoci gumy, vznikne nam vic

objektti (obrazek 11).

Y o) |3 A G BRET TIMS L7 PA AR AR
s

Guma

Obrazek 11

Tvary

e Po kliknuti na toto tlaCitko vkladame geometrické utvary, které
posléze upravujeme ve vlastnostech objektu. Jestlize pozadujeme,
aby pfi ménéni velikosti pfi taZeni zlstaly zachovany poméry stran,

musi byt drZzena klavesa SHIFT (obrazek 12).

vy E3A G T ROBET TS L7 PT A RA
b
Tjr?m'}r
Obrazek 12
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Kouzelné pero

e Toto tlacitko ndm umoznuje vytvaret objekty od ruky, které po 10

sekundach zmizi (obrazek 13).

rQBAIGOCX TERET E@/ L/ RS ZRAIR

Kouzelné pero

Obrazek 13

e Pouziva se také k vytvofeni zvyraznéni, okolo ¢asti, kterou chceme
zvyraznit, nakreslime néco podobného ovalu (obrazek 14). Také ho
muzeme pouzit ke zvétSeni, postupujeme stejné jako u zvyraznéni,

jen oval zaménime za obdélnik (Obrazek 15).

Obrazek 14 - zvyraznéni
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Obrazek 15 - lupa

Text

o Text vkladame bud’ pies tlacitko na panelu nastroji (obrazek 16),
nebo za¢neme psat na klavesnici (kurzor musi byt na pracovni plose).
e Text se nam objevi v ramecku, kde se nachazi i panel nastroji pro
formatovani textu. Pokud chceme psani ukoncit, klikneme mimo
ramecek. Jestlize se chceme v textu provadét upravy po ukonceni,

sta¢i do n¢j dvakrat kliknout.

r-r&ﬂmﬂir}moxlq!mqnirlﬁll'fg;yfadﬁﬁﬁ|;-¢

Text

Obrazek 16

Tabulka

e Tabulky v softwaru SMART Notebook vkladaji a upravuji obdobné
jako v softwaru Microsoft Office Word (obrazek 17).

-.--rsmﬂﬂ!tﬂwacv:n:|r;:gi:|{ﬁr|i1./_g;-;?_/#g%& Al
VoZit tabulku

Obrazek 17
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e Vtomto softwaru mizeme do tabulky ptidat pouze jeden objekt.
Jestlize chceme piidat vice objekti, musime je nejdiive seskupit.
Kdyz pottebujeme skryt obsah bunék, najdeme si v kontextovém

menu stinovani buiiky (pro odhaleni objektu klikneme na bunku).

Ptfi vytvafeni tohoto manualu jsem pouzivala webové stranky INOVACE

VYUKOVEHO PROCESU [12].

6. 1. 6 SMART Notebook Math

Je to specializované prostiedi pro vyuku matematiky, ktery ndm nabizi moznost

pracovat s grafy, feSit rovnice a psat matematické znaky (AV Media [2]).
6. 1. 7 Toolkity

Je to sada vyukovych materialti podporujicich aktivitu. Umoziluji nam vytvaret
ucebni pomicky, jako jsou napiiklad tfidit slova do skupin, pfifazovat slova
k obrazkiim (obrdzek 18), pfifazovat slova k jejich popisu, testy s volbou odpovédi,
postupné odkryvani Cisel s poznamkami, sefazeni textu v barevnych panelech, tfidit
slova do dvou skupin. MlzZeme zde také tvofit hry typu presmycek, kiizovek, kostek,

slovnich hadanek atd.

28



Obrazek 18 - toolkity

Kazdy toolkit se nam vytvofi prazdny a potom ho my vyplnime svymi daty
v nabidce Edit. Zde si také nastavime spravné feSeni. Aplikace obsahuje tfi tladitka

Check (kontrola), Reset (obnoveni zadani) a Solve (zobrazi spravné feseni).
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6. 2 Pinnacle Studio 15

Pinnacle Studio 15 je program, ktery nam slouZzi k Gpravé videi do poZadovaného

tvaru a délky. UmozZniuje ndm zkracovat film na klip, vkladat titulky do klipu, upravovat

pfechody mezi klipy atd.

Proces vytvareni se sklada ze tti krokda, kterymi jsou:

Import

Editace

Export

Nahrani nezpracovaného materidlu. Nejdiive materidl nahrajeme do
pocitace, odkud ho mizeme pohodln€ nahrat do aplikace. V aplikaci
spustime Priivodce importem stisknutim tlacitka import. Pak uZ jen staci

zvolit zdroj a zahdjit operaci import.

Uprava materidlu. Zména pofadi scén nebo vystiizeni nezidouciho
materidlu. Mizeme ptidavat piechody, titulky, doprovodny zvuk nebo
hudbu na pozadi.

Abychom mohli pfistoupit k samotné editaci, musime pfepnout rezimy
(stisknutim tlacitka editace).

Okno je rozdélené¢ do tii casti ALBUM, které obsahuje nahrany
nezpracovany material, FILM, ktery slouzi k vytvofeni naseho filmu
(sestavujeme v ném videoklipy a zvukové klipy, pfiddvame zde také
prechody nebo efekty), PREHRAVAC, ten nam umozni piehrat

libovolnou scénu, titulek, zvukovy efekt nebo jiz vytvofeny material.

Generace videa ve zvoleném formatu. Tato aplikace nam umoziuje
vytvofit verze filmu pro jakykoli prohlizec. Po pfepnuti do rezimu Export
videa (stisknuti tlacitka export videa) se otevie Prohlize¢ vystupu. Zde
zadame vSechny potfebné tudaje pro export videa v pozadovaném

formatu.
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Tato aplikace nam umoziiuje spoustu dalSich uprav, zde jsem uvedla pouze

zékladni prvky pro tvofeni vyukového filmu.

Pro podrobnéjsi piehled uprav v této aplikaci uvadim material, ze kterého je

¢erpano i v mé diplomové praci (Pinnacle Studio verze 15, 1996 — 2011).
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6. 3 Karticky

Je to software, ktery nam do jisté miry nahrazuje toolkity ze SMART
Notebooku. Prostfedi karticek je v ceském jazyce a je velmi snadné na obsluhu, i pro
méné zkuSené uzivatele. Mizeme zde tvofit hry typu, piifad spravné vyrazy

k obrazkim, sefad’ od nejmensiho k nejvétsimu, sefad’ podle postupu provedeni.

V programu manipulujeme s kartickami, vkladame bud’ pevné karticky, se
kterymi se po zapnuti hry nedd hybat napf. zadani tkolu ¢&i karticky, ke kterym
pritazujeme spravné odpovédi, nebo pohyblivé, tém po zacatku hry ménime pozice.
Pokud zvolime tla¢itko ,,pohyblivé kartiCky stejné velké™, tak se budou pfi zméné

velikosti ménit vSechny tyto karticky (obrazek 19).
pevné karticky stejne velké

E-—OwE A ¢SV RS SE

/ \ pohyblivé Karti¢ky

nova pevna karti¢ka

O | &/

Obrazek 19

Do kartiCek mizeme vepsat text nebo vlozit obrazek, také mtizeme upravovat
pozadi karticek. Vlastnosti upravujeme v kontextovém menu, najedeme mysi na

karti¢ku a stiskneme pravé tlac¢itko mysi (obrazek 20).

Obrazek
Velikost podle karticky

Ramecek

Prisvitna

4 cs Lkopiru)

Odstran

Prenes do popfedi

Prenes dospodu
asc [T

Obrazek 20

Po vlozeni vSech potiebnych karticek setadime karticky do téch mist, kde je

chceme mit na zacatku hry, poté stiskneme tlacitko ,,zapamatuj si domaci stav®.
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Program si ulozi domaci stav. Abychom si mohli ulozeny domaci stav ukézat 1 po

dalSich pfesunech, aplikace ndm nabizi tla¢itko ,,ukaZ mi domaci stav* (obrazek 21).

zapamatuj si domdci stav ukaZ mi domaci sav

U &8s BE-—OrE A #YEY Bec S

trojihelnik pravoihly

pravy uhel

3 CSB

|AABC |

|Ascs|

vySka piepona

odvésna rameno

Obrazek 21

trojihelnik rovnoramenny

Pro snadnéjsi sefazeni karticek si miZeme v aplikaci navolit hustotu sité. Pokud

ménime hustotu po vloZeni karticek, méni se nam 1 samotné karticky (obrazek 22).

hustota sité

Ay Ay I Bec 88

0 &(E-—)0 e

Obrazek 22 — nastaveni hustoty sité

Po nastaveni domaciho stavu pfesouvame pohyblivé kartiCky do spravného

feSeni, a poté ulozime pomoci tla¢itka ,,zapamatuj si spravné feSeni“. Pokud bychom

méli k jedné pevné kartiCce prifadit vice pohyblivych, utvofime znich skupinu.

Kliknutim pravym tlacitkem na pohyblivou karticku a vybranim fadku kategorie,

zadame jeji ndzev a tento postup opakujeme se vSemi pohyblivymi kartickami. Muaze

byt vice skupin. Hra je hotova. Samoziejmé mame zase tlacitko ,,ukaz mi spravné

feSeni®, pokud bychom zapomnéli (obrazek 23).
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zapamatuj si spravné feseni u/kai mi spravné feSeni

gAY avYESC BE
m pravy iihel
vyska odvésna
| 2\ ABC I trojuhelnik rovnoramenny
piepona rameno
I A BCS I trojihelnik pravouhly

Obrazek 23
Hru spustime tla¢itkem ,,hraj* (obrazek 24).
Po prifazeni klikneme na tla¢itko ,,mam to spravné?* a program nam ukaze, zda

ano ¢i ne. Mame zde také tlacitko ,,nova hra“. Pro vraceni se do aplikace kvili dalsi

uprave stiskneme tlacitko ,.konec hry* (obrazek 25).

/hl'aj
O & E-r— e E A MY aY B SE

Obrazek 24 — spusténi hry

/ nova hra
e 0| ¥
ol ~

konec hry mam to spravne?

Obrazek 25 — nabidka po spusténi

Bud pomoci obrazku, zvuku nebo obrazku a zvuku. Obrazek nebo zvuk
nastavujeme pomoci tlacitka ,,dal$i nastaveni hry“ (obrazek 26). Kde mizeme také
navolit, Ze se nam karticky pti kazdé hie na pocateCnim stavu zamichaji nebo také jestli

chceme zobrazovat koncové pozice.
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dalsi nastveni hry

Ea© 88
Text pro SPRAVNE

Obrazek pro SPRAVME
Zvuk pro SPRAVNE
Odstrari zvuk pro SPRAVNE

|

Text pro NESPRAVNE
¥ Obrézek pro NESPRAVME
Zvuk pro NESPRAVNE
Zamichej karticky pfi kazdé hre
Zobraz tlacitko Mam to spravné?

Zobraz koncoveé pozice karticek

LS| Sl

Skoc | na nespravnou pozici

Obrazek 26 — dalsi nastaveni hry

Z aktivity miiZzeme vytvofit samostatny program nebo webovy program (obrazek

27).
vytvor z této aktivity samostatny program pro ziky
i
OdeE-—OWE AN AY Eae BE
-

vytvor z této aktivity webovy program

Obrazek 27 — vytvoreni programu
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6. 4 GeoGebra

GeoGebra je matematicky free-software, ktery ndm slouZi jak pro vyuku, tak pro

studium.
Barmoha [4] popisuje GeoGebru jako pomérné zvlastni a inspirativni prostiredi.

Je to hybrid prostiedi dynamické geometrie a jednoduchého algebraického
syst¢tmu. Lze v ném jednak konstruovat geometrick¢ figury, jednak je zadavat
soufadnicemi. Kazdy objekt je popsan jak svou polohou v nakresné, tak analyticky.
Z piikazového tadku je tak mozno napi. nechat zjistit asymptoty, excentricitu, extrém,
zadat parabola polohou ohniska a fidici pfimky atd. Uzivatel tak vidi bezprosttedni

vztah mezi geometrickou interpretaci relace mezi dvéma objekty a jejim analytickym

vyjadfenim, a to v dynamice (Vanicek, [20]).

Pouzila jsem ji pii tvorbé grafickych dikazi a feSenych piiklada. Je vyborna pii
pouziti diikkazi, protoze mizeme s objekty hybat, ménit velikost tazenim a ona ndm
zachova dikaz (obrazek 28). Po uloZeni vyucovaciho materidlu na internet, mohou zaci
pomoci tlacitek krokovat postup sami (hned se jim neukédze vysledek, ale krokuji postup

nejprve nacrt, vlastni vypocet a poté odpoved).

1 GeoGebra - perigal.ggb . l = | G| S

Soubor Uprawy Zobrazit Mastaveni Mastroje Okno Napovéda
N oAU~ AN UM LN ezl
bl | A= i\ /0 b R | L o

[ ]
@
L b

r@)‘ufstup: 2 wlg v | Pfikaz.. -

Obrazek 28 - dlikaz Pythagorovy véty
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Ulohy a aktivity, které lze provadét v GeoGebie:

1. prostfedi pro rychlé a pfesné rysovani;

2. demonstraéni pomucka pti dikazu/vykladu nove latky;
3. prostiedi pro ovétovani Zakovskych hypotéz;
4. geometrické projekty

6. 4. 1 Prostiedi GeoGebry 4.2

Okno aplikace miizeme rozdélit na okno algebraické a ndkresnu. V nakresné
rysujeme a v algebraickém okné se nam ukazuje popis prvkl, které jsme narysovali.
Skryvani a prejmenovani objektl muzeme provadét jak v algebraickém okné, tak
1 v nakresné. V algebraickém okné¢ nam zistanou viditelné to, ze jsou skryté na

Nakresnég, vidime na koleCku pied ndzvem, které je bud’ prazdné, nebo vybarvené.
6. 4. 2 Vybér nastroji

Nastroje vybirame z Panelu néstroji, ktery se nachdzi nad algebraickym oknem
a nakresnou. Po kliknuti na trojihelni¢ek v pravém dolnim rohu tlacitek s obrazky se
nam rozbali nabidka s néstroji, vedle panelu nastroji se zobrazuje napoveéda, na co je
tfeba klikat, abychom narysovali to, co potfebujeme. Nastroje jsou sefazeny do sad

podle typu vyslednych objektt.

V aplikaci GeoGebra milzeme rysovat body, usecky, primky, kolmice,
rovnob&zky, kuzeloseCky atd. Mlizeme vkladat texty, obrazky, ale také vzorce, pocitat

vzdalenost.

Ptfi zpracovani manualu pro GeoGebru jsem cCerpala z webovych stranek

GEOTEST [10].
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7. Pracovni listy

Pti tvorbé pracovni listi jsem pouzivala softwary, jejichz popis je uvedeny
v kapitole 6. Témata vypracovana v pracovnich listech jsou zpracovéana podle Skolniho
vzdélavaciho programu pro 2. ro¢nik sttedniho odborného ucilisté (obrazek 29). Na této
Skole mi také umoznili vyzkouSet veSkery muij material. Pti tvorb& pracovnich listi jsem

pouzila uéebnice uvedené v kapitole 4. 1.

Stfedni odboma $kola 2 Stfedni odboms uilits, SVP - kuchaf-£ignik pro pohostmstvi

Rodfnik: 2 Pocet hodin celkem: 32
Lak: Vistupy Uive Prifezovi témata

- fedi linedmi rovnice o jedné . Redeni rovnic a nerovhic Pii vyuce matematiky

nemame v mnozing R upozorfy] eme na rizna

- fedi linedmi nerovnice o jedné
nezname

- vyjadiineznamou ze vzorce, feii
nevplné kvadratické rovnice o jedné
nezname

- fedi kvadratické rovnice pomoci
vzorce pro vypodet kofeni
kvadratické rovnice a pomoci
rozkladukvadratickéhe trojélenu

- vyjadfi neznamon ze vzoree

- ipravy linedamich rovnic

- ipravy linedmich nerovnic

- slovni alohy

- fefend kvadratickychrovnic v
mnoziné F.

-ipravy kvadratickychrovnic
-rozkladkvadratického troj élenu
slovni tlohy

nebezpeéna chovani
ohrozujici Zvotni prostfedi
prostiedmictvim

ziskavani a vvhodnocovani
mformaci zmedii,
zpracovavan menych
statistickychudaji, vhodné
zvolenym slovnimi iohanu.
Pozitivni vztah k Zivotnimu
prostiedilze posilit
vytvafenim pfijemného
prostfedi béhem viuky.

-uZiva pojmy a vztahy: bod, pfimka,
rovina, vzdalenost bodu od pfimbky,
odchylka dvoupfimek, vzdalenost
dvourovnobézek, nsecka ajeji délka,
tthel a jeho velikost

- sestroji trojithelnik, rizné druhy
rovnobéinikn a lichobémik z danych
prvki a uréi jejich obvod a obsah
-rozliE shodné a podobné
trojiahelniky a své tvrzeni zdivodni
ufitimvét o shodnosti a podobnost
trojuhelnikh

-uréi obvod a obsah pravidelnych
mnohoihehniki

-uréi obvoda obsahkmihu a jeho éasti
-urdi vzajemnou polohu pfimky a
kmifmice

- fedi praktické tlohy s vyugitim
trigonometrie pravouhléhoi obecného
trojuhelniku a Pytha gorovy véty

2. Planimetrie

- zakladni pojmy

- trojuhelnik

- rovnobémiky, mnohothelniky
- knifnice, knih a jeho st

- obvody a obsahy obrazet

- Thaletova véta

- trigonometrie pravouhlého
trojihelniku, Pythagorova véta
- trigonometrie obecného
trojihelniku, sinova akosinova
véta

Obrazek 29 — Skolni vzdélavaci program
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7. 1 Pythagorova véta

Pracovni list 1

Timto listem zavadime znovu do vyuky Pythagorovu vétu. Nejdiive pustime
zakim cviceni 1 (viz cviceni 1). Obrazek pro odkaz na cvieni jsem zvolila hraci
kostky. Poté se ptame zakd, jestli si pamatuji definici ¢i matematicky zapis Pythagorovy
veéty (obrazek 30). Jestlize odpovi spravng, odkryjeme zapisy kliknutim na uréené misto

na pracovni plose (obrazek 31).

Pythagorova véta

Definice:

Matematicky zapis:

Podminky puziti:

Obrazek 30 — pracovni list 1

Pythagorova véta

Definice:

obsah ¢tverce nad pfeponou pravouhleho trojuhelnika je roven souctu
obsahu Etvercu nad jeho odvésnami

Matematicky zapis:

=g+ b

Podminky puziti:

Pythagorova véta plati pouze v pravouhlém
trojuhelniku, nikoli v obecném.

Pythagorova véta se pouziva v pripadech, kdy
znate velikost dvou stran a potfebujete vypocitat
délku zbyvajici strany.

Obrazek 31 — Pracovni list 1 po odkryti
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Cviceni 1 (obrazek 32)

V prvnim cviceni jsem se zaméfila na opakovani. Zaci maji za ukol spravné

prifadit nazvy k ozna¢enym castem trojuhelniku.

Toto cviteni jsem vytvofila pomoci programu Karticky (viz kapitola 6. 3). Zaci
zde maji obrazek trojuihelniku s vySkou popsany body, ktery je vlozeny na pozadi
aplikace. Protoze je tato hra vytvofena pro zaky studujici obor kuchaf — ¢iSnik pro
pohostinstvi je obrazek v pozadi ve tvaru obracené sklenicky na martiny. V programu
Malovani jsem si nakreslila obrazky usecek a uhli, ze kterych jsem udé€lala pevné
kartiCky. Na volné karticky, které se budou pfifazovat, jsem napsala nazvy ¢asti
trojuhelniku. Z této aktivity jsem vytvofila samostatny program pro, ktery lze spustit na

jakémkoli pocitaci a tedy i na interaktivni tabuli (obrazek 33).

s

~ [FiiFadspravne vyrazy]
B —
| | |
LV
| | |
ENscmm

trojibelnik rovnoramenny pravy whel FAMEnD

piepona trojihelnik pravoihly viika odvisng

Obrazek 32 - Prifad vhodné 1
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Obrazek 33 - ukazka prace zaka 1

Obrazek

Pod obrazkem Pythagora se skryva odkaz na soubor ve formatu pdf, ktery
obsahuje néco malo o jeho zivoté a tvorbé. Zde rozvijime mezipredmétové vztahy.

Odkazujme zde na d¢jepis.
Videoukdzka

Klip vytvofeny v programu Pinnacle Studio 15 (viz kapitola 6. 2). Tento klip
umozni zaklim zabavnou a vtipnou formou naudit se definici Pythagorovy véty. Klip je
vytvotreny sestiihanim filmu 30 panen a Pythagoras (obrazek 34). Pisen byla ve tfidé

hodné oblibena, slychavala jsem ji i o prestavkach.
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Obrazek 34 - videoukazka

Tento klip je vytvoren spiSe pro panské publikum. Zpiva zde divka, kterd se
pisent naucila od svého profesora matematiky. Samoziejm¢ muizeme klip pifizpusobit
1 smiSenému publiku, sestfihanim videa tak, aby na ném byl pouze tryvek, kde zpiva

pan profesor.
Pracovni list 2

Na druhém pracovnim listé¢ Zaktim ukazuji dikaz Pythagorovy véty podle
Henryho Perigala (1801 — 1898). Nejdiive jsem si narysovala trojuhelnik se Ctverci
v programu GeoGebra, poté jsem ho zkopirovala do SMART Notebooku a tam jsem ho
uzamkla na stranku, kde slouzi jako obrys, a nejde s nim hybat. Potom jsem si
narysovala pohyblivé ctyfuhelniky, které jsem poskladala do dvou menSich CEtvercd,

odkud je mizeme ptitahovat do ¢tverce vétSiho (obrazek 35).
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2116 &

Obrazek 35 — diikaz podle Perigala

Soucasti tohoto diukazu je také odkaz na program GeoGebra (obrazek loga

aplikace), kde je tento diikaz narysovan. Zde mizeme hybat s body (ménime délku stran

a velikost dvou zbyvajicich thli) a tim demonstrujeme, ze dikaz plati vzdy.

Priklady k procviceni 1

Na tietim pracovnim listé (obrazek 36) jsou Ctyfi priklady na Pythagorovu vétu,

u kazdého z nich je obrazek, ktery je vlastn¢ odkazem na list, kde mtizou zaci pohodIné

pocitat. Modra Sipka ndm odkazuje na list s dalSim tématem.

. Priklady k procviceni

Vypocitej uhlopiic¢ku televize, jestlize znas rozméry
obrazovky (56 x 42 cm).

dosahuje zebrik delky 6,5 m , je-li
postaven od zdi ve vzdalenosti 3 m.

Ctverec ma tthlopficku dlouhou 18,2 cm.
Vypotitejte jeho obvod.

2216

a

Vypocitejte obsah rovnostranného
trojuhelniku ABC o strané 12,4 cm.

Obrazek 36 — Priklady k procviceni
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Na tomto listé, na kterém je znovu zadani, ¢ast pro nacrt, ¢ast pro vypocet

a nezbytna ¢ast pro odpovéd’, vidime, jak zaci pracovali (obrazek 37). Své poéty si

mohou zkontrolovat v GeoGebre, staci jen kliknout na logo GeoGebry. Je zde nacrtek,

vypocet i odpoveéd’, vSe odkrokované pomoci tlacitek (obrazek 38). Pokud se chceme

vratit zpét na list s priklady, klikneme na tlacitko zpét.

vzdalenosti 3 m.

Naért

Odpoved'

Vypocet:

Do jaké vyse dosahuje zebfik délky 6,5 m , je-li postaven od zdi ve

Obrazek 37 — ukazka vypoctu 1

{7 GeoGebra - Zebrikggb

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Nastroje Okno Napovéda
A * @ rj a=2 Ukazovatko: Pfesouvani nebo vibér
% bl | /v L el 3 ‘-I-’? objektd (zrugit kldvesou Esc)
L .
¥ Mair
a=3im
c=65m
h=? Ira Viypodet
c
g7 m="~"h
- -
\ » ¥ odpovéd Zebfik dosahuje vjZe 5,77 m.
a
@Vstup: = ~la | Prikaz..

=
(e

Obrazek 38 — vypocet v GeoGebie
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7. 2 Goniometrie

Cviceni 2 (obrazek 39)

Na zacatku této kapitoly jsme se zaméfili zase na jakési opakovani toho, co by

méli uz zaci znat o goniometrickych funkcich. Hra je opét tvofena v programu Karticky.

Maji zde na pevnych kartickdch uvedeny goniometrické funkce a maji za ukol
k nim pfifazovat volné karticky. Na volnych kartickach jsou grafy, popis a zdpis
goniometrickych funkci. Pokud pfiitadi Spatn€, ukaze se jim Cerveny palec dold, pokud
se tak stane, maji dvé moZnosti jak dal. Bud’ mizou zacit novou hru, kdy se jim karticky
vrati do polohy, jako byli na zacatku nebo jsou si jisti nékterymi kartickami a méni
mista, jen u téch, o kterych si mysli, ze jsou Spatné nebo jim to poradi zbytek zaki ve

tride.

]
3]

& goniometric

°0

Pfifad’

sinus Fas

cosinus

{a,

tangens

prilehla ku pfepong
cotangens

Obrazek 39 - Prirad vhodné 2

Ukézka z hodiny, jak zaci pracovali (obrazek 40)
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Obrazek 40 - ukazka z praxe 2

Priklady k procviceni 2

Tyto priklady jsou stejného typu nastaveni a pocitani jako u Pythagorovy véty
(viz Priklady k procviceni 1). Jen zde mame ptiklady tii misto ¢tyfech. Na obrazku 41 je

ukazka, jak zaci pocitali.
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Silu o velikosti F = 100 N rozlozte na dvé kolmeé slozky F,, F; tak, aby (ihel mezi silami F,
F, byl 43° 52",

Naért: Vypocef:

QOdpoved'

Obrazek 41 — ukazka vypoctu 2

Cviceni 3(obrazek 42)

Toto cviceni je obdobné, jako cviceni 2, jen je tam piidana jest¢ Pythagorova
véta. Toto cviCeni je tvorené v aplikaci Toolkity, dostupné SMART Notebookem.
V galerii SMART Notebooku jsem si nasla pozadovany toolkit, ktery jsem ptetahla na

pracovni plochu. Poté jsem po kliknuti tladitka ,,Edit* nastavila aplikaci podle potieby.

Vytvorila jsem ho k porovnani aplikaci Karticky a Lesson Activity Toolkit 2.0.
Vysledna hra je velice podobna hie vytvorené v Kartickach. Zde zalezi na pedagogovi,

jaky zpisob zvoli. Nejvétsi vyhodou karticek je pracovni prostiedi v esting.
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Opakovani

4 yJ 4

Pythagoras sinus cosinus

13216

il pravuilily il

trojfihelnik trojikelnik Tofihenik

Obrazek 42 - dosazovacka

7. 3 Sinova véta a kosinova véta
Cviceni 4

Toto cviceni je jaky takovy maly test pro zaky (obrazek 43). Testy je vhodné
pouzivat v ucebné, kde je k dispozici vice pocitaci. Da se ovSem pouzit i v ucebné,
ktera obsahuje pouze interaktivni tabuli, protoze hned po zodpovézeni otazky se
zobrazi, zda je otdzka zodpovézena spravné ¢i neni. Po ukonceni testu se zakiim objevi

hodnoceni, které nam ukazuje i procentudlni uspe&snost.

Test je zaméfen na osvéZeni informaci o zékladnich udajich o obecném
trojuhelniku napt. znadeni stran, soucet thli v trojihelniku apod. Test obsahuje sedm

otazek.
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Definujte obecny trojuhelnik.

8z16

. @3-

A | jeno strany jsou jinak diouhe a uhly vsechny tri strany ma stejne
jinak velke

B | ma jeden pravy uhel dve strany ma stejne dlouhe

Obrazek 43 — test

Diikaz sinové vety (obrazek 44)

Dutkaz je vytvofeny v programu GeoGebra. Po otevieni tohoto dikazu se nam
objevi obecny trojuhelnik a sedm tlacitek s postupem. Po kliknuti na jednotliva tlacitka

za sebou se nam postupné rozkryva dikaz.

Po kliknuti na prvni tlacitko se nam vykresli vyska v trojuhelniku. Ta nam
rozdéli trojihelnik na dva pravouhlé, tlacitko dvé. Pod tfetim a Ctvrtym tlacitkem se
nam skryvd vyjadieni vysky pomoci funkce sinus. Pomoci dosazeni vyjadieni do
rovnosti vySek a nasledné Upravé dostaneme cast sinové véty, tlacitka pét a Sest. Pod
sedmym tlacitkem se nam skryva vyjadieni, ze dikaz pro ostatni kombinace je

identicky.
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¢ GeoGebra - SV dukaz.ggb ‘ A - A

NE

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Mdstroje Okno MNapovéda

B [BIEY Bl |

C

VB

'%’ Ukazovatko
| Presouvani nebo vjbér objekil (zruit klavesou Esc)
¥ 1. Narysujeme vysku ke strané c.
2. Vznikly nam dva pravouhlé trojuhelniky APCC a BCPc.

¥ 3. Vyjadiime délku vysky pomoci trojuhelniku APCC, pouzitim funkce sinus.

a B W 4. Vyjadfime délku vy$ky pomoci trojuhelniku BCPC, pouZitim funkce sinus.
i Fo 2 W 5. PouZijeme rovnost CPc = CPc a dosadime z pfedchozich dvou vypoétd.
CP, CP. . .
Sinu=T sinp= : 2 W 6. Ted uz jen upravujeme.
s 7.
b.sina = CP- G
Zde jsme ted dokazali ¢ast Sinové vaty,
CPC = CPC niméné dukaz pro ostatni kombinace je identitcky.
b.sina = a.sinp

b.sina = a.sinf  /(sina.sinB)

bsina _ asing
sinocsing — sina.sinp

Po zkraceni stejnych vyrazll dostaneme
b a

sing ~ sina

& vstup = vllg v Piikaz. -

Obrazek 44 — dlikaz Sinové véty

Duikaz Kosinové véty (obrazek 45)

Je to v podstaté obdoba diikkazu sinové véty (viz vyse). Jen délku vysky zde
vyjadiuji pomoci Pythagorovy véty. Po vyjadieni opét dosazujeme do rovnosti. Objevi
se nam dal$i nezndma c;, abychom se ji zbavili, vyjadiime si ji pomoci funkce kosinus

z trojithelniku APcC. Potom uzZ staci jen dosadit.
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{7 GeoGebra - KV_dukaz.ggb - - —— —

-— (=] |
Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Nastroje Okno Napovéda
DN RO ENEDES
i A =l ] . | Presouvani neto vibér objektl (zrusit kiavesou Esc) El
C z s =
V1 Narysujeme vysku ke strané c.

V2 Vznikly nam dva pravouhlé trojuhelniky APCC a BCPc.

M 3. Vyjadfime délku vysky pomoci trojuhelniku APcC, pouzitim Pythagorovy véty.
A B W4 Vyjadfime délku vysky pomoci trojuhelniku BCPC, pouzitim Pythagorovy véty.
4 i - B V5 PouZijeme rovnost CPc = CPC a dosadime z predchozich dvou vypoétd.
2
Cy=C-Cy V& Vyjadfimea
.2 2 & 2 2 o — o . . .
CPC=b .c1 Cpc=a -(c-cﬂ) e ¢, muzeme vyjadFit pomoci funkce kosinus v trojihelniku APcC.
V8. Dosadime ¢ do rovnosti. Zde vidime dikaz Kosinove véty.
CP.=CP
C C
2 .20 D 2 ¢
b -c,=a -c +2cc,-c, cosa=
2 2 32
a =bh +c -2cc1 cy=cosa.b

2452 2
a =b +c -2c.b.cosa

Obrazek 45 — diikaz Kosinové véty

AZ Kviz (obradzek 46)

Tuto aplikaci jsem vytvofila pro souhrnné opakovani Pythagorovy véty, sinus,
kosinus, Sinové véty a Kosinové véty. Da se také aplikovat na jakékoli téma,

obménujeme zde jen otazky, které zrovna potiebujeme.

. —

@ Mk =] o

Wymazat skdre

Obrazek 46 - AZ kviz
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Je to klasickd soutdZ jak ji zname z televize. Zaci maji za ukol spojit tii strany
rovnostranného trojuhelniku. Pfi zahdjeni hry si skupiny vyberou jméno a napisi ho

k ptislusné barvé. Mohou psat pouze, kdyz jsou na tad¢.

Po vybrani policka se jim zobrazi otazka, pokud odpovi spravné, obarvi se

poli¢ko barvou jejich skupiny, pti Spatné odpovédi zlistane policko nevybarvené.

Mame zde k dispozici osmnact otazek, které se po vycerpani znovu opakuji.
Jestlize se spoji vSechny tii strany, spojené body za¢nou zpocatku blikat, pak se obarvi
na zlutou barvu, a piipiSe se jim bod ve skoére (obrazek 47). Pro vymazani skore

stiskneme tlacitko, Nova hra.

e —_— — — - = | B | |

WVymazat skore

Obrazek 47

Aplikovala jsem ji v hodiné tak, ze jsem zaky rozd¢lila na dvé skupiny hrajici
proti sobé. Vybrany zak ze skupiny jde vybrat poli¢ko, které potiebuji pro spojeni, zak
pocita bud’ rovnou na interaktivni tabuli (obrazek 48), nebo na tabuli obyc¢ejnou
(obrazek 49). Ostatni pocitaji s nim do sesit a kontroluji ho. Pokud mame moznost

ucebny s vice pocitaci, mizou hrat Zaci jako jednotlivei proti sobé.
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Obrazek 48

Obrazek 49

Hra je vytvofena v programu Imagine Logo. Mame zde vytvofeno devatenact
stranek, osmndct s otdzkami, kazda stranka obsahuje text se zadanim a Ctyfi tlacitka, ke

kterym pifiddvame odpovéd’, a jednu hlavni stranku kterou uz neupravujeme. MiZeme
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na stranku ptidat i obrazek pro doplnéni informaci. Pro vytvofeni samotné hry

rozbalime zalozku soubor a z ni vybereme ,,Ulozit jako EXE projekt*.

£ Imagine - C\Users\Honza\Desktop\Diplomka\AZ_kuiZ\AZ_keIMP =

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Stranka Napovda

aHé ¢ sOoma-e- & | & use F| EEEEEEESEEEEEEEEEER
Strankal?|

Silnice ma stoupani 3°40°. Vypoditejte, o kolik metrd se
zvetsi nadmorska vyska ve vzdalenosti 10 km od
pocatku stoupani.

4O 640m
s 9980 m
o) 64m

o 998 m

arsleloE[e] 4 [¢]7]

Obrazek 50

=)

S touto hrou jsem méla pii vyuce veliky uspéch. Zaky jsem rozdélila do skupin
jesté pred zacatkem vyucovaci hodiny, abychom neztratili cenné minuty dohadovanim,

kdo s kym bude hrat.
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8. Zaver

V mé diplomové praci jsem se zabyvala interaktivni vyukou na Stfednich
odbornych udiliStich. Vytvotila jsem uceleny soubor pracovnich listii. Jeho funk¢nost

jsem odzkousela na SOU v Jindfichové Hradci.

Po konzultacich se zaky, u kterych jsem méla moznost vyzkouset své materialy,
jsem vypozorovala zvySeny zijem o hodiny matematiky. Zaci zde mohli vyuZit

interaktivni tabuli také jinak, nez byli dosud zvykli.

Nejveétsi vyhodu skryva interaktivni vyuka v nazornosti. Umoziuje uciteli

zjednodusit vysvétlovani probirané latky.

Doufam, ze ma diplomova prace inspiruje ucitele zejména na Stfedni odborné
Skole a Stfednim odborném ucilisti v Jindfichové Hradci k vy$Simu zdjmu o tuto

pomiticku.
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