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Uvod
V dnesni dobé si svét a ani vyucovaci proces bez pocitacli a techniky neumime
pFedstavit. Informa¢ni technologie nas obklopuje na kazdém kroku. Urovefi dneni moderni

doby pokrodila natolik, Ze Ize mnoho ucebnich pomlcek a vyukovych prostfedki, které

ucitelé i Zaci pfi vyuce pouzivaji, nahradit anebo doplnit ICT?.

Je ov8em nezbytné nutné si uvédomit kdy, kde a pro jaky cil je vhodné zaradit a zapojit
ICT do vyuky. UCitel by mél spravné zhodnotit miru Zadouciho efektu od ,ztraty“,
kterd se mlZe pfi pouZziti objevit (Cihlar, 2006).

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani stanovuje, Ze se Zaci maji
v hodinach matematiky ucit vyuZivat prostfedky vypocetni techniky. Zahrnuje to pouzivani
kalkulator(, pocitacovych softwarl a rliznych vyukovych programl (msmt.cz, 2014).

Diplomovou préci nesouci nazev VyuZiti Visual Basic ve stereometrii na ZS, jsem
si vybrala z dlivodu zaméreni mého druhého oboru, ¢imz je Informacni a technicka vychova.
V hodinach programovani jsme se naucili pracovat v jazyce Visual Basic, coZz mné otevielo
nové moznosti, jak vytvaret zajimave vyukové programy za UCelem zpestfeni hodin

matematiky, které jsou podle Zak(l ne vzdy zabavné.

Vyukovy program je dle mého nazoru zajimavym a pFinosnym doplnénim uciva.
Soudim tak podle reakce 74kl na praxi, kdy jsem pred jejich prazdninami, hodinu matematiky
vénovala opakovani u€iva. Jako formu jsem zvolila didaktickou hru, kterou jsem naSla
na internetu. Aplikace byla vytvorfena v programu PowerPoint, a tudiZz mnoho moZnosti
nenabizela. Presto byla pro Zaky atraktivni a vSichni se do hry zapojili. AniZ by si to tehdy
uvédomili, ocitli se nenasilnou formou v procesu uceni. Tenkrat jsem si uvédomila, jak lze

vyuzit VB? pfi tvorbé komplexniho vyukového programu.

Cilem této préce je vytvofit komplexni aplikaci k u€ivu stereometrie, kterd nabidne jak
teoretickou Cast, tak i praktické ukazky. Dale naprogramovanou didaktickou hru a hodnotici
test, ktery poskytne uZzivateli zpétnou vazbu. Komplexni pohled na praci doplni potfebna

LICT je zkratka z anglického Information and Communication Technologies - oznacuje informaéni a
komunikacni technologie. (it-slovnik.cz, 2014)
2 VB je zkratka Visual Basic



teorie o pocitatich ve wvyuce, o vyukovych programech, o zakladech programovani

a 0 zahrnuti stereometrie do RVP ZV3. Na zavér je potieba program doplnit o jeho manual.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou Cast. Teoretickou Cast jsem rozclenila
do péti kapitol. Prvni kapitola nesouci nazev PocitaC ve vyuce se zabyva historii vstupu
pocitae do Skol. Vétsi Cast této kapitoly vSak pojednava o vyuZiti pocitace ve vyuce.
Vyznamna je zde podkapitola s ndzvem E-learning.

Druhd kapitola je pojmenovana Vyukovy software. V této Casti je vénovan prostor
pro vymezeni pojmu vyukoveho softwaru. Jsou zde pfedevsim popsany funkce a druhy téchto
programd. Zavér kapitoly je vénovan vybéru vyukovych programd a jejich zhodnoceni.

Treti kapitola Tvorba vyukového programu popisuje, na co by se mél programator
zamérit, nez za€ne aplikaci vytvaret. Zde je kladen ddraz na rozmysleni narocnosti tvorené
aplikace a tedy vybér softwarového prostfedi a programovaciho jazyka. Dale jsou zde
popsany pristupy neboli rozvrzeni krok( pfi vytvareni programu.

Ve Etvrté kapitole nesouci ndzev Stereometrie na ZS jsem se zaméFila za zafazeni tohoto
tématu do RVP ZV a jeho rozepsani do jednotlivych roénikd na druhém stupni zéakladni
Skoly. Jsou zde vyjmenovany i dil&i vystupy Zéka, které jsou prevzaté z SVP zakladni 3koly

Heyrovského v Olomouci.

Posledni kapitola teoretické Casti se nazyva Visual Basic. Tato znacné obsahla ¢ast prace
je zaméfena na jazyk Visual Basic, na jeho historii, nastupce a na objasnéni zakladnich
pojmd. Ovsem dUlezitéj$i Casti je popis uzivatelského prostiedi aplikace Microsoft Visual
Studio 2010 Express, ve kterém je tvoren vyukovy program. Na zavér je v této kapitole
zminéna teorie potfebnd k programovéni. Zahrnuje poznatky o proménnych, o jejich

deklaraci, procedurach, funkcich a pfikazech. Ve je dopInéno ukéazkami.

Praktickd Cast je zaméfena na popis vyukového programu, ktery jsem nazvala
Prostorova télesa. Stejné pojmenovana kapitola detailné popisuje jednotliva okna aplikace.
Tento sepsany text tvofi ndvod Kk jejimu uZiti a je doplnén konkrétnimi obrazky. Kazdy
uzivatel, ktery tento text nastuduje, by mél byt schopen program naplno vyuZzivat. Manual
k programu je priloZen jako pfiloha na CD-ROM*,

3 RVP 2V je zkratka rdmcového vzdélavaciho program pro zakladni vzdélavani
4 CD-ROM (anglické zkratka pro Compact Disc Read-Only Memory) je nepfepisovatelné optické zaznamové
médium.
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TEORETICKA CAST

1 Pocitac ve vyuce

Pocita¢ v dne$ni dobé pini voblasti vzdélavani velmi dllezitou roli. Je témér
nezastupitelny. Jeho zasazeni do vyuky ji bezpochybné vyrazné ovliviiuje a otevira moznosti

pouZziti rliznych metod. Ovsem neplati tvrzent:
moderni ICT + vyuka = efektivnost!

UCitelé si musi uvédomit, Ze k dosaZeni efektivnosti je tfeba uZiti spravnych metod.

Z toho vyplyva rovnice:
moderni ICT + vyuka + spravné metodické vyuZiti = efektivnost.
(Dostal, 2007)

Na zavadéni pocitacl do vyuky se vyrazné podili predevsim Ministerstvo Skolstvi
mladeze a télovychovy, které tuto problematiku shrnuje v dokumentu Koncepce statni
informagni polity ve vzdélavani® (Klement, 2002).

1.1 Vstup pocitacl do Skol

Vse odstartoval vyvoj mikropocitacl, ktery se datuje na konec sedmdesatych let. Jejich
nastup prinesl do Skol zvrat. V té dobé se kolem pocitacd pohybovala jen mala skupinka
uciteld zékladnich a stfednich $kol, ktefi vyucovali predméty jako je vypocetni technika
nebo programovani. Na zakladnich Skolach se pomalu zacali organizovat rlizné zajmové

krouzky zahrnujici praci na pocitaci (Cernochova, 1998).

Bylo zfejmé, Ze je nutné zavést pojem informacni gramotnost, kterou Kropac (2004)
definuje jako: ,,schopnost Clovéka vyuzivat moderni informacni technologie a prostfedky
v bézném Zivoté. Modernimi informacnimi technologiemi a prostfedky jsou mysleny

pocitaCe, pocitacové sité a mobilni telekomunikacni prostfedky*.

Pozvolna se definovala nova tvar Skoly. Avsak se zdalo, Ze bude nutnosti, aby se kazdé
dité muselo nauCit zaklady programovani. Vyvstaly otazky, v ¢em ucit déti programovat.

5> Dokument pristupny na adrese: http://www.fi.muni.cz/~smid/sipvevz1.html
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Bourlivé diskuze se vedly kolem programu Pascal, Logo, Basic. VSe utichlo nastupem

osobnich pocitact a jejich pFijemného programového vybaveni (Kropac, 2004).

1.2 Vyuziti poCitaCe ve vyuce

Pocitae mlzZzeme do vyuky zahrnout dvéma zplsoby. Oba zplisoby se Castecné
prolinaji, a proto je nejde od sebe jednoznané oddélit. Jedna se o:

1.  Vyuka o pocitaCi
Zde jsou zahnuty vSechny poznatky o technickém vybaveni (hardware), o programovém
vybaveni (software), obsluze a Gdrzbé. Rovnéz sem mUliZzeme zaradit vyuku o uZziti aplikaéniho

software.

Z&k je v tomto pripadé objektem, ktery se ma vzdélavat v oblasti poGitace. Tento zplisob
je nezbytnym a vyznamnym predpokladem pro vyuku s pocitatem. Toto navazani je nesmirné
dalezité, protoze bez néj by vyuka postradala smysl.

2. Vyuka s pocitaci

Zde jsou obsazeny vsechny zplsoby vyuZziti pocitace pro ucely vyuky. Pocitac je zde
pomlickou jednak ucitele a jednak i Zaka. Takovéto pojeti vyuky mlze byt uplatnéno v témer
viech predmétech. Pocitac se stava prostiedkem vyuky, a jiz ho nem(zZeme zaradit pod pojem
objekt.

Je nutna jistd mira znalosti prace s pocitatem, ovSem u ucitele ani u Zaka neni nutna

znalost programovacich jazyka.

(Klement, 2002)
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Vyuku s pocitaci Burianova (2003) v publikaci Vyuziti aplikacnich programd ve vyuce

déale déli na:

a) pocitacové podporovana vyuka (ComputerAidedLearning)

Pocitac je zde pouzivan jako dopliujici prostfedek ucitele, ktery ma plnit pouze dil¢i
didaktické funkce. Zastava funkci nastroje, ktery je pouzivan k procvicovani latky, vykladu,

simulaci ¢i k testovani.

b) pocitacem fizena vyuka (ComputerManagedLearning)

Na rozdil od predchoziho odstavce, ma zde pocitaC roli systému zajistujici vétSinu
didaktickych funkci. Pocita€ zadava ukoly, nabizi zasobu lekci a testovacich uloh. S&m ulohy
vyhodnoti a zafadi je do evidence studijnich vysledd. Kdybychom to chtéli shrnout jednim
slovem, mohli bychom tento typ vyuky nazyvat e-Learning, kde jsou ucitelé v pozici

tzv. konzultantd.

Pro nazorné rozdéleni slouzi nize uvedené schéma.

POCITAC VE VYUCE

/\

VYUKA O POCITACI VYUKA S POCITACI

y

POCITACOVE PODPOROVANA POCITACOVE RiZENA

Obréazek 1: Vyuziti pocitace ve vzdélavani
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1.3 Funkce pocitac ve vyuce

Z vyse uvedenych zplsobll aplikaci je zfejmé, Ze ma podita¢ ve vyuce mnoho rlizné

zamérenych funkci. Mezi nejdllezitéjsi fadime:

1. pocita¢ jako ucebni pomlcka

Jedna se o nejuzivanéjsi funkci, ve které pouzivame pocita¢ jako pomlcku pfi vyuce
programovani, obsluhy pocitate, poznavani jednotlivych typl pocitacli atd. Pocita¢
jako ucebni pomlicka zvysuje nazornost pomoci nejriiznéjsich simulaci, grafiky a modelovani.

Déle mdze slouZit k prezentaci ucebni latky a k zpfistupnéni informaci.

2. pocita€ jako didakticky prostfedek

Pocitac je vyuZivan pFi vyuce s didaktickymi programy, pfi spojeni s dataprojektorem
nebo s interaktivni tabuli. V dneSnim Skolstvi je vyuka realizovana v béznych tfidach,
a kromé tfid pro hodiny informatiky neni ve vétsiné pfipadl umoznéna zakim samostatna
prace. Proto pracuje s pocitatem pouze vyucujici. V této funkci pocitac pIné nahradil Fadu
pomdicek jako je napF. zpétny projektor, CD piehravace, videorekordéry, televizor atd.

3. pocita€ jako pracovni nastroj

Slouzi zejména uciteli pFi pripravé a planovani pedagogického procesu, pfi hodnoceni
a fizeni vyuky. Pro vedeni pedagogické administrativy je na dnesSnim trhu nejvice vyuZivany
program Bakalari, ktery eviduje jednak zaméstnance a Z&ky, ale navic umoZiuje vest

tzv. elektronickou tFidni knihu, klasifikaci Zakd, rozvrhy hodin, tematické plany apod.

4.  pocitaC jako vnéjsi aktivni pamét’ ucitele

Dochazi k posileni prace ucitele s informacemi. Ucitel mize k Fizeni prezentované latky
vhodné vyuzit informace o u€ivu a o mife pochopeni Zaka. Dochazi pak k podrobngjsi analyze

vzdélavaci préace ucitele a nasledné moznost zkvalitnéni jeho plisobent.

(Dostal, 2007)
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1.4 Negativni disledky nasazeni ICT do vyuky

VSechno mé svoje klady a zapory, takZe neni pfekvapenim, Ze zasazeni ICT do vyuky

ma i svoje negativa. Mezi né fadime:

naroky na udrzbu a pfipravu ICT pfed hodinou

naruseni vyukového procesu pfi vypadku ICT

zvyseni narokl kapacity Skoly

snizovani jazykove Urovngé

- zvySovani sociélniho uniku

snaha uplatnit pocitace tam, kde nema ucitel dostateCnou pocitatovou gramotnost

snaha nahradit pocitatem ucitele

internet se mlzZe stat zdrojem odvadéni pozornosti od vyuky i mistem nevhodnych

materiall

(Dostal, 2007)

1.5 E-learning

S pojem E-learning se dnesni spole¢nost zaCina setkavat pomérné cCasto. Na tuto
problematiku byla jiz napsana fada publikaci, které ovsem vymezuji tento pojem rlzng.
Je to pfedevsim zapfic¢inéno dynamickym vyvojem modernich technologii, které vstupuji

do procesu uceni.

Pro jeho spravné pochopeni je namisté si termin rozloZzit do dvou c&asti. ,E“,
které povaZzujeme za zkratku znamenajici ,.elektronické* a zahrnujici problematiku zaméfenou
na vyuziti prostfedkl a nastroji ICT. DalSim slovem je ,learning“, které prekladame
jako ,,uéeni“, coz je jeden z kli¢ovych procesl v Zivoté ¢lovéka. Po spojeni téchto dvou slov
mlzeme zformulovat pojem E-learning jako uceni, které je modernimi technologiemi

umoznovano a podporovano. Oviem ani tato definice neni dostateCné presna.
(Zounek, 2009)

Zounek (2009) dale uvadi, Ze ,pojem nelze vymezit pouze na popis moznosti ICT
ve vzdélavani“. Za priklad uvadi prvni generaci e-learningu, kde fada odbornik(l zastavala

nazor: ,,Odstranit ucitele z procesu uceni a nechat Zaky pracovat svym vlastnim tempem®.
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Autor uvadi tuto filozofii jako ,,propadak” a dodava Ze e-learning neni pocitaovy systém,
ktery funguje po zakoupeni a nainstalovidni sam od sebe. Zmifiuje, Ze jde o mnohem
rozsahlejsi problém, ktery zahrnuje komplexni systém, zaloZeny na spolupréci lidi, pocitacd
a pocitaCovych siti.

Jak jiz bylo vySe zminéno, existuje Fada riiznych zplsob(l vymezeni pojmu e-learning.
Nékteré definice kladou diraz na dostupnost vyukového softwaru pomoci modernich
technologii, dalsi Fikaji, Ze stéZejnim prvkem je komunikace. Jsou i takové definice, které
spiSe zdUraznuji misto, kde probiha proces uceni (Zounek, 2009).

Nocar (2004) ve své praci popisuje e-learning jako ,multimedialni podporu
vzdélavaciho procesu vyuZivajici moderni informa¢ni a komunikacni technologie

pro zkvalitnéni vzdélavani".

Pedagogicky slovnik (2003) uvadi: ,E-learning oznacuje rlzné druhy uceni
podporovaného pocitacem, zpravidla s vyuzitim modernich technologickych prostredkd,
pfedevdim CD-ROM.“ Na této definici je zfejmé, Ze vymezeni tohoto pojmu je opravdu
naroCné a to proto, jak uz bylo vySe zminéno, Ze se spole€nost, a tim i tato problematika
dynamicky vyviji. V tomto konkrétnim pfipadé zde bylo opomenuto zahrnuti sitovych
prostfedkd, které jsou jednou z dilezitych znak( modernich technologi.

Na vySe uvedenych pojetich vyznamu e-learningu Zounek (2009) postavil jeho
komplexni vymezeni: ,E-learning zahrnuje jak teorii a vyzkum, tak i jakykoliv redlny
vzdélavaci proces (s rdznym stupném intencionality®), v némz jsou v souladu s etickymi
principy pouZzivany informacni a komunikacni technologie pracujici s daty v elektronicke
podobé. Zplsob vyuzivani prostfedkd ICT a dostupnost ucebnich materidldl jsou zavislé
pfedevsim na vzdélavacich cilech a obsahu, charakteru vzdélavaciho prostfedi, potfebach

a moznostech viech aktér(i vzdélavaciho procesu.

V oblasti Skolstvi Dostal (2007) konkretizuje definici na ,,formu vzdélavaci €innosti,
pfiniz vzdélavajici a vzdélavani vstupuji do urcitych vztahl za aktivni GCasti pocitace

jako technického prostfedku pro dosazeni stanoveného cile®.

6zaméFenost védomi na svét jako podminka mysleni (slovnik-cizich-slov.abz.cz, 2014)
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1.6 Konkrétni vyuziti pocCitaCe ve vyuce

L N o o & w b oF

Toto vyuziti shrnuje (Dostal, 2007) do nékolika bodd:
multimedialni programy

simula¢ni programy, modelovani

testovaci programy

vyukové programy

informacni zdroje

videokonference

distan¢ni formy vyuky

virtualni realita
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2 Vyukovy software

Je zfejmé, Ze pocita ma pfi vyuce zietelné misto. Rozvojem ICT technologii, a tim
i rozvojem programovacich program( a uzZivatelského prostiedi, vznikaji moZnosti jak zpestfit

vyuku. Zac¢ina se pomalu rozméhat vyuzivani vyukovych programd.

Zamér vyuZzivat vyukovy aplikacni software pfi vyucovacim procesu vychazi z metody
programoveho vyucovani. Jedné se o tzv. ,,autodidakticky proces, pfi kterém se Zak vzdélava
podle svych schopnosti, tzn. tempo a narocnost prace si voli sam. Program ma fidit funkci,
tzn. zakovi sdélit nové informace, ale zaroven kontrolovat jeho praci. Neméné dulezité je,

Ze pedagogovi poskytuje zpétné informace a vyhodnocuje Zakovu préaci (Klement, 2002).

Je tfeba si oviem uvédomit, Ze cilem neni nahrazeni uCitele pravé vyukovym
programem. PIné vzdélany pedagog je samozifejmé nenahraditelny. Ale i pfesto mu vyukovy
program mize v hodindch pomoci s expozici uciva, procviCovanim, pfi testovani apod.
PFi takovéto kombinaci dochazi k zefektivnéni a optimalizaci vzdélavaciho procesu (Dostél,
2009).

2.1 Historie vyukovych programd

Historie vyukovych programd se datuje do roku 1954 a je spojovana s prof.
B. F. Skinner.” V té dobé vznikaly prvni programové ucebnice a bouflivy rozvoj zplsobily
osmibitové mikropocéitace, které nasledng vystiidaly IBM kompatibilni PC8.

Prvni aplikace vznikly na konci 60. let. Jednalo se o programy urcené pro vyucovaci
automaty zaloZené na principu programového uceni podle Skinnera. Byl vynaleznut automat
zvany Unitutor, ktery patfil u nas k tém nejlepSim. Na kazdé strané programu byl text slouzici
k vykladu a na jeho konci byla kontrolni otazka s vybérem odpovédi. Program tak poskytoval

okamzitou zpétnou vazbu.

(Burianova, 2003, Matematicky a vyukovy software)

Skinner je autorem programového uceni, které vyvinul na zakladé operaéniho podmifiovani. Programové uceni
je zalozeno na zpétné vazbé, kontrole uceni, kterd probiha bez ucitele a je pfenesena na zaka, dale na zésadé
postupné aproximace, tj. postupného smérovani ke kone¢nému cili. (etex.czu.cz, 2003)
8 IBM kompativni PC je v informatice oznageni pro poGitade, které jsou do uréité miry kompatibilni s plvodnim
IBM PC
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2.2 Vymezeni pojmu vyukovy software

NeZ se budeme vénovat vyukovym programiim, je tfeba si ujasnit tendenci nepfesného
uzivani tohoto pojmu. Bézni uZivatelé si pod pojmem vyukovy software predstavi
napf. MS Word, ktery se ale za néj povazovat neda. Podobné bychom mohli uvaZovat
o rliznych Skolnich informacnich systémech. Ty jsou sice pro Skolu vytvareny, ale nejsou

spojeny s vyukou a tudiz neplni didaktické funkce.

Podle Dostala (2009) je ,,Vyukovy software jakékoliv programové vybaveni pocitace,

které je uréeno k vyukovym Gcellim a dokaze plnit alespon nékterou z didaktickych funkei.

Slavik  (1997) wuvadi definici: ,Vyukovymi programy rozumime software,
ktery pfedklada Zakovi celek uCiva a zajistuje osvojeni jeho obsahu Zakem. Zajisténi osvojeni
zékem rozumime zprostfedkovani zpétné vazhby a vystupd pro dal$i potfeby.“

Cernochové (1998) povazuje termin vyukovy program za ekvivalent terminu didakticky

program. Podle ni je to tedy program, ktery néco vyucuje.

Mazék (1988) ve svém dile zastava nazor, Ze ,,vyukovy program je kazdy programovy
produkt, ktery lze zafadit do struktury didaktiky urCitého predmétu. Podle charakteru

didaktické funkce programu mdzeme urcit jeho vyuziti ve vyuce.“

Burianova (2003, Matematicky a vyukovy software) uvadi: ,Vzdélavaci software je
program, jehoZ struktura a obsah vedou uZivatele k osvojeni nebo procviceni si novych
znalosti z urcité oblasti, pfi€emzZ pfi tom vyuZzivd modernich didaktickych metod.*

V anglické literatufe se mizeme setkat s pojmem edukacni software (Educational
software), ktery je definovan jako jakékoliv programové vybaveni pocitaCe, které
je predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochazi k rozvoji osobnosti jedince (Dostal, 2009).

2.3 Principy ¢innosti vyukovych program(
Klement (2002) ve své praci uvadi zakladni principy ¢innosti vyukovych programa:
1. princip aktivni odpovédi — poZaduje se od Z&ka zjevna, nikoliv pouze myslena odpovéd

2. princip zpevnéni — zafazovat do procesu uceni informace o jeho vysledku dostate¢né

Cetné, bezprostfedné a nepretrzité. Znalost spravného vysledku je zpevnéni

17



3. princip malych krok(l — u¢ivo musi byt roz¢lenéno na velmi malé kroky, aby se princip

zpevnéni mohl projevit

4.  princip samostatného tempa — uceni je efektivni jen tehdy, je — li pFizplisobeno tempu
Zaka

5. princip Fizeni — ucCitel by mél co nejméné zasahovat do prace Zaka s vyukovym

programem, program Fidi celou praci Zaka. Pokud toto necini, neni vyukovym

programem.

2.4 Funkce vyukového softwaru

V dnesni dobg existuji rlizné vyukové programy, které pini nejriiznéjsi funkce. Vétsinou
jsou tvoreny pro vyklady, cvi€eni nebo test. Existuji dokonce i takové, které plni vice funkci
najednou. Mezi zakladni funkce vyukového programu fadime:

2.4.1 Vyklad uciva

Zé&kladni funkci je zprostfedkovat Z&kovi teoretické poznatky. Takto funkce byla
v historii zcela prvni. Pocita¢ mél za ukol reprodukovat pisemny zaznam ucitele. Je pfirozené,

Ze tento zpUsob vyuky neprinesl nic nového, pouze nahradil uc¢ebnice.

Dnedni doba natolik pokrocila, Ze jsou programy zaloZené na hypertextu, ¢asto ve formé
WWW strének. Zna¢nou vyhodou této funkce je, Ze informace nejsou studentovi predavany
jedna za druhou, naopak jsou propojeny pomoci odkazll. Jedna se o tzv. nelinearni prezentaci
uciva.

(Burianova, 2003, Vyuziti aplikacnich programd ve vyuce)

2.4.2 Simulace probléma, simula¢ni hry.

PFi urCité problematice je mnohem efektivnéjsi vysvétlit ucivo pomoci simulace.
Ta vétSinou ztvarfiuje problém v grafické podobé. Spravny program dokaZze meénit parametry
a tim nazorné prekladat praktickou ukazku vlivu téchto zmén na vysledek. Zakovi je ugivo
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pfedlozZeno aktivné, a tudiz vede k efektivité vyucovaciho procesu (Burianova, 2003, Vyuziti

aplikacnich programd ve vyuce).

2.4.3 Procvicovani

Nejcetnéjsi jsou programy, které jsou vytvoreny k procvicovani latky. Aplikace prebira
plnou kontrolu nad &innosti Zaka a tim realizuje €innost ucitele. Zaci hledaji odpovédi
na otazky, které jim pocita€ pfedlozil a své odpovédi do néj vkladaji. Program je sestaven tak,
aby rozvijel Z&kovi dovednosti, nauCil ho pouzivat poznatky, procviCil predloZeny text,
aco nejvice ho pomohl zakovi upevnit (Burianov4, 2003, Vyuziti aplikacnich programd

ve vyuce).

2.4.4 Testovani

Casto se objevuji programy, které plni testovaci a zkouSeci funkci nebo které ovéfuji
osvojeni uciva. Je ovSem nutné poznamenat, Ze by takovyto program mél okamZité
poskytnout zakovi zpétnou vazbu, tzn. docilit toho, aby se zak nenasilnym zplsobem zaroven
i uCil. Néktery program, je nastaven tak, aby podle zadanych kritérii navrhl uciteli znamku.

Tim je pedagogovi uleh&ena préce a je docilena spravedlnost pfi hodnocenti testd vice Zakd.

Testovaci programy mlzeme délit podle zplsobl odpovédi. Nékteré programy nabizeji
otazky s vybérovou odpoveédi. SloZitéjsi zvladnou zhodnotit odpovéd tvorfenou, tzn. takovou,
kterou Zak sam sestavi. Dale se nadm vyskytuji otazky pfifazovaci, usporadavajici

nebo umist'ovaci.

(Burianova, 2003, Vyuziti aplikacnich programd ve vyuce)

2.5 Programove uceni

Burianovd (2003, Matematicky a vyukovy software) rozdéluje programové uceni
na kroky, neboli na malé Casti, které jsou sefazeny v organickém sledu. Toto sefazeni
zajiStuje, Ze Z&ci postupné zvladnou obtiznéjsi dovednosti a védomosti. KaZzdd cast je
zakoncCena kontrolou, ktera objasni, zda Z&k danou problematiku zvladl ¢i nikoliv. Podle

navaznosti sledd jednotlivych zakovych krokl rozeznavame:
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a) Linearni programy

b) Vétvene programy

2.5.1 Linearni vyukové programy

Jsou spojeny s jiz zmifiovanym anglickym psychologem Skinnerem. Zastaval nazor,
Ze princip uceni vychazi ze zpeviovani a opakovani. Jedna se o postup, ve kterém Zakovi
sdélujeme teorii a nasledné provadime kontrolu, zda si uivo doopravdy osvojil. K tomu

volime vhodné Ukoly a otazky.

Na stejném principu jsou postaveny linearni vyukové programy. V pfFipadé, Ze Zak
odpovi chybné, program ho sice vede obsahem dal, ale s tim, Ze je potfebné ucivo v dalSi ¢asti
nékolikrat znovu uvedeno a vysvétleno. Ztoho vychazi pojmenovani, nebot’ Zak je veden

stéle dal a dal. Program se nevétvi, je linearni.
Tento druh programu je vhodny hlavné pro mensi vyukové celky.

(Klement, 2002)

2.5.2 Vétvené vyukové programy

Jsou spojeny s osobnosti pana Crowdera, jenz se zabyval vzdélavanim dospélych.
Zastaval nazor, Ze chyba neni negativni skutecnost, ale Ze je naopak jakymsi pozitivnim

stimulem pro dalsi ziskani potfebnych poznatka.

Program stoji na principu chyby, jako tzv. prvku pro upevnéni a osvojeni uciva.
V programu se nachazeji kontrolni body, které maji funkci ,kfizovatky”. Zéakovi
je predloZena a vysvétlena teorie, nasledné ho program zavede do testovaci Casti. V pFipadé,
Ze 78k tuto Cast neabsolvuje, program ho dal nepusti. UZivatel je programem vracen zpét
na zacatek nebo se v jiné Casti programu pomoci teorie znovu vzdélava. Posléze je opét
pfiveden na kontrolni bod, ve kterém prokazuje osvojeni znalosti. Cely proces se opakuje
tak dlouho, dokud Zak neuspéje. Program by mél byt situovan tak, Ze ¢im vickrat uzivatel
opakuje teoretickou ¢ast, tim podrobnéji by mu béla byt prfedkladana.
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Tento druh programu je vhodny pro vétsi tematické celky, z ¢ehoZ vyplyva doporuceni

pripojit do vyukového programu pro zpestreni i nejriiznéjsi didaktické hry.

Vétvené vyukové programy jsou velmi naro€né na konstrukci, a to jak v oblasti
obsahové, tak i voblasti strukturalni. Je tfeba dbat na to, aby byl uZivatel pravidelné

informovan o prdbéhu a postupu vyuky.

(Klement, 2002)

2.6 Vyhody a nevyhody vyukovych programd

Podle Dostéala (2007) prinaSeji vyukové programy nespocetné vyhod. Bohuzel je ziejmé,

Ze se objevuje i fada nevyhod. Mezi pozitiva fadime:

Pozitiva:

- rozvijeni kreativity student(

- zébavngjsi forma ucCiva, u které si Zaci Casto neuvédomuji, Ze se vlastné uci

- Z&ci jsou vice motivovani do prace, navic se uci pracovat s vypocetni technikou

- dochazi k lepSimu a jednodu$Simu zapamatovani diky nazorné ukazce realizované
pomoci pocCitaCe, kterou Zaci vnimaji zrakem a zaroven spojenou s vykladem vnimanym
pomoci sluchu

- studenti si sami voli €as studia

- vyuka je interaktivni, student se hned dozvi, zda ukol splnil i ne

- forma a rychlost vyuky se da Iépe pFizplsobit schopnostem i rytmu studenta

- vyukovy program nahrazuje Fadu rlznych pomdcek, byva zpravidla nazorngjsi

nez vyuka

Negativa:

- zdlouhava prace na pocitaCi ohrozuje zdravi, dochézi k jednostrannému pohybovému
zatizeni systému, zhorseni zraku, zdravotnim problémim se zapéstim, ...
- studenti spolu nekomunikuji, zaostavaji v socialnich dovednostech, chybi jim kontakt

s vrstevniky, dochazi znacné ke sniZzeni komunikacnich a vyjadfovacich schopnosti
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- vnékterych prFipadech se mlzZe student stat zavisly na pocitacich, ovliviiuje to zplsob
traveni volného ¢asu mimo Skolu
- studenti ztraceji motivaci Cist, neumeéji vyhledavat literarni zdroje, vSe jim obstara

internet

2.7 Kategorizace vyukovych program(

Clenénim vyukovych programi se zabyvali rlizni autofi. M(izeme zde uvést napfiklad
Burianovou Ewvu a jeji publikaci s nazvem Matematicky a vyukovy software (2003) nebo také
knihu Pocitaové vyukové programy od pana Mazaka (1988). OvSem dale budeme zminovat
kategorizaci, kterou uvadi Dostal (2009) a ktera je vysledkem studia 148 vyukovych
programll od dodavatelll jak domacich, tak zahraniénich.

a) dle miry interaktivity:

Interaktivita je podstatna vlastnost, kterd spociva v aktivnim ovliviiovani béhu programu
primo jedincem. UZivatel tedy nepfijima pouze pasivné vzdélavaci obsah, ale miizeme fict,
Ze komunikuje s programem. Student je vice motivovan a uceni se stava efektivni. Je zfejmé,

Ze se vyskytuji programy s rdiznou hladinou interaktivity.

- s interaktivnimi prvky

- bez interaktivnich prvkd

b) dle Urovné vzdélavani:

Je celkem jasné, Ze kdyZz mlzeme délit napf. RVP pro rlizné stupné vzdélavani, mizeme
stejné délit i vyukové programy. Pro kazdy stupen je typicky rozdilné didakticky
transformovany obsah. Pfedevsim jsou zohlednény vychovné-vzdeélavaci cile, které jsou brany
s ohledem na vékové rozdily zZakl. Je ziejmé, Ze i nejdokonalejsi vyukovy program v rukou
Zaka, ktery nema dostatecnou Uroven psychického vyvoje, nedokaze dobfe plnit svoji funkci.

Vyukové programy délime:
- pro materské Skoly

- pro zakladni Skoly
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- pro stfedni Skoly

- pro vysoké Skoly

c) dle miry poskytovani zpétné vazby

Student ma pravo z psychologického hlediska dostavat zpétnou vazbu. Vyukovy
program ji zajistuje v ¢asti cviceni, tkold nebo v oblasti testovani. Ddlezitou roli hraje zpétna
vazba predevsim v oblasti korigovani nespravné osvojenych poznatk(. Bohuzel Fada

vyukovych programil zpétnou vazbu nema, proto je mizeme délit na:

- sezpétnou vazbou

- bez zpétné vazby

d) dle organizovanosti vzdélavani

Znacnou vyhodou vyukovych programll je, Ze nejsou omezeni pouze na pouZiti
v prostiedi vyuky, ale umoZiuji i samostudium a to jednak v radmci doplnéni potfebnych
védomosti, ale také v oblasti zajm0{ a konickd. Podle toho, jestli student Fidi nebo nefidi sam

sebe, délime vyukové programy na:

- pro 8kolni vyuku

- pro samostudium

e) dle on-line x off-line funkCnosti

Vyukovy program realizovany ve vyuce je ve VétSiné pripadl nainstalovan pfimo
na Skolnich pocitacich, anebo na serveru Skoly. Vedle toho existuji i programy, které jsou
nainstalované na vzdaleném serveru a jsou poté on-line sdileny pomoci internetu. Posledni
moZnosti je pfipad, kdy je vyukovy program nainstalovan pfimo na pocitaci, ale podporu lIze
ziskat pomoci internetu. Shrnuto vyukové programy délime na:

- off-line
- off-line s on-line podporou

- on - line

23



f) dle poctu uzivateld
Podle toho, kolik uzivatell sdili ve stejném case jeden vyukovy program, je délime na:

- monouzivatelsky

- viceuZivatelsky

g) dle tematického rozsahu:

Podle toho, jestli vyukové programy obsahuji jeden nebo vice tematickych celk{

je miizeme délit na:

- monotematicky

- polytematicky

h) dle moZnosti vnimani:

Dale mizeme vyukovy software délit podle toho, ¢im plsobi na uZivatele. Jedna
se 0 moznost plsobeni pomoci vizuéalnich vjem(, anebo v kombinaci s viemy auditivnimi.
Je zfejmé, Ze pokud zapojime do vniméni sluch, je program zajimavéjsi, vice motivacni
a tudiz Iépe dokéZe plnit svou funkci.

- vizualni

- audiovizuaini

ch) dle jazykovych mutaci:

Vétsina vyukovych programil je psand v matefském jazyce uZzivatele, ovsem mizeme

se setkat i s programy, které nabizeji soucasné materské i cizojazycné rozhrani. Déleni:

- jednojazyCny

- vicejazyCny
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1) podle verze:

Jisté jste se jiz setkali s pojmem demo verze. VétSinou $lo o programy rliznych antivird,
programd pro Upravu fotek, pocitacové hry apod. Stejné mlzeme rozdélit i vyukové
programy. Prodejci, nebo mUliZzeme napsat vyrobci vyukovych programi, nabizeji moznost
tzv. zkuSebni verze programu (neboli demoverze), ktera je sice funkZni, ale nékteré
jeji aplikace nejsou povoleny. Znaénou vyhodou ovsem je to, Ze si program miZete otestovat
a zjistit, zda program odpovida vasSim pozadavkim. Opakem demo verze je plna verze,

kterd je kompletni, tzn. bez omezeni. Déleni:

pIné verze

- demo verze (omezena)

j) dle poctu didaktickych funkci

Abychom mohli program oznacit jako vyukovy, musi plnit nejméné jednu didaktickou
funkci. Na trhu jsou Casto k dispozici programy s jednou didaktickou funkci, tj. pouze
napf. vykladové nebo testovaci. Naproti tomu ovSem existuji programy, které zastavaji vice

funkci soucasné. Délen:

- s jednou didaktickou funkci (motivacni, expozicni, fixani, verifikacni)

- svice didaktickymi funkcemi

K) dle zaméfeni na jednotlive pfedméty:

Podle toho, zda programy prezentuji urity obsah jednoho pfedmétu, nebo jsou naopak

zaméfeny na obsah mimo rdmec vyucovani, Ize vyukové programy délit na:

- s prfedmétovym zaméfenim (matematika, fyzika, déjepis, zemépis, chemie, ...)

- bez pfedmétového zaméreni

(srov. Dostél, 2009)
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2.8 Kiritéria hodnoceni vyukovych program

Kazdym pedagog, ktery pfi své vyuce bude vyuZivat vyukovy program, stoji
pfed nelehkym Gkolem. Vybrat vhodnou aplikaci. V prvni fadé by se mél ucitel zamérit
na nasledujici kritéria, které byl mél kvalitni vyukovy program splnit. Burianovd (2003,
Vyuziti aplikacnich programd ve vyuce) je sepisuje v nasledujicich bodech:

1. Kvalitné provedend dokumentace

NezaleZi na tom, jestli ucitel program vytvofi nebo jen zakoupi. Ve viech pfipadech
je nejdllezitéjsi casti manual programu, ktery detailné popisuje, jak v programu pracovat.
Vytvoreny vyukovy program samotnym ucitelem miZze odpovidat narokdim jinych pedagogd,
ktefi program neznaji, ale presto by ho chtéli ve své vyuce pouZzit. Proto by se na vytvoreni

manuélu nemélo zapominat.

Ddraz by mél byt kladen na popis typickych probléml a chyb, které mohou nastat
a kterych se pravé miZze dopustit uzivatel, ktery program jesté natolik nezna. PFipadné
je vyhodné, zaclenit do programu text s adresou a kontaktem, na ktery se mlZe uzivatel
v pripadé problémli obratit.

Taktéz uziteCné je prilozit k programu tzv. metodicky navod, ktery popisuje a radi
jak program zaclenit do vyuky.

2. UZivatelsky privétivéa instalace

Narocnéjsi program, by mél obsahovat vlastni instalaci. Instalani program zajisti
jednak dekomprimaci dat a jednak jejich nasledné uloZeni na konkrétni misto, které si sami
zvolime. Spravné vytvoreny program by mél nabidnout uZivateli i jeho odinstalaci,
ktera odstrani v3echny soubory programu i zmény v registru, které vznikly v operatnim

systému pfi instalaci.

Oba programy, jak instalaCni tak i deinstalacni, by méli byt uZivatelsky jednoduché
a nemély by Cinit velké problémy.
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3. Jednoduché a pfirozené ovladani

Vyukové programy vétSinou vyuzivaji vedle ucitell i Zaci a rodice, ktefi nemusi mit
velké znalosti a zkuSenosti s praci na pocitaCi. Proto by mél ucitel pfi vybéru vyukového
programu zohlednit ovladani programu, pravé pro cilovou skupinu uzivatell. Snaha prijit
nato, jak s programem pracovat, kde zjistit informace o programu a jaké funkce program
nabizi, vede k neefektivité vzdélavaciho procesu a program tudiz neplni funkce, pro které byl
vytvoren.

4.  MozZnost zpétne vazby

PFitomnost zpétné vazby ve vyukovém programu je neméné ddleZitd. Kvalitni vyukovy
program spliujici pfedani uciva zakovi a kontrolu ziskané arovné znalosti by mél vyhodnotit
vysledek, a nasledné predat informaci zpét uzivateli. Vyhodou zlistava, Ze program pristupuje
k zakovi individualné, coz ve vétsiné pripadd neni v moci ucitele. Aplikace reaguje na zakovu
chybu predloZenim doplfujicich informaci, pfipadné vracenim na osvojovany text a moznost
znovu otestovat probiranou ¢ast. Tento zplsob osvojovani informaci zaruci, Ze kazdy Zak

bude sice pracovat jinym tempem, ale na zavér programu se dostane i primérny zak.

5. Podpora multimediélni technologie

Stéle vice jsou Zadané programy, které nabizeji videosekvence, audiosekvence, animace,

obrazky a které podporuji béZné multimedialni formaty.

6.  Rizeni priichodu programem na zékladné reakce uZivatele

Program Ize hodnotit i z pohledu miry vlastniho tempa Zéka, nastaveni ¢asového limitu
pfi feSeni Uloh nebo taky pfi moZnosti nastaveni poctu kontrolnich otdzek €i schopnosti

programu vysledky archivovat.
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2.9

Dalsi kritéria jsou

ovladani v matefském jazyce

rozumna cena

pravidelna aktualizace programu vyrobcem

dobfe zpracovana napovéda

Vybér vyukového programu

Po oSetieni vySe uvedenych kritériich je dlleZité se pFi vybéru vyukového programu

zamérit predevsim na nasledujici body, a jim podfidit rozhodovani o vybéru programu.

b)

d)

vyukové cile — vyukovym cillm musi byt podfizeny vSechny prostfedky pomahajici
jejich dosazeni, tudiz i vyukovy program

vék a Uroven psychického vyvoje zakl - je ziejmé, Ze jinak budeme vybirat program
pro zaky prvniho stupné a jinak pro zaky vyssich stuprili. Tzn., jiny obsah bude mit

program na stejné téma, ale v rliznych stupnich edukacniho procesu.

schopnost ucitele integrovat programy do vyuky — kazdy z kantord mé rozdilnou
schopnost zasazeni programu do vyuky. Informacni gramotnost by méla byt sice jakousi
profesni vybavou ucitele, ovsem jejich mira se mdze zna¢né lisit. Proto by ucitel mél
vyuZivat takové vyukové programy, které svou narocnosti na obsluhu a obsah
odpovidaji jeho schopnostem.

podminky realizace — nedilnou soucasti pfi rozhodovani o pouZziti vyukového programu
byvaji realizaéni podminky, tzn. vybavenost uceben, dostupnost programi a hardwarové
vybaveni pocitace

(Dostal, 2009)
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3 Tvorba vyukového programu

V dnesni dobé jiz sice na trhu existuje spousta vyukovych programi, ale z vlastni
zkusenosti vim, Ze ne vSechny se ucitelim pro pouziti ve vyuce hodi. Kazdy ucitel, i kdyz
stejného predmétu a roéniku k ni pfistupuje jinak. Voli jiné metody a pomlicky. Rozdilny
je ipfistup k dulezitosti osvojeni konkrétnich znalosti. Jeden ugitel v hodinach matematiky
klade dliraz na zapamatovani napf. vzoreckd, druhy tfeba dava vétsi dliraz na pocitani
zpaméti. Naopak pro tfetiho mlize byt dilezité spiSe logické uvazovani a aplikace poznatk.
Bude zastvat nadzor, Ze vzorce najdou Z&aci v tabulkdch a pro pocitani mohou pouZivat

kalkulatory.

Pokud chceme do vyucovaciho procesu zaradit i vyukové programy, budeme mit dvé
moZnosti. Jedna predstavuje situaci, kdy budeme mit ,Stésti a pro nas vyhovujici vyukovy
program ziskame. Bud na néj jednoduSe nékde narazime, anebo na néj ziskdme financni
prostfedky. Druhd moznost, kterou budeme v textu dale rozebirat je, Ze jsme natolik zbéhli
v ovladani pocitace a jsme dostatecné schopni vyuzivat vypocCetni techniku, Ze si vyukovy

program vytvorime podle svych predstav a poZadavkim vyuky.

V této kapitole se predevSim doCteme, jak pfistupovat k tvorbé vyukového programu
a hlavné zde bude zminéno, proc€ je vyhodné pouzit pfi tvorbé vyukového programu Visual
Basic, kterému bude samostatné vénovana kapitola 5.

3.1 Softwarové prostredi

Tvorba vyukovych programl se odviji od toho, jak je chceme udélat narocné,

tzn. od mozZnosti komplexni aplikace do vyu€ovaciho procesu.
Prostredi délime na:
1.  Programovaci jazyky

Toto prostfedi neni nijak omezeno, proto umozni vytvofit komplexni aplikace.
Vytvorena aplikace obsahuje jen ty prvky, které vnich chceme mit. Nevyhodou
je jednoznacné nutnost teoretickych znalosti a zkuSenosti pfi tvorbé aplikaci v konkrétnim

jazyce.
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2. Vyvojova prostredi

Oproti programovacim jazykdm je toto prostfedi znatelné jednodussi. Nejsou do takové
miry vyZzadovany teoretické znalosti. Lze velmi snadno vytvaret jednodu$si vyukové
programy. Znacnou nevyhodou je viak omezeni tvorby programu. Prostfedi umoZfiuje pouze

,»Skladani“ jiz pfedem definovanych €asti k sobé, bez moznosti vytvaret nové Casti.

(Klement, 2002)

3.2 Koncepce vyuky programovacich jazykd

Pro béZzného uZivatele je potfeba znalosti aspon jednoho programovaciho jazyku stale
aktualngjsi. Proto neni divu, Ze se zaCind rozméhat snaha vychovévat uCitele, ktefi budou
schopni pouZit ziskané znalosti a dovednosti jak z oblasti ICT technologii, tak z oblasti

pedagogiky a didaktiky pfedmét, k vytvoreni vlastnich aplikaci.

Na naSich pedagogickych fakultach se vychovavaji ucitelé predevSim v ramci jejich
aprobace, nicméné potfeba znalosti vypocCetni techniky je stale vyznamnéjSi a Zadangjsi.
Nebylo by tedy od véci, zafadit do napIné studia na vysokych pedagogickych Skolach vyuku
programovani. Ta by seznamovala studenty s nékterym programovacim jazykem, ktery by jim

umoznil vytvorit efektivni vyukovy program.

(Klement, 2002)

3.3 Volba programovaciho jazyku

NejrozSifengjsi objektovy jazyk (vysvétleno v kapitole Visual Basic), ktery je zarover
vhodny a zdaleka ne tak narocny jako jsou ostatni jazyky je Visual Basic. Tento jazyk vytvori
funkéni aplikace, které bez problému pobéZzi na pocitaCi s operacnim systémem Windows

od firmy Microsoft.
Zvoleni toho jazyka méa fadu vyhod:

- osvojeni prace s Visual Basic dava uZivateli vyhodu, Ze po kratkém zaskoleni, mlze
zaCit pracovat v jiném objektové orientovaném programovacim jazyce
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- Visual Basic nabizi programovaci rozhrani zvané forApplications (VBA), ve kterém

se daji vytvaret rlizné makra a jiné dopliiky

- znalost préce ve Visual Basic dava uZivateli vétSi prostor vytvaret WWW stranky
v HTML pomoci Visual Basic Skript

(Klement, 2002)

3.4 PFistupy k tvorbé vyukovych program

PFistupy, o kterych se budeme zmifovat, ovéril autor, ktery je pedagogem na Univerzité
Palackého v Olomouci, v rdmci vyuky na Katedre technické a informacni vychovy.

3.4.1 Jednoucelovy vyukovy program

Jedna se o programy, které jsou tvofeny za Gcelem demonstrace vzdy pevné daného
vyukového celku. Tim je mysleno, Ze po sestaveni programu, jiZz do néj neni mozny dalSi
zasah, napf. doplnéni informaci. Urover védomosti programatora nemusi byt v tomto pfipadé

natolik rozsahla. Naro¢na neni ani pfiprava.

PFi tvorbé tohoto druhu programu jsou dilezité jisté aspekty, které Klement (2002)
uvadi v jednotlivych krocich:

navrh uzivatelského rozhrani
navrh a posouzeni zakladnich nabidek a formular
propojeni jednotlivych formular( a procedur na Grovni API funkci

tvorba systémové logiky programu

o M W NP

prizplisobeni pro potieby distribuce programu

Adl. Navrh uzivatelského rozhrani

Je tfeba, aby si programator uvédomil, jaci uZivatelé budou program pouZivat.
Konkrétné se ted bavime o Zacich a ucCitelich zékladnich Skol, proto by programator mél
vytvorit aplikaci s podobnym uZivatelskym rozhranim, na kterou jsou zvykly. Jak jiz bylo

zminéno, je vyhodné pouZit programovaci jazyk Visual Basic, ktery je tvoren s grafickym
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rozhranim APl systému Windows. Je tedy vhodné, navrhovat programy s grafickym

a uZivatelskym rozhranim operacniho systému Microsoft Windows od verze 95 a noveéjsi.

Ad 2. Navrh zékladnich formulari

V navaznosti na predchozi odstavec je vyhodné vytvorit formulafe, se kterymi jiz maji
zaci zkuSenost. Tim je mysleno, Ze je formulaf pro uzivatele povédomy, pfehledny a snadno
pochopitelny. K tomu jsou vyuZivana pravé graficka prostredni systémd Windows postavena
na 32 bitové architekture.

Ad 3. Propojeni jednotlivych procedur na trovni API funkci

API funkce vyrazné zrychluji béh programu a hlavné zmen3uji naroky na hardware.
Tento krok vyZaduje nejnaroCnéjSi Cast prace na celém programu. Pravé zde se projevi,

jestli vynaloZené Usili pfi tvorbé pFineslo ofekavané vysledky.

Ad 4. Tvorba systémoveé logiky

Tvorba systémové logiky vychazi z pozadavkd na vyukovy software. PFi deklaraci
proménnych je tfeba pouzit vhodny datovy typ, a nespoléhat tak na datovy typ Variant
(vysvétleno v kapitole 5), ktery je univerzalni. Program pak vyuZiva centralni srovnavaci

a kontrolni modul.

Ad 5. Prizplisobeni pro potfeby distribuce programu

Zavérem tvorby aplikace je ddlezité, aby konecna verze programu byla uzplsobena
pro fungovani na pocitacich s rdiznou konfiguraci hardware. Hlavné je potfeba, aby byla
odlisnd od konfigurace na pocitaci, kde byl program tvofen. Problém je nutno vyreSit
vytvofenim basického modulu, jehoZ Ukolem je zaznamenat velikost aktualniho rozliseni

a nasledné prevést programovy formular do odpovidajiciho rozméru.

(Klement, 2002)
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3.4.2 Univerzalni vyukovy program

Vzhledem k tomu, Ze ne kazdy ucitel je zbéhly ve vytvareni vyukovych program(, lIze
pro tyto pfipady sestavit vyukovy software, ktery sice bude obsahové prazdny, ale i tak bude
plInit konkrétni pfikazy. Tyto univerzalni vyukové systémy je mozno poté libovolné dopliovat
potfebnymi informacemi. Jejich vytvoreni je sice velmi naroCné a problematicke, oviem

jejich vyuZiti je naopak snadné a zarucuje vysokou flexibilitu vyucovaciho procesu.

Znacnou nevyhodou ovsem zlistava, Ze tento program neumoziuje meénit strukturu

prezentace, nicméné ho Ize naplnit pokazdé jinym obsahem.

(Klement, 2002)

Jak jiz bylo zminéno, tvorba tohoto programu je znacné obtizna. K sestaveni se vyuZiva
modulovy systém, jehoZ problematika je natolik obsahové naro¢nd, Ze jiz neni dale zminéna

v této préci.
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4 Stereometrie na ZS

Pro vytvoreni vyukového programu na uCivo tykajici se stereometrie jsem, jiz z vyse
zminénych ddvodl, zvolila jazyk Visual Basic. NeZz prejdeme k samotnému vyukovému
programu a k popisu uZivatelského prostredi aplikace, kterd slouzi pro jeho tvorbu, budeme
se chvili vénovat pravé stereometrii. Nasledny text bude zahrnovat jeji zafazeni do RVP ZV
arozepsani jednotlivého uciva stereometrie v konkrétnich rocnicich na zékladni Skole.

PovaZuji viak za vhodné nejprve uvést jeji definici.

Stereometrie neboli geometrie v prostoru, se zabyva utvary, které nejde jiz umistit
do roviny. Do téchto Gtvard mlzeme zahrnout télesa jako je krychle, kvadr, jehlan, koule
apod. (maths.cz, 2010).

Stereometrie se Fidi nékolika axiomy:
1. Dva rlizné body uréuji pravé jednu primku, ktera jimi prochazi.
2. Primka, kterd je ur€ena dvéma body z roviny p, leZi rovnéz v této roviné.

3.  Pokud je bod A spolecnym bodem rovin p a m, potom maji tyto roviny spole¢nou
pfimku, kterd bodem prochazi. Kromé této pfimky jiz obé roviny dalSi spole¢né body

nemaji.
4.  LeZi-li bod A na primce p a leZi-li pfimka p v rovné p, potom bod A leZi v roving p.
5. Ke kazdé pfimce Ize danym bodem vést pravé jednu rovnobézku.

6. Libovolna pfimka déli prostor na dva vzajemné opaCné poloprostory. Tato pfimka je

jejich hraniéni rovinou.

7. Rovina je jednoznacné urcena:

pfimkou a bodem, ktery na ni nelezi

dvéma rdiznymi rovnobézkami

dvéma rdiznymi rliznobézkami

tfemi rliznymi body, které nelezi na pfimce

(stereometrie.webz.cz, 2011)
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4.1 Stereometrie v RVP 2V

RVP ZV zachycuje toto téma ve vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace.
Tato oblast je v dokumentu délena na vzdélavaci obsah pro prvni a pro druhy stupen.
Nas oviem bude dale zajimat pouze druhy stupen, ktery je zde délen na nékolik tematickych
okruh(. Jedna se o okruhy: Cislo a proménna; Zavislosti, vztahy a prace s daty; Geometrie
v roviné a v prostoru a Nestandardni aplikacni Glohy a problémy. Problematika stereometrie
spada tedy do vzdélavaciho obsahu druhého stupné pod tematicky okruh Geometrie v roviné

a v prostoru.
Dokument RVP ZV (2013) uvadi tyto ocekévané vystupy Zaka:

- zdlivodiiuje a vyuziva polohové a metrické vlastnosti zékladnich rovinnych Gtvard
pri Feseni Gloh a jednoduchych praktickych problémd; vyuziva potfebnou matematickou
symboliku

- charakterizuje a tfidi zakladni rovinné utvary

- urCuje velikosti uhlu méfenim a vypoctem

- odhaduje a vypocita obsah a obvod zakladnich rovinnych Gtvar(

- vyuziva pojem mnozina vSech bod( dané vlastnosti k charakteristice Utvaru a k feseni
polohovych a nepolohovych konstrukénich tloh

- naCrtne a sestroji rovinné Utvary

- uziva argumentaci a pfi vypoctech véty o shodnosti a podrobnosti trojihelnik(

- naCrtne a sestroji obraz rovinného Utvaru ve stfedové a osové soumeérnosti, urci osové
a stfedové soumérny Utvar

- urCuje a charakterizuje zakladni prostorové utvary (télesa), analyzuje jejich vlastnosti

- odhaduje a vypocita objem a povrch téles

- naCrtne a sestroji sité zakladnich téles

- nacrtne a sestroji obraz jednoduchych téles v roviné

- analyzuje a feSi aplikatni geometrické ulohy s vyuZitim osvojeného matematického
aparatu
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4.2 Stereometrie ve vyuce na ZS

(Cerpano ze Skolniho vzdélavaciho programu zékladni $koly Heyrovského v Olomouci,

pfiloha €. 2 zobrazuje Cast vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace, konkrétné osnovy

predmeétu)

6. trida

Zé4ci se poprvé setkaji s geometrii v prostoru v 6. tfidé. U&ivo nese nazev Povrch

a objem krychle a kvadru. Zahrnuje:

kvédr, krychle, zobrazovani, sité téles
povrch krychle, kvadru

jednotky objemu

objem krychle, kvadru

Ocekévané vystupy Zéaka:

urCuje a charakterizuje z&kladni prostorové Utvary (télesa — krychle a kvadr), analyzuje
jejich vlastnosti

naCrtne a sestroji obraz jednoduchych téles (krychle a kvadr) v roviné

naCrtne a sestroji sité krychle a kvadru

odhaduje a vypocita objem a povrch krychle a kvadru

analyzuje a feSi aplikacni geometrické ulohy s vyuzitim osvojeného matematického
aparatu

Dilci vystupy:

charakterizuje jednotliva télesa (kvadr, krychle)

naCrtne a narysuje sit’a z ni téleso vymodeluje

nacrtne a sestroji obraz krychle a kvadru ve volném rovnobézném promitani
vypocita povrch krychle a kvadru

uziva jednotky objemu a vzajemné je prevadi

odhaduje a vypocita objem krychle a kvadru
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7. tfida
V sedmé tfidé je stereometrii vénovan prostor v ucivu Povrch a objem hranolu.
Toto ucivo zahrnuje
- opakovani kvadru a krychle — objem a povrch
- pojem hranol

- povrch a objem hranolu

Ocekavane vystupy:

urCuje a charakterizuje zakladni prostorové utvary — télesa, analyzuje jejich vlastnosti

odhaduje a vypocita objem a povrch hranolu

nacrtne a sestroji obraz hranolu v roviné

nacrtne a sestroji sité hranolu

Dilci vystupy:

dokaZze rozpoznat a pojmenovat rlizné typy hranoll

je schopen vyjmenovat jejich vlastnosti

nacrtne a narysuje obrazy riiznych hranol(i v roving

dokéze si predstavit a narysovat sité rliznych hranold v roving

odhaduje a vypocita objem a povrch hranolu, spravné ur¢i jednotky vysledkd

8. trida
V osmé tFidé se Zaci setkavaji s valcem. Naplni tohoto uciva je:
- pojem valec
- sit'valce
- povrch a objem vélce

- slovni tlohy

Ocekavane vystupy:
- urCuje a charakterizuje zakladni prostorovy Utvar (téleso - valec)

- analyzuje jeho vlastnosti
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- odhaduje a vypocita objem a povrch valce

- nacrtne a sestroji sit’ valce

Dilci vystupy:

- pozna valec a popiSe ho jako téleso

dokéZe sestrojit sit’ valce

vypocita povrch a objem valce, urCi spravné jednotky vysledku

analyzuje a fesi slovni Ulohy na objem a povrch valce

9. tfida
V devaté tridé je prostor vénovan zbyvajicim télesiim. U¢ivo Télesa tedy zahrnuje:
- kuzel
- jehlan
- koule
- povrch a objem téles

Ocekavane vystupy:

- urCuje a charakterizuje zakladni prostorové Gtvary (télesa), analyzuje jejich vlastnosti

- TeSi ulohy na prostorovou predstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a dovednosti
z rliznych tematickych a vzdélavacich oblasti

Dilci vystupy:
- nacrtne a sestroji sit’ jehlanu a kuZele

- odhaduje a vypocita objem a povrch téles
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5 Visual Basic

Tato kapitola je vénovéna jak samotnému programovacimu jazyku, tak i néstinu
prostfedi programu, ktery vyuziva jazyk Visual Basic. Zvoleni tohoto jazyka je objasnéno jiz
v divéjSich kapitolach. Dfive ovéem nez se mu zacneme vénovat, pokladam za dilezité,
objasnit pojmy, které snim bezpochybné souviseji, a bez kterych by mohl byt dalsi text
nesrozumitelny. Proto jsou prvni dvé podkapitoly vénovany problematice program,
programovacich jazyk( a pro VB dilezitému bodu, a to objektové orientovanému

programovani.

5.1 Program

Programem nazyvame sestavenou aplikaci, ve které je ve formé zdrojového kédu zapsan
soubor instrukci. Tento zdrojovy kdd mé podobu textoveho souboru, ktery obsahuje algoritmy
programu. Abychom mohli mluvit o programu, je potfebné zminit dllezitou vlastnost, a to,

Ze aplikace musi byt spustiteln na pocitaci (Klement, 2002).

5.1.1 Programovaci jazyky a prekladace

Programovaci jazyk Klement (2002) definuje jako: ,umeély jazyk vytvofeny pro zépis
pocitacového programu. Tyto jazyky maji prisné definovanou syntaxi, coz je systém symbolli
a pravidel, kterymi se fidi formalni z&pis programu, a sémantiku, kterd urCuje vyznam

programu®.
Dle Klementa (2002) programovaci jazyky délime podle stupné abstrakce na:
- jazyky strojové orientované

- vysSi programovaci jazyky
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Dalezitym pojmem je preklada¢ neboli compiler, ktery prevadi zdrojovy kéd programu

z programovaciho jazyka do strojového kddu. Preklada¢ méa dle Klementa (2002) podobu:

b)

kompilator
preklada viechny pfikazy najednou, spustit ho lIze az po ukonceni celého prekladu

pouZiva se u programovacich jazyk( FORTRAN, PASCAL, ADA, aj.

interpret

pfikazy zdrojového kddu zpracovava jednotlivé, tzn., pfi kazdem spusténi je program
znovu prelozZen, z toho vyplyva nevyhoda jeho nizké rychlosti

pouZiva se u programovacich jazykl BASIC

Pouze pro doplnéni a vytvoreni pfehledu uvadim konkrétni jazyky jednotlivych stupid

abstrakce. Text je Cerpan z Klementa (2002):

b)

jazyky strojové orientované

Assembler (jazyk symbolickych adres)

vyS$Si programovaci jazyky

FORTRAN (Formula Translation),

BASIC (Beginner sAll-Purpose Symbolic Instruction Code),
COBOL Commnon Business Oriented Language),

Algol (Algorithmic Language),

PL/1 (Programming Language 1),

Lips (List Processing),
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— C(C Language),
—  Pascal a Turbo Pascal,

- ADA, ....

5.2 Objektove orientované programovani

Objektové orientované programovani (dale jen OOP) patfi mezi moderni metody.
Tato metoda klade diiraz na vlastnost feSeného problému tim, Ze pIné podporuje modularitu,
abstrakci dat, srozumitelny zapis a v neposledni fadé spolehlivost programu.

Princip OOP je takovy, Ze je potfeba vyvinout funkéni tvofive vzory, priemz se jejich
vlastnosti pfenasi na novy objekt. Tato myslenka je rozvinuta o spojeni dat s algoritmy, tzn.,
objektlim jsou pfirazeny jejich vzajemné vztahy.

V dnesni dobé vétSina programovacich jazykd pracuje na principu OOP. Tato metoda
je zvl&st vhodna pfi pouZiti u aplikaci, které vyuZivaji grafické prostredi typu MS Windows
(dnes nejpouzivanéjsi operacni systém), takZze se predpoklada, Zze za par let bude OOP

vyuzivat vétSina programatord.

(Klement, 2002)

5.3 Uvod do jazyka Visual Basic

Programovaci jazyk Basic vytvorili vroce 1963 John G. Kemenya Thomas E.
Kurtz z Dartmouthské univerzity. Do jeho nastupu se museli programétofi soustfedit
na metody a algoritmizace, které vyZadovali konkrétni hardwary pocitaCe pFi sestaveni
a ladéni programd. OvSem pravé se vznikem jazyka Basic tato nutnost zmizela a programator
se mohl soustfedit na metody a algoritmy, které byly potfebné k vyfeSeni Glohy (Klement,
2002).

Postupem Casu vznikl Visual Basic, ktery byl vyvinuty firmou Microsoft a ktery byl
pravé zaloZzen na jazyku Basic. VB byl prvnim jazykem, ktery poskytoval graficky
programovatelné prostiedi pro vyvoj uzivatelského rozhrani. Misto toho, aby se programator
zabyval syntaktickymi detaily, pfidd znatné mnoZstvi kddu pouhym pretaZzenim objektu
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pomoci mysi. Jednd se napfiklad o tlaCitka Ci dialogové okna, u kterych definujeme jejich
vzhled a chovéni. VB je zaloZeny na filozofii objektové orientovaného programovani, i kdyz
ho takovym jazykem v pravém slova smyslu nazvat nem(zZeme. SpiSe se uziva event-driver
jazyk, coZ vyjadfuje, Ze kazdy objekt reaguje na nejriznéjsi udalosti, jako je napf. kliknuti

mysi (webopedia.com, 2014).
Klement (2002) definuje programovaci jazyk Visual Basic jako: ,, programovaci systém

vytvofeny firmou Microsoft pracujici v operacnim systému Windows a slouZici k vyvoji

a sprave aplikaci pod Windows".

Tim, Ze lze do takové miry vyuZit operaCni systém, odpadd programatorovi fada
rutinnich Gloh. Tvlrce se mlZe vénovat tvorbé podstaty aplikace a nemusi jiz programovat
vzhled nebo CasteCné i chovani. Zkracené lze tvrdit, Ze se VB orientuje na praci s objekty
definované jiz programem nebo operacnim systémem. Ztoho plyne znatnd vyhoda
tzv. ,visual- produktd“, Ze zacinajici a ne moc zkuseny programator mdze vytvofit pomérné
efektivni aplikaci (Klement, 2002).

5.4 Prehled vyvojovych verzi jazyka VB

V dnesni dobg je nejvice vyuzivana verze 6 (VBA®) a rovnéz verze .NET. Pro piehled

0 VYVOji jsou nize vyjmenovany dalSi verze.

1. Verze 4.0 — umoZfiuje vytvorit jak 16 - bitové aplikace (pro Windows 3.1), tak i 32 -
bitové aplikace (pro Windows 95/NET)

2. Verze 5.0 — oproti verzi 4.0 ma lepsi grafické prostfedi, navic obsahuje lokalni
napovedy. Lze v ni vytvaret pouze 32 - bitové aplikace (pro Windows95/NET)

3. Verze 6.0 — klasicka verze, umoZzniuje vyuziti VBA (Word, Excel, Access)
4. Verze .NET (veze 7.1, 8, 9, 10)

(Klement, 2002)

° Neboli Visual Basic forAplikation. Vice informaci na http://www.jakprogramovat.cz/lekce-vba/uvod-do-
visual-basic-application-vba
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5.4.1 VisualBasic .NET

JelikoZz vyvojové prostiedi, které je popsano nize, a ve kterém je tvofen vyukovy
program, je psano v tomto jazyce, je dalSich par fadkd vénovano jeho problematice.

Vznik této verze je pFipisovan nespokojenosti mnoha uzivatelli. Proto kolem roku 2000
zaGal Microsoft vyvijet .NET Framework!® 1.0. Jednalo se o velmi ,silné* prostiedi. Kdyz
se uvazovalo, ke kterému programovacimu jazyku ho pfifadit, zvolil Microsoft jazyk Visual
Basic. Je zfejmé, Ze ho musel prizplsobit, takZze plivodni VB6 byla zménéna. Byla zrusena
fada funkci, které nahradili funkce .NETu. ZapfiCinilo to, Ze se VisualBasic .NET stal velmi
plnohodnotnym programovacim jazykem kompletné podporujici objektové orientovanée
programovani (dotnetportal.cz, 2014).

5.5 Vyvojové prostredi Microsoft Visual Studio 2010 Express

Pro tvorbu vyukového programu popisovaného v praktické ¢asti jsem zvolila vyvojové
prostfedi Microsoft Visual Studio 2010 Express, které vyuZivd programovaci jazyk
VisualBasic .NET. Jedna se o novéjsi verzi, uzivatelsky pfijatelnou a pfehlednou. Nyni se
zaméfime na popséani prostiedi této verze, jejiz znalost je nezbytna jak pro orientaci

v programu, tak pfi jeho samotném vytvoreni.

Kazdé okno této aplikace ma nékolik Casti:

1. Z&hlavi okna sovladacimi prvky. Toto je spoleCné pro vSechny programy firmy
Microsoft. Nachézi se v pravém hornim rohu a obsahuje tlacitka pro minimalizaci,

maximalizaci, obnoveni a ukonéeni okna.

2. Ovladaci menu s prikazy, které jsou roz¢lenény podle druhu operace. Podle jazykové
verze programu zde mdZeme najit:
— nabidku File (Soubor) slouzici k praci s projekty a formulafi (nazev pro soubory
ve VB),
— nabidku Edit (Upravy) umoziujici Gpravu formulard,

— nabidku View (Zobrazit) pro zobrazeni projekt(,

10,NET Framework je prostfedi, ve kterém se vyvijeji aplikace. Ty pak ke svému spusténi potfebuji mit
nainstalované knihovny z tohoto prostredi (cs.vsh.cz, 2007).
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— nabidku Project (Projekt) slouzici pro vkladani rliznych ¢asti projektd,

— nabidku Format (Format) umoZriujici upravovani objektd ve formulafich,

— nabidku Debug (Lazeni) ur€enou k nastaveni ¢innosti aplikace,

— nabidku Build (Spustit) slouzici ke spusténi programu,

— nabidku Tools (Nastroje) umoZznujici vkladani do vyvojového prostiedi prvky
ActiveX,

— nabidka Windows (Okno) dovolujici zobrazit vice projekt(i naraz a nakonec

— nabidka Help (N&povéda) obsahujici potfebné informace pro préci ve Visual Basic.

3. Nastrojové listy. Ty jsou opét typické pro rlzné aplikace, lisi se v konkrétnich,
nejCastéji pouzivanych tlacitkach aplikace.

4.  Plochy pro zobrazeni projektl a formulafd. Jedna se o pracovni plochu programu. Zde

se zobrazuje program, ktery vytvarime.

5. Informacni listy. Zde se nachazeji informace o pravé tvofeném Ci upravovaném projektu
nebo formul&fi. Tyto listy se skladaji z:
a. Project Explorer (Spravce projektu)
b. Properties (Vlastnosti)

(Klement, 2002)

PFi vytvareni aplikace pracujeme se dvéma okny. Jedno slouZzi k vytvoreni vizualni
podoby, tzn. rozmisténi tlalitek, textovych poli, apod. Druhé, vyznamnéjsi, slouZi
pro vytvoreni funkéniho programu zapsaného programovacim jazykem ve formé prikaz(.
Toto okno zobrazime, kdyZ klikneme na formulaFr zobrazeny na obrazku Cislo 2. Mezi okny

pfepindme pomoci zaloZky, ktera se nachazi nad pracovni plochou.

Obé okna jsou zobrazena na obrazcich Cislo 2 a 3. Obrdzek Cislo 4 pak tyto okna

popisuje dopodrobna.
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Obrazek 3: Okno MS Visual Studio 2010 Express pfi psani pFikaz(l
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Zahlavi okna aplikace Visual Basic s ovladacimi prvky ckna,
- Minimalizovat

- Maximalizovat [ Obnovit

- E:I\.'f‘”:

Mastrojova lista, Obsahuje tyto funkce:

j Tlatitko NOVY PROJEKT (vwytvoif novy projekt Visual Basic).

=) Tlatitke OTEVRIT PROJEKT (otevie wytvareny projekt MS Visual Basic).

= Tlafitko PRIDAT NOVOU POLOZKU K PROJEKTU (Form, Medul, Class Madul, User Control).

= Tlagitke ULOZIT AKTUALNI FORMULAR (Formi.vb),

'j Tladitke ULOZIT WSE (Ulod wiechny soubory sowvisejic = aktudlnim  projekbem -
Windowsapplication 1.sln, FormXowb ).

B Tiaitko VYIMOUT {vyjme TEXT, OBIEKT).

S5 Tlagitho KOPIROVAT {zkopiruje TEXT, OBIEKTY do systémové schranky).

“ Tladitke VLOZIT (vle® TEXT. OBIEKTY z= systémové schranky).

—;& Tladitko HLEDAT (najde we zdrojowych keédech hledang slovo, slovnd spojeni). Pozn, L=e
prapnout do madyu umaZiupictho nabrazovan textu,

= Tladitke PRIDE] KOMENTAR kaktudlnimu fadku (pfidd koments? k aktudlnimu Fadku,
komentdie jsou vyhradné psané zelenou barvou pro snadné odlifeni od zdrojovych kadd),

n r o

— Tladtke ODEBER KOMENTAR (odebere komentar od aktualniho radku).

)

Tlaitke ZPET (vriti zpst provedené zmény).

Tlafitke DALST {posune se k provedenym zméndm).

Fﬂ Tlafitko PREPMI MA DALST ZALOZKU {pfeping mezi zilofkami danym sméram).

= Tlafitko PREPMNI MA DALSI ZALOZKU {prepindg mezi zalofkami danym sméram).

P Tlagitke SPUST APLIKACT {spust aktudlng wytvafencu aplikaci pro ladéni)
il

Tlafitke ZAPAUZUI SPUSTENOU APLIKACT {zastavi vytvafenou aplikac pro ladéni)

| 4

Tlafitko ZASTAV SPUSTENOU APLIKACI {(plné zastavi wiviienou aplikaci pro ladéni)

||':I:;|\I

Tlatitke KROKOVANT PROJEKTU (skok na dalé pozic)

I
Il

Tlatitke KROKOVANT PROIEKTU (skok na dalé wybranou pozici)

¥
|||||

Tlafitke KROKOVANI PROJEKTU (skok na predchoa pozici)

Mastrojovy panal, Obsahuje jednotlivé nastroje &i objekty, které je moiné umist'ovat do formularmi.

Plocha pro zobrazeni projektu a jeho sowfash (formulafd, koedd, Hid nebo moduld). V této plese s
zobrazuje vlastni formular, ktery vytvaiime, Zobrazen je moingé nastavit p-:u:IIE individualnihe nastavend
a poiadavki ufivatels. Formulal se zobrazuje jako Sedy panel. Ckno pifsluiného kidu se potom
zobrazuje jako stramka ve Wordu.

Okno s vilastnostmi (Properfies). W ném nastavujeme vlastnosti pravé navrhovanéhe formulafe nebao
vytvarengho ovladaciho preku. Mapriklad u tlagitka zde volme test zobrazeny na tladithu, pouZité pismo
(font), stav tladitka a dalsi,

Okno s projektem. Obsahuje prehled vsech komponent, ze kerych =e sklada aplikace. Velmi
jednoduché aplikace maji jen jednu komponertu - formular, Slofitgjd se béiné skladaji z wice

komponent.

Obréazek 4: Popis oken v MS Visual Studio (Klement, 2002)



5.5.1

V této zéaloZce najdeme vsechny potfebné prikazy, které pouzivdme pfi globalni préci
s projektem. Dale jsou zde zakomponovany pfikazy spojené s nastavenim celého projektu

Nabidka FILE (Soubor)

nebo formular (Klement, 2002).

Obrézek 5 znazoriuje nabidku z&lozky FILE, obrdzek 6 popisuje jednotlivé ¢asti.

File | Edit View Project Build Debug Team Dati
New 1 2 ]
Open 3 4
Add 3
Close

_T_? Close Solution 4

= Save Forml.wb Ctrl+5
Save Forml.vb As... 6
Advanced Save Options...

gl SaveAll Ctrl+Shift+5

Export Template... 5

Source Control 3

Page Setup...

Print... Ctrl+P

il =

Recent Files 3

Recent Projects and Solutions 3

Exit Alt+F4

Obréazek 5: Nabidka FILE

Polazka avladacho menu FILE {Soubor)

- oteviend polozky: piesurite kurzor my3i nad tuto pologku a stlacte jednou leve Haditko mys

- dojde k otevfeni polodky. Pohyb v ni je shedny s pohybem v hlavnim menu.

Valba NEW PROJECT {Movy projekt), Spusti privodce pro wytvofend nového projekiu,

=i ki | Search rcalled Tena s o)

TE| Framoehd - |Sznep | Colautt

[IeT——
e Sk pwine Fzom Azphzclon e
« B 5 A B G G ST 07 IR i
vk IR ——

LGRS ) oo lere

id
E LY

i Lok bt Vi B
| fzazrng
P B caon s Vo
whElgh il |
Ted # Casal baary o e %
it i
Aniiiva "# AFIET Wt W g aie Yo Fnn
ttar Langangs
b Pt Tyae I
! o shmtchbagplisihon Vo e
e A
Tt Pagrile =
< el gh e by o Ry
(EIETTE
i
“”;aq i dpphzolon Youd dmm
%’ FEESIET Durame Dsk Db bur Wad Appl extian o wre
e
) e sk e Tond i B,
M DA Az W dmx
Farz Winda el v

Volba OPEN PROJECT (Otewiit projekt). Spush privodce, ktery umoind obevitt existujici projekt, jenz je ulogen na nekterem

z pamétovych médil.
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Uspodadat = Mowe slodka = - 3 ﬁ

Bl Plochs I Mazex palodky Diaturn 2rémy Typ

% Salzn siubory - . - . - .
L Windowshppboationl 812011 1658 Shozka soubs

I Vefejns ; ; e :
:ﬁ WindowsApphcstianl INE 0SS Microsoft Wi
- Knihowny —

| Dekurnerty

of! Hudba

| Orhrdrioy

H videa

na

8 pPucitac
&, Mistri disk [T
o Mistri disk [0

= «| m ¥

Options £ Add ke Solulien

il Close Sclubice
Mazey souhare - ;AII Fraoject Files (',sh:*.dml;*m: -

Orevit | | Stomo

Volba CLOSE PROJECT {Zawiit projekt), Sloud k uzawieni aktualné zobrazensho projektu. Madojde kjeho odstranéni
z pevného disku pouze k jeho uzavieni {odstranéni = operadni paméti RAM),

Volba SAVE ALL (Ulodit wiechno), Spush privodces pro ulozeni aktualng zobrazensho projektu a piiluinych komponent (form,
module atd.) pod uréibym jmenem,

Volba SAVE FORM.FREM AS {Ulodit formuldl jako). Spush privodce, kiery vam umoind ulodit formuldf ped uréitym jménam,
Projekt je zpravidla twofen jednim nebo nékolika formulafi. Pokud cheete uloiit cely projekt, budete wyzvani kuloZeni i
farmudard.

o

Marne: Windowshpslicationd

Lecation: Co Uzl Administrator documenis\visieal ctisdio 1010, Projects) - Browse...

Solution Marme: Windowsdpmalication! | Crmate directory for solution

" lAdd to source control

[ Save | Cancel ]

Obrazek 6: Popis nabidky FILE (Klement, 2002)
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5.5.2 Nabidka EDIT (Upravy)

Zde nalezneme prikazy tykajici se prace sobsahem konkrétniho formulare,
napr. kopirovani ¢i vkladani ¢asti kédu, objektd apod. (Klement, 2002).

Obrézek 7 zndzoriuje nabidku z&loZzky EDIT, obrazek 8 popisuje jednotlivé Casti.

Edit | View . Project Build Debug Team Data
¥} Undo 2 Crl+Z

Redo Ctrl+

Undo Last Global Action

Redo Last Global Action

b cut 3 Ctrl+ %
Ea Copy 4 Ctrl+C
Iy Paste Ctrl+V
Cycle Clipboard Ring Ctrl+Shift+V
X Delete 5 e
Select All 6 Ctrl+A
Find and Replace 3
Go Tou. 7 Ctrl+G
Mavigate To... Ctrl+,

Insert File As Text...
Advanced
Bockmarks

Qutlining

* v v ¥

IntelliSense

Next Method
Previous Method

Obréazek 7: Nabidka EDIT

Pelodka avladaciha menu (EDIT) Upravy.
- otevienl polozky: pfesufte kurzor mysi nad tuto pologku a stlacte jednou leve tladitke mysi
- dojde k otevieni polotky, Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim menu,

Volba UKDO (Zpét) a REDO {Opakovat). Tato Haditka vam umoind vracet nebo opakovat pesledni zmény,
kieré jste v projektu nebe formulafi provedli. Pokud napiiklad wymaiete kéd a ndslednd Zjistte, Ze jej
potiebujete, stadi stadit taditko zpét a kdd se znovu wrall do textu,

Program si pamatuje pouze ty zmény, které se udaly od posiednihe otevrFeni projektu. Pokud
projekt ulozite, nebude jiz tato volba dostupnali?

Volba CUT (Wyjmout), Tato volba vyjme z formulaie cznafencu cast kodu nebo jakvkeli objekt, kiery je
oznaden, Melze vyimout cely formuldf, ale pouze jeho st Tato wwimuta Eé3st kédu nebo objekt ==
automaticky piesune do schranky, odkud midzZe byt znevu vyvolana,

Volba COPY (Kopirovat). Ulod cznadenou cast textu ¢ jiny cbjekt vloZzeny do formulaie, do schranky.

Volba PASTE (Vlodit), Pomod tohoto tadftka miZete zhopirovany text nebo objekt ze schranky umistit do
libovalne <asti farmulaie nebo dokonce i do jineho dokumentu,

Schrdnka miZe vidy obsahovat pouze jednu polozku. Pokud do schranky umistite dald polofu, pdvodni
pelozka se wymaze!!!

Neplati pro Office 20XX, kde je moZno zkopirovat do schranky az 20 riznych poloZek.

Volba DELETE (Wymazat), Pomod této wolby se vymate wybrana éast kddu nebo objekt. Pokud jednou
objekt vymaZeme, tento se jif neumistuje do schranky, Proto jej midZeme obnovit pouze pomod tladitka Zpét,

Valba SELECT ALL (Vybrat wiz), Oznadl text, kddy a objekty v celém formular,

Volba QUICK FIND (Vyhledat). Spusti priivodce, ktery umoZnuje vyhledat jednotlive casti kodu ¢i dokonce
soucasti objektd a jejich vlastnost. Pom. Vramd formulre se mifete prepnout | do redimu umozniuiho
nahrazovan Casi texty.

Find and Replace -
=) Quick Find = | A% Quick Replace =

Find what:
RadioButtond -

Loobk in:

[Currtnt Document ']

F] Find options

Find Nest Bookmark Al |




Violba INSERT FILE (Vlegit soubor]). Umasfuje vkladat do aktualndho prejektu & formulafe obsah externich
soubord nebo jiZ difve wytvofenych formuldid a projektd.

s |« WindowsA.. b WindowsApplicationl - Prosted
Uspofddat = Morvd shodka = [ B
BB Ploche * | Mizewpolofky ) Datum zrnény Typ
. f:“_“"_’ sy i bin 8130111508 Siotka soube)
aliichls I My Project 212011 1508 Sladka souibd
Ky ' uhj 212011 1508 Slotka soubd
Rikovey
;?.‘ s 18] Farmil. Designer.vh 33,2010 7:55 Visual Basic
2] Dekumenty - Ssry
‘.'_E.] Forml vh 91207 024 Yisual Basic
o' Hudbe
| Obedzby
B Videa £
B Poditad
&, Mistni disk (C:)
o Mistnl disk (D:) 3
=t = | {2} 2
Nizev soubaru: ~ | Visual Basic Files ("l -
Qeeviit b Storna

Obrazek 8: Popis nabidky EDIT (Klement, 2002)

5.5.3 Nabidka VIEW (Zobrazit)

Zde najdeme prikazy, které se pouZzivaji pri nastaveni zobrazeni jednotlivych formulard.
TaktéZ zde patfi i pfikazy jako je pravitko, nastrojoveé listy apod. (Klement, 2002).

Obrézek 9 znazorfiuje nabidku zalozky VIEW, obrazek 10 popisuje jednotlivé ¢asti.

]

View | Project Build Debug Team Data Tools
E Cude + 2
Designer 3
§ Open
Open With...
3 Solution Explorer Ctrl+Ak+L
(3% Team Explorer Ctrl+™, Ctrl+M
%4 Server Explorer Cirl+Alt+S
3 Bookmark Window Ctrl+K, Ctrl+W
[ Call Hierarchy Ctrl+AR+K
B Class View Ctrl+Shift+C
@ Code Definition Window Ctrl+™, D
4 Object Browser 4 Ctrl+Alt+)
% ErorlList Ciel+, E
B Output Ctrl+Alt+O
B] statPage B
& TaskList Ctrl+, T
3 Toelbox 7 Ctrl+ Alt+X
Find Results ’
Other Windows »
Toolbars ,
= Full Screen Shift Alt+Enter
MNavigate Backward Crl+-
[Z,  Navigate Forward Ctrl+Shift+-
Next Task
Previous Task
7 Properties Window 5 F4
=] Property Pages Shift-F4

Obrazek 9: Nabidka VIEW (Zobrazit)



Polozka ovladacho menu VIEW (Zobrazit)

- otevienl polozky: presufite kurzor my3i nad tuto pologhu a stlacte jednou leve tadtko mys,
- dojde k otevieni pologky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim menu,

Valba nastavend zobrazeni CODE (Zdrojovy Kod), Zobraz zdrojowy kod aktualng oteviengho formulaie
i projektu, Pokud pridime na formulal urdity objekt (napf.: facitke), chceme, aby == pri jeho alktivad
{stacend apod.) stala néjaka Sinnest, Tuto finnost potom generuje pravé obslufny {zdrojovy ] kad.

Volba nastaveni zobrazeni DESIGNER (Navrhovy mod). Zobraz okro s designovym navrhem aplikacs,
W tomto regimu sestavujeme grafickou pedobu aplikace.

Tlacitko OBIECT BROWSER (Spravee objektd). Toto Hadtho spusti prdvedce, ktery obsahuje veikers
prikazy a definovane funkce, ktere Visual Basic obsahuje.

Tlacitko PROPERTIES WINDOW (Vlastnosti], Pomeodl tohoto taditka zobrazite v prave casti okna Viswal
Basicu listu, kbera absahuje E"ehled ]'e-inntli'.'ﬁ' h vaolitalmych viastnost objektd &1 formulard.
Properties = X

Buttonl System.Windows.Forms.t -

[> FlatAppearan &
Flatstyle Standard

I Microsoft Sar[g

ForeColor - ControlTex

START PAGE, zobraz titulni stranku aplikace MS Visual Basic .MET

Tladitko TOOLBOX (Mastrojovy panel). Pomoci tohoto tladitka zobrazite nebo skryjete svisly nastrojovy
panel v prave casti okna Visual Basicu.

Toolbox =

4 Al Windows Forms

& Painter

@ PicureBox
A Label

sl JestBos
[l GroupBox
[a8] Button

[¥] CheckBox
{#  FRadioEstan
= 5 ComboBox
w LigtBox

4 HScrollBas
: Werroiilar
@ Temes

¥ DrivelutBox
& DirListfox
& Filelistiox
= ProgreisBar
137 ListView

= MenuSlip

Obréazek 10: Popis nabidky VIEW (Klement, 2002)
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5.5.4 Nabidka PROJECT (Projekt)

V této nabidce jsou vSechny preddefinované komponenty projektu, napf. prazdné
formulére, existujici formulafe, moduly, tfidy, soubory atd. (Klement, 2002).

Obrézek 11 zndzorfiuje nabidku zalozky PROJECT, obrazek 12 popisuje jednotlivé
Casti.

Project | Build Debug Tea Data Tools Test Windom
2] Add Windows Form... 2

4 Add User Control...

] Add Component...

] Add Module... 3

“¢  Add Class... 4

2 Add New fem... Ctrl+Shift+A
(] Add Existing Fem... Shift+Alt+A

Exclude From Project
& Show All Files
Add Reference... 5
Add Service Reference...
Set as StartUp Project
Refresh Project Toolbox Items
@ WindowsApplication Properties... 6

Obréazek 11: Nabidka PROJECT

Polozka ovladacho manu PROJECT {Prajekt).

= otevieni polozky: pfesunte kurzor mysi nad tuto polotku a stlacke jednou leveé Haditko mys,

- dojde k otevieni pologky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim menu,

Volba ADD FORM (VlcZit formulai). Pomod této volby miZete do aktuadlndho projektu vledit nowvy formulaf, Formulai se
automaticky umistuje za posledni existujici formulai projektu, Pokud mu nezadate jing jmeénc, bude jeho nazev FormXvb
(Xje &slo o jedno vyis net dslo posledniho existujicho formulafe).

E— e
e a R B AT rtres S LooLh Eay T s
o e P—
= M mamm ki
el ; & iz A b1 rde Tow
lua o
S [
CLE hen "
¢ pR T frrees - SR i
T = Fir— — —1
iy v o Ll
B o Corai lima e == S
1] s 2k e S S rg [ PERTEE R
A e it e rad
p et 9 j Lariadal o
e
ot i, g ; e Grwan bw
e et ] i e
Akt b sarariars b
A o e e AR
- T " .
Him Fertk

Volba ADD MODULE (Viezit module). Pomoc teéto volby miZete do aktudlnihe projektu viodit modul, Modul slous
k deklaracim funkd a proménnych, které wyuiivame na dvou a vice mistech projektu. Deklarovanym proménnym na
madulu se fika globalnd proménne.

ADD CLASS MODULE (VioZit modul tiidy ). Pomod této volby vicdite do aktudlndho projekiu class modul, Strucné fedeng je
tiida nebe modul formulaf, ktery se nezobrazuje a je stale zaveden v pamét, miZe obsahovat takové objekty a funkce,
kieré jsou spoleéné pro nékolik formulaild a je tedy zbytedns je davat do kazdého formulafe avlast,

ADD REFEREMCE (Komponenty ). Pomod této volby spustite saznam viech objektd, které miZete pfidat na nastrojovy pruh
{ToolBox). Visual Basic obsahuje pfiblizng 200 riznych objekbd a nastrojd, které s béiné ve Windows nachazeil [prehravad
multimadi, textova pole atd.). Pokud potfebujete néktery z objekitd, ktery nend obsafen na standardnim nastrojoveém
pruhu, vlofit do svého projekiu, pougijte tohoto privedce,
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PROPERTIES (Wiastnosti projekiu). Pomod této wolby miiZete zobrazit viastnosh celéhe projebtu wietné zvladtnich funker
jako: kkerym formulaiem zaéing, jak se jmenuje, jak ho optimalizovat pii kempilaci akd.
Fammlwh Fonril vl [Dresign] Windowisfipphoation] X
Agphoation
RS

Campile
Debieg Jll’E':hl".l!'f e Koot namespane: p

[ ind st polcatant | Windowspplisationd
References T

Application by leea: v
Resources Windoves Foms Application '| .I,I:':r'auh.h:un] '| - r,
Servies Starup Foomn:

Fornl o
Sottings v i
Signing Assambly lnformation... Wirw Windows Settings
My Extersicas ¥ Enabile apgiication framework
FCiairy
itz L Wndeyws apphoation frarmesork preperies
Publish ¥ Enabse X vsual styles

| Mzke single instance spplicetion
¥ Sawe My.Settngs on Shutdown
Autherticaton mede: -

Obréazek 12: Popis nabidky PROJECT (Klement, 2002)

5.5.5 Nabidka DEBUG (Spustit)

V nabidce jsou pritomny prikazy, které se tykaji spousténi aplikace. Spusténa aplikace
se chova jako jiz realny program, na kterém ovéfujeme jeho funkcnost. Velky vliv to ma
na nalezeni chyby v aplikaci (chybné zapsany kod, Spatna instrukce atd.). Pfi zaznamenani
chyby prejde program do ladiciho rezimu Debug a v kédu se oznaCi fadek, ve kterém je
chyba. VB proto dava uzivateli oproti ostatnim programiim zna¢nou vyhodu, kdy umoziiuje
spoustét projekt, ktery jesté nebyl zcela dokoncen (Klement, 2002).

Obrézek 13, ktery je rozdélen na dvé Casti, zndzorfiuje nabidku zaloZzky PROJECT.
Prvni Cast zobrazuje nabidku, kdy chceme program spustit, druha Cast naopak ukazuje
nabidku jiz spusténého programu. Obrazek 14 pak popisuje jednotlivé Casti.
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Debug | Team Data TTIS Test Window Help

Windows 3
b Start Debugging 2 F5
l> Start Without Debugging Ctrl+F5
S Attach to Process..
Exceptions... Ctrl+Alt+E
= StepInto F11
[= Sstep Over F10
Toggle Breakpoint F9
Mew Breakpoint 4
Delete All Breakpoints Ctrl+ Shift+F9

Clear All DataTips
Export DataTips ...
Import DataTips ..

Options and Settings...

Debug | Team Ifta Tools

Rl B =

E

™

Windows

Continue

Break All

Stop Debugging 2
Detach All

Terminate All

Restart

Attach to Process..,
Exceptions...

Step Into

Step Over

Step Out
QuickWatch...
Toggle Breakpoint
MNew Breakpoint
Delete All Breakpoints
Clear All DataTips
Export DataTips ...
Import DataTips ..
Optiens and Settings...

Obréazek 13: Nabidka DEBUG

Test Window Helg
b

F5
Ctrl+Alt+Break
Shift+F5

Ctrl+5hift+F5

Ctrl+Alt+E
F11

F10
Shift+F11
Shift+F9
F9

Ctrl+Shift+F9

Palozka ovladacha manu DEBUG (Spustit)
atevienl polozky: presunte kurzor my3 nad tuto poloZhu a stlacte jednou leve tladitko mys

dojde k ctevieni pologky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim menu,

Violba START DEEUGGING {Spustit aplikaci], Pomeoc této volby [prejdete do redimu RUN) spustite projekt a
ten s= bude chovat jake realna aplikace a miZete tak wyzkousst jeji funkfnost. Pokud dojde za béhu takto
spusténé aplikace k chybé (ipatné wolana instrukce, chybné zapsany kod, syntakticka chyba, wolani
objebtu, kiery neexistuje atd.). pfejde aplikace do ladicho refimu Debug, zobrazi fadek kidu, ve kterém ==
wyskytuje chyba.

Valba STOP DEBUGGING (Konec ladéni). Pomod této volby se opét vratite do navrhoveho redimu {redim
DESIGM) a mizete pracovat na dalsich Gpravach aplikace.

Obréazek 14: Popis nabidky DEBUG (Klement, 2002)
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5.5.6 Nabidka WINDOW (Okno)

Zélozka slouzi krozvrzeni okna v prostoru. Navic diky této z&loZce jde vidét,

které projekty jsou otevieny, a ve kterych se pracuje (Klement, 2002).

Obrézek 15 znazorfuje nabidku zalozky WINDOW, obrdzek 16 popisuje jednotlive
Casti.
Window | Help 1
1 Split
Float

Nock ac Tahhbed Docnment
L'OoCK as lapbed Uocument

Auto Hide All E
= Mew Herizontal Tab Group 2
JJ MNew Vertical Tab Group
0 Close All Documents
Reset Window Layout
¥ 1Formlwvb 3
2 Forml.vb [Design]
Windows...

Obréazek 15: Nabidka WINDOW

Polozka hlavndho menu WINDOW {Okno).

- otevienl poloZky: presufite kurzor my3i nad tuto polodhu a stlacte jednou leve Haditke mys,

- dojde k otevieni polozky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim menu.

Volba TILE HORIZOMNTALLY — VERTICALLY (Move horizontalni — wertikaln okno). Tato volba otevie
niove okmo, ve kterém zobraz stavajic otevieny projekt.

Informacni pansl. Tento panal vas informuje o tom, kolik a jakych projektd je aktualné otevieno. U
projekiu, ktery je pravé aktivni (je s nim pravé pracovano), je pred jeho nazvem zvyraznéno zatrieni,

Obrézek 16: Popis nabidky WINDOW (Klement, 2002)

5.5.7 Nabidka HELP (Napovéda)

Tato zalozka slouzi k tomu, aby uzivateli poradila, kde hledat nebo jak pouZzit nékterou
funkci nebo kde ziskat potfebné informace. Napovéda rovnéz zahrnuje i Privodce, ktery ma
za uUkol provést programatora celym problémovym feSenim. N&povédu je mozné ziskat
umisténim kurzoru na vybrany prvek a stisknutim tlacitka F1. To zpdsobi otevieni napovédy
(Klement, 2002).
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Obrézek 17 znézorfiuje nabidku zaloZzky HELP, obrazek 18 popisuje jednotlivé Casti.

Help
@ View Help 2 Ctrl+F1
@‘, Manage Help Settings 3 Ctrl+Alt+F1

“faJ MSDN Forums

{%  Report a Bug
Samples
Customer Feedback Options...
Register Product
Check for Updates
Troubleshooting

&2  Technical Support
Online Privacy Statement...

About Microsoft Visual Studio 4

Obréazek 17: Nabidka HELP

Polozka hlavniha menu HELP (Mapovéda).
- otevienl poloZky: presufite kurzor my3i nad tuto polodku a stlacte jednou levé tadtke mys,
- dajde k otevieni pologky. Pohyb v ni shodny jako pahyb v hlavnim manu.

Mapovida pro Micresoft VISUAL BASIC LMET 2010. Tato wolba spust privedce aplikag Visual Basic -
Pomocnika, Tento pomocnik se snadl sledovat vasi praci a radit vam mazng alternativy fesend problému
{piipadné vyledat pomoc v siti internet).

Mastavend napovédy (moinosti en-line afp.)

PFi vytvareni programu je v prvni fadé

Informace o aplikac Visual Basic. Zde jsou informace o werzi programu MS Visual Basic JNET 2010,
sarvisnich baliZcich, opravnéném uiivateli licence a vyrobei daného produkiu,

Obréazek 18: Popis nabidky HELP (Klement, 2002)

5.6 Proménné

Proménné v VB predstavuji drZitele prostoru, do kterého zanechdvdme hodnoty podle
nasi potfeby. Predstavte si, Ze piSete program, ktery zobrazuje urcita data pro rdzné zadani.
NapfF. po vyzvé vybrat uZivatele, napf. Petra Novaka, se spusti program, kde bude napsan Petr
Novak a budou se mu vysledky z tloh zapisovat do jeho listu v tabulkovém editoru. Abychom
nemuseli psat jinou aplikaci napf. pro Marii Konecnou, deklarujeme v aplikaci proménnou,
ktera uchova jméno uZivatele zapsané do pfipraveného textového okna po spusténi programu.
Tuto proménnou program nasledné uloZzi a bude ji zobrazovat pfi praci Petra Novéka

ve zvolenych formuléfich.
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Proménna obsahuje jméno a hodnotu. Napr. proménna UzZivatel miZze nabyvat hodnoty
LAnna“, nebo proménna Sleva mlze nabyvat hodnoty 0,5. UZivatel a Sleva jsou jména
proménnych a ,,Josef* a 0,5 jsou jejich hodnoty. Plati pravidlo, Ze pokud je hodnota proménné

text neboli fetézec, zapisujeme ji do uvozovek.

(Petroutsos, 1999)

POZOR! Dulezitym pravidlem pro zapis proménnych je ten, Ze jméno nesmi zacinat
Cislici ani nesmi obsahovat mezery, ¢arky €i znaky jako je @, #, &, ~, ! a %. Navic mohou
mit délku jen do 255 znak(l (Klement, 2002).

Zvlastnosti pFi zapisu proménnych:

- Cela ¢isla mlze zapsat v hexadické soustavé - na zacatku piSeme &H, tzn. napf. misto
1000 Ize napsat &H3E8

- Desetinna ¢isla (napt. 1.57) mizeme zapsat v semilogaritmickém tvaru (157E-2)

- Logické funkce False a True mizeme nahradit jejich internimi Ciselnymi obnovami.
False je 0, True je -1.

- Zapis tetézcl je pomoci uvozovek (,,“). Pro zapis poznamky se pouziva apostrof ().

Poznamka slouZzi pouze pro povysvétleni kddu. Program ji nevykonava.

(Klement, 2002)

5.6.1 Deklarovani proménnych

Proménné deklarujeme jesté pred jejich pouzitim. Pro deklaraci pouzivame slovo Dim,

za kterym nésleduje nazev proménné a jeji typ. Ukazka deklarace mize vypadat napf.:
Dim Soucet As Integer

Slovo As je klicovym slovem a piSe se vZzdy po jméné proménné, po ném nasleduje typ

deklarace.

(Petroutsos, 1999)
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Jazyk VB pouZiva tyto datové typy (viz obrézek ¢. 19)

Nazev typu Délka v bytech Popis Hodnoty
Byte (#) 1 Celé ¢islo bez znamenka 0..255
Boolean 2 Logicks hodnoty False, True
Integer (%) 2 Celé Eislo -32763...32767
Long (&) 4 Celé cislo {vétsi rozsah) -1.04% _1,08%
Single 4 Cislo v pohyblivé desetinné &irce
Double g Cislo v pohyblivé desetinné ¢3rce (vatsi rozsah)
String (8) 1-65400 Retézec znakd
Date 8 Datum a Cas
Objact ] Univerzalni typ (nemusi se definovat)

Obréazek 19: Datove typy (Klement, 2002)

Ukazka:

Dim pocet As Integer, Cena As Integer

Dim d As String, p, Dk As String*15

Pokud neni u proménné uveden typ (ndzev proménne p, viz ukazka), ma typ Object.
Proménna Dk je, ve vySe uvedeném prikladu, fetézec spevnou délkou znakd a to 15.
Proménna d je pouze fetézec proménné délky. Slovo Dim se piSe pouze na zac¢atku radku.

(Klement, 2002)

VB umoziuje také deklarovat rliznd pole, kterd jsou urcena horni a dolni mezi.

Tyto meze jsou od sebe oddéleny pomoci slova To (Klement, 2002).

Pro ukazku si uvedeme pfiklad deklarace jednorozmérného pole Cislo a trojrozmérného
pole Matice:

Dim Cislo (15) As Long, Matice (1 To 5, 1 To 10, 1 To 15) As Single

Jak je z vySe uvedené deklarace zfejmé, pro zapis pole se pouzivaji kulaté zavorky.
Pokud je uvedena pouze jedna mez (viz ukazka deklarace proménné Cislo), je automaticky

hodnota dolni meze 0. Takovou deklaraci miizeme prepsat:

Dim Cislo (0 To 15) As Long
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S proménnymi se mliZzeme ve vyvojovém prostiedi programu setkat na rliznych mistech.

Jejich umisténi se odviji od jejich rozsahové platnosti. T¥i rovné platnosti proménnych jsou:

5.7

dostupna v celé aplikaci - musi byt deklarovana v modulu Basic, misto Dim se pouZiva
Global

dostupna v celém formuldfi nebo modulu - deklarace se uvadi v sekci General
prislusného formulafe nebo modulu

lokalni v procedufe nebo funkci — deklaraci je mozné zapsat na libovolné misto uvnitf

funkce. Jeji platnost je pak v rozsahu od mista deklarace az po konec funkce.

(Klement, 2002)

Operatory

PFi psani zdrojového kddu je leckdy potreba vyjadrit urity vztah proménnych, ¢i zapsat

vzorec pro vypocet funkce. K tomuto VB pouZivd 4 kategorie operatord, které Klement
(2002) déli na:

5.8

Aritmetické - zde patfi mocnina, opacna hodnota, ndsobeni a déleni, zbytek, soucet
a rozdil

Srovnavaci - mensi, mens$i nebo rovno, vétsi, vétsi nebo rovno, je rovno, neni rovno, je,
srovnani se vzorem

Spojeni Fetézcl - &, +.

Logicke - konjunkce, disjunkce, ekvivalence, implikace, negace, nonekvivalence.

Prikazy

Vytvoreni aplikace je zavislé na vkladani pfikazd. VB pouziva dva druhy. Podle poctu

potiebnych radki v prikazu je délime dle Klementa (2002) na:

1.

Réadkové piikazy

Jejich rozsah je pouze na jednom Fadku. PFikladem takovych piikazll je napfiklad GoTo

(pFikaz skok), nebo radkova verze prikazu If. Je-li pfikaz na fadek prilis dlouhy, Ize odskocit

v/ ov

na dalsi Fadek vloZeni znaku podtrZeni ().
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2. Blokove prikazy
Tyto prikazy jsou psany na vice radku. Patfi sem napf. blokova verze prikazu If, prikazy
cyklu (For a Do) a prepinac (Select Case). Pfikaz If musi byt ukoncéen kli¢ovymi slovy End If.

If v < > 0 Then
v=1/v
If v If v < = 0 Then v=1/v Else v=1 Else
v=1
End If

Obréazek 20: Ukazka prikazu If v fadkoveé a blokové verzi (Klement, 2002)

Konec cyklu For je vyznacen kliCovym slovem Next. Konec cyklu Do je vyznaCen
klicovym slovem Loop. Tento druhy cyklus je Fizen podminkou, kterd mlize byt zapsana
bud' na za¢atku (u Do), nebo na konci (u Loop). Podminka je dvojiho druhu: While (cyklus
probiha, dokud podminka plati), nebo Until (cyklus probiha, dokud podminka nezacne platit)
(Klement, 2002).

V nasledujicim pFikladu, ktery pro ilustraci uvadi Klement (2002), je zobrazen soucet

Cisel 1 az 10. K vypoctu jsou pouZzity riizné druhy cyklu.

s=0 s=0: i=1 s=0: i=1 s=0:i=1 s=0: i=1
For i=1 To 10 Do While i<=10 Do DoUntil i>10 Do
5=5+] 5=5+] 5=5+1 5=54i S=5+i
Mexti i=i+1 =i+l i=i+1 i=i+1
Loop LoopWhile i<=10 Loop LoopUntil i=10

Obréazek 21: Vypocet souctu pomoci rdiznych druhd cyklu

5.9 Procedury a funkce

VB pouZiva dva typy programovych jednotek:

- Procedury
- Funkce
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Kazdy parametr je volan bud hodnotou (v hlaviéce funkce stoji pfed parametrem
klicové slovo ByVal) nebo odkazem (pfed parametrem nestoji klicové slovo nebo je pfed nim
ByRef).

(Klement, 2002)

1. Procedury
Procedury zacinaji v kddu klicovym slovem Sub a konci slovem End Sub.

Klement (2002) ve své praci uvadi jednoduchy priklad takoveé procedury. Jednd se
o0 proceduru Nastav, kterd nastavi vSechny prvky na zvolenou hodnotu.

Sub Nastav (Pole() Asinteger, ByVal Hodnota As Integer)
Dim i As Integer
For i = LBound(Pole) To UBound(Pole)
Pole (i) = Hodnota

Next i
End Sub
2. Funkce

Funkce v kddu zacinaji klicovym slovem Function a konci slovem End Fuction.

Klement (2002) ve své praci uvadi, jednoduchy priklad takové funkce. Jedna
se o funkci, kterd pocitd odmocninu Cisla typu Single.

FunctionOdmocnicna (ByVal x As Single) As Single
If< 0 Then Odmocnina = 0
Odmonicna = Sgr(x) “funkceSgr pocita druhou odmocninu

End Function
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5.10 Osetreni chyb pri vypoctu

PFi chodu aplikace mlze dojit k chybé. Pokud se tak stane, aplikace se zastavi.
VB umoziiuje tvdrcdim, aby si chyby sami oSetfili. V ¢asti programu, ve které tusime chybu,
vloZime pFikaz On Error, a to bud ve tvaru On ErrorGoToResumeNext (pfikaz s chybou
se pfeskoCi) nebo ve tvaru On ErrorGoTo (pfi chybé skoCi program na navésti Chyba).

Na konci sekvence je potieba zapsat jeden ze tfi moznych zéapisi Resume:

Resume 0 — dojde k vraceni programu tam, kde doslo k chybé
- ResumeNext — pokracovani programu pfikazem, ktery stoji za pfikazem s chybou

- ResumeNA&v — pokraCovani programu na misté Nav

Pfikaz On Error je tfeba ukonCit a to vloZenim zapisu On ErrorGoTo 0, ktery se vklada

na konec.
(Klement, 2002)

Klement (2002) uvadi ptiklad oSetfeni chyby funkce, ktera poéita vyraz a> + 1. Program
je postaven tak, aby pfi pripadné velké hodnoté neznamé a, a tedy pfi vyrazném preteceni
vyrazu pfi vypoctu, vratil funkci maximalni hodnotu typu Integer (tj. 32767).

Function Vyraz (ByVal a As Integer) As Integer
Dim v As Integer “deklarace lokalni proménneé v
On ErrorGoTo Chyba
v=a*a+1
On ErrorGoTo 0 “ukonéi plsobeni prikazu On ErrorGoTo Chyba
Vyraz = v
Exit Function “névrat z funkce
Chyba: v = 32767
ResumeNext

End Function
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PRAKTICKA CAST

Prakticka Cast této diplomové prace je zaméfena na popis vyukového programu,
ktery byl vytvoren v prostiedi aplikace Microsoft Studio 2010 Express za pomoci jazyka VB.
Dlvodem této volby jazyka byla snaha o vytvoreni uZivatelsky jednoduché a privétivé
aplikace, ktera bude polyfunkéni, tzn. takové, ktera bude plnit vice didaktickych funkci.
Dalsim cilem bude wvytvofeni manualu k vyukovému programu, ktery bude pfilozZen
jako priloha na CD-ROM.

6 Vyukovy program Prostorova télesa

Vyukovy program Prostorova télesa je vytvorfen na procviceni a upevnéni uCiva
stereometrie. Je rozdélen do tfech hlavni Casti, z nichZz kazda je vytvorfena tak, aby plnila

rozdilné funkce.

Prvni Cast je zaméfena na teorii nazvanou Vyukovy text. Zde jsem vytvofila okna,
kterd zobrazuji jednak jednotliva télesa a jejich vzorce pro vypocet objemu a povrchu,
a jednak praktické ukéazky ,,téles* v bézném Zivote.

Druha Cast programu je zaméfena za kontrolni neboli zpétnovazebni funkci,
ktera je nazvana jako Test. Tato Cast slouZi jak pro Zaky jako faze procvicovaci a kontrolni,

tak i pro ucitele jako sbirka prikladl a spravnych vysledka.

Treti Cast aplikace jsem vytvofila za Ucelem jakéhosi ,,odpoCinuti* od procesu uceni.
K této problematice jsem zvolila didaktickou hru zvanou Pexeso. Hra je konstruovana tak,
aby predavala uzivateli nenasilnym zplsobem potiebné informace. Znacnou vyhodou je,
Ze Zak aniz by si to uvédomoval, vstupuje do procesu uceni. Je to vlastné jakasi obdoba testu,

ve které jde o pfifazeni vzorcl konkrétnim télesiim.
VSechny tyto Casti budou nize detailné popsany.

Vytvoreny vyukovy program a manual pro jeho pouZziti jsou k dispozici jako pFiloha
na CD-ROM.
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NeZ se ovsem zaCneme zabyvat samotnou aplikaci, pokladam za ddleZité uvést
technické pozadavky programu a zplsob jeho spusténi. Proto prvni dvé kapitoly budou

vénovany teto problematice.

6.1 Systémove pozadavky

Vyukovy program Prostorova télesa je 32-bitova aplikace uréena pro operacni systém
Microsoft Windows. Program je tudiZ spustitelny na kterémkoliv pocitaci, ktery mé operacni
systém typu Windows XP, Windows Vista, Windows 7 a Windows 8.

Chod aplikace vyZaduje rozhrani .NET Framework 4.0., tudiZ bez jeho nainstalovani
fungovat nebude.

6.2 Spusténi a ukonceni vyukového programu

Ke spusténi aplikace neni potfeba instalacniho programu. Vyukovy program je typu
.exe, tudiz k jeho aktivaci staCi dvoji kliknuti levym tlacitkem mysi na prisluSnou ikonu.
Jediné co pocitac ke spusténi vyzaduje, je rozhrani .NET Framework 4.0, takZze pokud

jiz v pocitaCi neni, je tfeba ho nainstalovat. Instalacni program je volné dostupny na internetu.

Pro ukonceni programu slouzi ¢erveny kfizek nachazejici se v pravé horni ¢asti okna.
Kromé oddilu s nazvem Vyukovy text, kde tento kfizek slouzi k navraceni do hlavniho okna,
mUZe byt aplikace timto zplsobem ukoncena v jakékoliv jeji ¢asti.

6.3 Popis vyukového programu

Tato kapitola, Prostorova télesa, detailné popisuje prostfedi vyukového programu.
Po jejim nastudovani, by mél byt kazdy uZivatel schopen program pIné vyuZivat. Nasledny
text tudiz mlzZe slouZit i jako manudl k aplikaci. Ten bude jesté zvlast pfilozen na CD-ROM.
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6.3.1 Hlavni okno

Po spusténi programu se na obrazovce objevi okno, které je na obrazku €. 22. Zde jsou
vidét tfi oddily zvané Vyukovy text, Test a Pexeso. Kazdy oddil pfedstavuje jedno tlacitko,
které spusti poZadovanou Cast programu.

Pro vypnuti aplikace slouzi jednak zahlavi okna, které je spole¢né pro viechny aplikace
firmy Microsoft. Toto zahlavi se nachadzi v pravém hornim rohu a obsahuje tlaCitka
pro minimalizaci, maximalizaci, obnoveni a ukonceni okna. K ukonceni aplikace tedy dojde

po stisknuti kFizku v pravém hornim rohu. Dalsi variantou je stisknuti tlacitka v pravém

dolnim rohu, které méa podobu riizového kFizku.

s Vyukowy program Prostorova téless

O programu

PROSTOROV A TELES &

B Y

- |

2e
\/

Obréazek 22: Hlavni okno vyukového programu Prostorova télesa

Déle se na uUvodnim okné nachazi pas karet, ktery nabizi z&loZku nazvanou
O programu. Ta obsahuje zékladni informace o aplikaci. DUlezitym radkem je kontakt
na programatora, ktery uZivatel programu oceni, pokud dojde v aplikaci k chybé. Tato zaloZka
je zobrazena na obrazku €. 23.
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a5 O pregramu = (==

Autor: Be. Blanka Beznitkovd

Katedra: Katedra technické a infformadni wychowy
E-mail: blanka.reznickova @centrum.cz

Verze: 1.00

05 Wk, W-ME, W-XP, W-vista, W-7. W-8
Potrebné rozhrani: .MET Framewar: 4.0.

Mazev: Prostorova télesa

Obrazek 23: Zalozka O programu

6.3.2 Vyukovy text

Po kliknuti na tlacitko Vyukovy text se uzivateli zobrazi okno, které je vidét na obrazku

€. 24. V levém hornim rohu je zobrazeno, v které ¢asti programu se zrovna uZivatel nachazi.

Okno je déleno do pomysinych dvou sloupcl. V levém muizeme nalézt tlaCitka
pro zobrazeni téles v redlném svété (obrazky €. 25 a 26). V pravé Casti se nachazeji tlaCitka
k zobrazeni poZadované teorie jednotlivych téles (obrazek €. 27). Jednotlivé okna se ukonci
po kliknuti na tlacitko Zpét, které je umisténo v levém hornim rohu, v pasu karet.

K vraceni z Vyukového textu na Gvodni okno staCi, kdyZ uZivatel pouZije kFiZzek
umistény pro zménu v pravém hornim rohu.

a5 Vyukovy text [EE]f=]
- e

Jenian

Obrazek 24: Okno vyukového textu



= A ——
32 Koule EI ol Jehlan

Zpét Zpét

Obrazek 25: Ukézky jehlanu a koule

SR L= = oyl pravidelng etyédhelnik
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|| Zpét

Koule

Objem koule
V= . = I rd’
3 6

Povrch koule

S—drrt —xd?

Obréazek 27: Teorie koule

Ostatni teorie téles je zobrazena v programu stejnym zp(isobem.

6.3.3 Test
Volbou tlalitka s ndzvem Test, je uZivateli zobrazeno okno totozné s obrazkem €. 28.
Toto okno nese nazev Vyber téleso a dava tak uzivateli moznost volby testovaciho okruhu.

Tlacitko Zpét potom vréti uZivatele na hlavni okno.

o5l Vyber téleso

Obrézek 28: Vyber téleso
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Kliknutim na pfislusny obrézek (napf. kvadr) se uZivatel dostane do testovaciho

prostredi (vypocet kvadru, obrazek Cislo 29).

a2 Vypoéet kvadru [ |- ]

Mizes pouiit kalkuladku a psaci potfeby. Vsledky zaokrouhluj na dvé desetinna mista.

geda s inana Vypodite] obsah predni stény (modrs) Sprané wysledky
a= om Obsah predni stény je em”™2 em”™2
b= cm
= cm Vypodite] obsah homi stény (Zuté)

Obsah homi stémy je cm”™2 cm”2

Vypocitej obsah boéni stény {oranzove)
Obsah bo@ni stény je cm™2 cm™2

Secti obsah predni, homi a boéni stény

o

Obsah pfedni, homi a boéni stény je cm™2 cm™2
I Vypoéite] powrch kvadm
s
b Povrch kvadm je cm”2 cm™2

=]

Vypocitej objem kvadru

Objem kvadm je cm”™3 cm™3
Zpai [ Whodnotit | [ Nové zadani | [ PokmaZovat | Zobrazit vysledky

Obrazek 29: Vypocet kvadru

V levé horni Casti je uvedena informace o nazvu zobrazené Casti. Déle jsou zde vidét

pokyny pro uzivatele programu.

Po kliknuti na tlacitko Nové zadani se ke stranam kvadru pfipiSou nahodna cela Cisla.
Ty program vybird v rozmezi od 1 do 9 véetné. Nizka Cisla intervalu jsou zvolena z ddvodu
zapisovani malych vysledkdl do textovych poli. OvSem ucitel, ktery umi pracovat
s programem Microsoft Visual Basic 2010 Express mlze tento interval dle svych potieb

upravit.

Ukolem uzivatele je zapsat do pfipravenych textovych poli vysledky odpovidajici
konkrétnim rozmérdim kvadru. Tla¢itko Vyhodnotit potom vysledky zkontroluje. Pokud
uzivatel zapsal spravny vysledek, program toto Cislo zbarvi do zelena. Pokud je oviem
vysledek chybny, ¢islo zmizi a zlistane ¢ervena 0. Konkrétni ukéazka je zobrazena na obrazku

¢islo 30.
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ol Vypodet kvadru

MiaZes poudit kalkuladku a psaci potfeby. Vysledky zackrouhluj na dvé desetinna mista.

et vt manen: Viypoditej obsah predni stény modré) Spravné vyslediy
a= 3 cm Obsah pfedni stényje 21 cm”™2 cm”™2
b= 3 cm
Co cm Vypod ite] obsah homi stény (Flute)

Obsah homi stényje 9 cm”2 cm”2

Wypocitej obsah boéni stény (oraniove)
Obsah boéni stény je 21 cm™2 cm™2

Sedti obzah predni, homi a boni stény

izl

Obsah pfedni, homi a bodni stéryje 51 cem”™2 cm”™2
7|V p— Vypod itej povrch kvadm
-
b Povrch kvaduje 0 cm™2 cm”2

Vypod itej objem kvadu

Objem kvadru je 63 cm™3 em™3

[ zom [ Whodnottt | [ Nové zadani | | PokraZovat | | Zobrazt wysledky

Obrazek 30: Ukazka vypoctu konkrétniho kvadru

Program je navic osetfen proti zapisu jinych znak( nez ¢islic (pismena, diakritika, ...).
Déle aplikace kontroluje, zda je v kazdém textovém poli zapsano néjaké Cislo. Pokud
tyto podminky spInéné nejsou, vyskoci chybové hlaseni zobrazené na obréazku Cislo 31.

v .

Doplnte cislo

o |

Obréazek 31: Chybové hlaseni

V pfipadé, Ze se uzivatelé nebudou moci dopocitat spravného Cisla, nabizi aplikace
funkci Zobrazit vysledky. Po Kliknuti na toto tlacitko se do pfipravenych textovych poli
vepiSou spravné odpovédi. BohuZel se d& zde polemizovat o tom, jestli je tato Cast pro Zaky
vhodna. Je zfejmé, Ze mohou nastat dvé situace. Prvni se bude tykat pfipadu, kdy se opravdu
bude Zak snazit pfijit ke spravnému vysledku, ale bohuZel se mu to opakované nebude dafit.
Zde je potom zobrazeni vysledk( na misté, protoZe program timto zajisti poZadovanou
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kontrolu a zpétnou vazbu. Ve druném pripadé ale miZe nastat situace, kdy si Zaci zobrazi
vysledky za Gcelem pouhého ,,opsani* Cisel napf. do domaci tlohy. BohuZel vybér varianty je
pouze na uZivateli a tento konkrétni program ji nedokaze sam osetfit. Je to navic i z divodu,
Ze je zobrazeni vysledk( vytvoreno ipro ucitele jako ulehceni prace pfi opravovani Uloh.
TakZe by nemélo vyznam programu nafidit, aby vysledky zobrazil az po urCitém poctu
opakovanych vyhodnocenich. Konkrétni zobrazeni vysledku pro vyse vymodelovany pfiklad
vypocCtu kvadru je zndzornén na obrazku €. 32.

a5 Vypocet kvadru = e S|
MiiFes pouiit kalkuladku a psaci potfeby. Wsledky zaokrouhluj na dvé desetinnd mista.
Je dan kvadr s rozméry: Vypoditej obsah pfedni stény (modré) Spravné vislediy
a= 3 cm Obsah pfedni stény je 21 cm”2 21 cm”™2
b= 3 cm
c= 7 cm Vypo&itej obsah homi stény (#uté)
Obsah homi stényje 9 cm™2 3 cm”2

Vypo&itej obsah bodni stény foranfové)
Obsah boéni stényje 21 cm™2 21 cm’™2

Sedti obsah pfedni, homi a boéni stény

Obsah pfedni, homi a bo@ni stényje 51 cm™2 5 cm™2
e | ypoc itej povrch kvadm
7
b Povrch kvaduje 0 om”2 102 em”2

Vypo&itej objem kvadmu

Objem kvadrje 63 cm™3 63 cm™3

Zpt [ Whodnotit | [ MNové zadéni | [ PokmaZovat |

Obréazek 32: VypocCet kvadru se zobrazenymi vysledky

V okné pro vypocet téles se nachazeji jesté dalsi tlacitka, a to: Zpét a PokraCovat.
TlaCitko Zpét zavede uZivatele zpatky na okno Vyber téleso. Naopak tla¢itko PokraCovat vrati

uzivatele na hlavni okno, kde si mizZe vybrat jiny oddil aplikace.

Vsechny ukéazky vypoctu téles z diivodu velkého poctu stran této diplomové prace dale
jiz uvadét nebudu. Funguji vSak vSechna na stejném principu a uzivatelské prostiedi

jednotlivych oken je konstruovano stejnym zplsobem.
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6.3.4 Pexeso

Dalsi Casti programu je Pexeso. Kliknutim na pFislusné tlacitko umisténé na hlavnim

okné se uzivateli zobrazi okno totozné s obrazkem ¢islo 33.

o= Pexeso l =, | i

Maijdi a klikni my&i na geometricky dvar odpov idajici pFisluinému vzorci

] I
o . ‘ Fiifad’

Obrazek 33: Pexeso

Obrazek znéazoriuje 6 rlznych téles. Po kliknuti na tladitko PFirad, se vedle textu
s instrukcemi objevi vzorec pro vypodet objemu &i povrhu urgitého télesa. Ukolem uzivatele
je po zobrazeni vzorce kliknout na odpovidajici obrazek. Pokud vybrany obrazek télesa
odpovida zobrazenému vzorci, objevi se v okné zelené slovo spravné, v opacném pripadé
program napiSe slovo $patné, které bude mit rliZzovou barvu. Tyto varianty znazorfiuje obrazek
Cislo 34 a 35. Spravny obrazek lze hledat tak dlouho, dokud uZivatel znovu neklikne

e

na tlacitko PFifad, ¢imZ zada programu instrukci pro zobrazeni dalSiho vzorce.
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Majdi a klikni my&i na geometricky Uvar odpovidajici pFisluinému vzorci V=4/3-nr U

Piifad
_ \

Obrézek 34: Pexeso se Spatnym vybérem obrazku

Majdi a klikni my#i na geometricky Uvar odpov idajici pFislusnému vzorc Y=4/3-n-p#

Prirad’

Obrazek 35: Pexeso se spravnym vybérem obrazku
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Vzorce jsou programem vybirany ndhodné. K jejich zobrazeni je potfeba vZdy kliknout
na tlacitko PFirad. Aplikace neni omezena poctem Ukolll pro pfifazovani vzorcl. Bézi stale

dokola, takze je jen na uzivateli, kdy hru ukongi.

DalSim tlaCitkem, které zde program nabizi je Zpét. Jeho zvolenim vréti program

uzivatele na hlavni okno.

6.4 Didakticky prinos a vyhody programu

Didakticky pfinos vytvofeneho vyukového programu spociva vtom, Ze lze program
vyuZit jak pFi zpestfeni hodin matematiky, tak i pfi domacim pouziti, kdy si Zaci sami
procviCuji a dopliuji potfebné znalosti. Program pojiméa ucivo stereometrie komplexné
a hlavné poskytuje Zakovi okamzitou zpétnou vazbu. Diky zajimavé grafické Upravé je
aplikace pro zaky poutava. Zabavnym zplsobem tak predava uzivateli potfebné informace
a Zaci jsou pak motivovani k préaci s programem. Pfinosem je tedy procvifeni nespocetné

mnoho prikladl a tudiz upevnéni potfebnych znalosti.

Vyhoda vyukového programu Prostorova télesa je, Ze jde o nenaroCnou aplikaci
spustitelnou na bézném pocitaCi s operacnim systemem Windows (verze 95 a vys) od firmy
Microsoft. Navic dali nezanedbatelnou vyhodou je, Ze program v testovaci Casti nabizi
uzivateli ndhodné generované priklady. Tato funkce vede k odbouréni stereotypu vpisovani
pokazdé stejnych vysledkd dloh.
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Zaver

Diplomova préace se zabyvala vytvorenim komplexni aplikace, kterd by méla formu
vyukového programu. Cilem bylo vytvofit program, ktery bude zahrnovat jak Cast tykajici
se potfebné teorie, tak i Casti potfebné k testovani osvojeného uciva. Tohoto cile bylo
dosaZzeno. S pomoci programového jazyka Visual Basic vznikl program s ndzvem Prostorova
télesa, ktery zahrnuje komplexni problematiku stereometrie. Tento program je vytvoren
pro pouziti v hodiné matematiky, kdy muze ucitel zvysit efektivitu vyucovaciho procesu
pomoci jeho zaclenéni. Déle pak mlze slouzit i Zakiim k domacimu procviceni a upevnéni
uciva.

Vytvorena aplikace je roz€lenéna na nékolik Casti. Prvni zahrnuje teoretickou oblast,
ktera je doplnéna praktickymi ukézkami. Druhy okruh zahrnuje testovaci Cast, kde jsou
uzivateli nabidnuty okruhy testovani. Tim je mysleno, Ze uZivatel mlze zobrazit test jen
pro ty télesa, které si zvoli. Program tedy nevyZaduje otestovani vsech okruhl. Treti oblast je
vénovana didaktické hfe zvané Pexeso. Ta slouzi k pfedani potfebnych informaci
»nenasilnym* zplsobem. Jedna se vlastné o motivacni ¢ast programu. Zminény program

je popsan v praktické Casti této prace.

Teoreticka Cast diplomové prace spliiuje druhy cil, ktery jsem si v Gvodu stanovila. Tim
je sepsani potrebnych teoretickych poznatk(l o vyukovém softwaru. Jsou zde taktéZ zminény
kapitoly pojednavajici o zaClenéni stereometrie do RVP ZV. Déle se zde vyskytuje kapitola
vénovana programovacimu jazyku Visal Basic a hlavné popséani uZivatelského prostredi
aplikace MS Visual Studio 2010 Express, ve které je vyukovy program Prostorova télesa

vytvoren.

Poslednim cilem, bylo sepsani uZivatelské dokumentace. Ta je nezbytnou soucasti
kaZzdého kvalitniho vyukového programu. SlouZi jako navod pro ty uZivatele, ktefi program
nevytvareli, ale ktefi by v ném radi pracovali. Tohoto cile bylo rovnéZ dosazeno a vytvoreny
manudl je pFiloZen jako pfiloha na CD-ROM.

Ovéreni programu Prostorova télesa prob&hne az pfi mé ucitelské profesi. Rovnéz mam
v umyslu program rozsifit o dalsi Glohy. Konkrétné mam na mysli pfiklady, kde jsou jiz
zadany povrchy ¢i objemy téles a Ukolem Zéka je vypocitat stranu, vysku, primér atd. Posléze
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bych chtéla program upravit tak, aby kantor mohl proménné v testovaci Uloze ru¢né vpisovat

do zadéani prikladu.

V budoucnosti se planuji dale zabyvat vytvarenim vyukovych programd pomoci
programovaciho jazyka Visual Basic. Mym cilem je vytvofit aplikace pro rlizné oblasti
matematiky. Je zfejmé, Ze se bude jednat sice o asové naro¢nou préci, ale dle mého nazoru
tato snaha pfinese do budoucna efektivitu vyucovaciho procesu. Zapojenim vyukovych
aplikaci do hodin matematiky ¢i i do jinych humanitnich pfedmétd prispiva k ndzornosti

a ke zvyseni motivace a aktivity Zaku.
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Priloha ¢. 1 - CD- ROM
Na pfilozeném CD-ROM se nachazeji nasledujici soubory:

Diplomova préce

- Diplomova_prace.pdf

Vyukovy software

- Prostorova_telesa.exe

Manual k programu
- Manual_k_programu.pdf



PFiloha €. 2: Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace — osnovy (pfevzato z SVP zakladni $koly Heyrovského v Olomouci)

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace

Vyucovaci pfedmét: Matematika

Rocénik: 6.

Ocekavané vystupy

- provadi pisemné a pocetni
operace v oboru pfirozenych Cisel

Dilci vystupy

- Cte, zapisuje, porovnava,
zaokrouhluje
- provadi zpaméti i pisemné
pocetni operace
-vyuziva matematickych zakond,
uréuje spravné poradi vypoctl
- provédi odhady a kontrolu
vypoct
- feSi jednoduché slovni Glohy
z praktického Zivota vedouci
na 1-2 poCetni Ukony

Ucivo

Roz§ifené opakovani — prirozena
Cisla.
- Cteni a zapis v desitkové
soustave
- zobrazeni na Ciselné ose
- porovnavani,
zaokrouhlovani
- pocetni operace, uziti
matematickych zakond,
poradi vypoCtl
- slovni ulohy

Prlifezova témata.
mezipredmétové vztahy

- narysuje a znazorni zakladni
geometrické utvary (Ctverec,
obdélnik, trojuhelnik

a kruznici), uziva jednoduche
konstrukce

- uZivé a rozliSuje pojem primka,
polopfimka, Usecka

- rysuje lineérni Gtvary

-pfevadi jednotky délky,
hmotnosti a Casu

Roz$ifené opakovani —
geometrické Utvary v rovine.
- rovina, bod, Usecka,

pfimka, polopfimka
- kruznice, kruh

F — méfeni delky




- vypocita obvod Ctverce,
obdélniku a trojahelniku

- pfevadi jednotky obsahu

- zddvodniuje a vyuziva polohové
a metrické vlastnosti zakladnich
rovinnych Gtvar( pfi feseni tloh a
jednoduchych praktickych
problémi

- charakterizuje a tFidi zakladni
rovinné Gtvary

- prevody jednotek oboru
pfirozenych Cisel

- obvody ctverce, obdélniku,
trojuhelniku

- obsahy ¢tverce, obdélniku

- jednotky obsahu

v o=v s

- obsahy sloZitéjsich obrazct

- urCuje velikost thlu
meéFenim a vypoltem

- rozumi pojmu Uhel

- narysuje a zméri dany thel

- graficky prenese Uhel a sestroji
jeho osu

- rozlisuje a pojmenuje druhy Ghli

- provadi pocCetni operace

s velikostmi Ghld) ve stupnich a

minutach)

- pozna dvojice Ghll vedlejsich a

vrcholovych, vyuZiva jejich

vlastnosti

- sestroji uhly (90°,60°,45°,30°)

pomoci kruZitka

- rozumi pojmu mnohouhelnik

- sestroji pravidelny Sestithelnik a

osmiuhelnik

Uhel a jeho velikost.

- pojem, rysovani a pfenaseni
thlu

- osa Uhlu

- jednotky velikosti Uhlu a
méreni velikosti Ghlu

- ostry, tupy, pravy a primy
hel

- pocetni operace
s velikostmi Ghld

- vrcholové a vedlejsi uhly-
konstrukce Ghld pomoci
Kruzitka

- mnohouhelniky — pojem,
pravidelny Sestithelnik a
osmiuhelnik (konstrukce,
obvod)

EV 2 — Z&kladni podminky Zivota
na Zemi

Z — ur€ovani zemeépisné polohy,
zemska osa a jeji sklon, otaceni
Zemeé




- provadi poCetni operace

v oboru racionalnich Cisel
- zaokrouhluje a provadi odhady
s danou presnosti, Gcelné vyuziva
kalkulator
- analyzuje a FeSi jednoduché
problémy, modeluje konkrétni
situace, uziva rlizné zplsoby
kvantitativniho vyjadreni vztahu
celek a Cast desetinnym Cislem

- Cte a zapisuje desetinna Cisla

- zobrazi desetinné Cislo na
Ciselné ose

- porovnava a zaokrouhluje
desetinna Cisla

- provadi poCetni operace

s desetinnymi Cisly

- umi vypocitat aritmeticky
primér

- prevadi jednotky

- zaokrouhluje a provadi odhady
s danou presnosti

- vyuzije v praktickych Glohach
pocetnich vykond

- provadi odhady a kontrolu FeSeni
tloh

Desetinna Cisla.
- Cteni a zapis v desitkové
soustave
- zobrazeni na Ciselné ose
- porovnavani
- zaokrouhlovani
- pocetni operace
- aritmeticky prlmér
- prevody jednotek
- slovni ulohy

VMEG 1 - Evropa a svét nas
zajima

F — feSeni pocCetnich uloh

Z - rozdilnost mezi dvéma misty
na Zemi, ¢asova pasma, mistni a
svétovy Cas

- naCrtne a sestroji obraz
rovinného (tvaru v 0sové
soumernosti

- ur€i osové soumérny Utvar

- pozné shodné geometrické
atvary

- pozna Utvary 0Soveé soumerng —
urci osu soumeérnosti

- sestroji obraz rovinného Utvaru
V 0SOVE SOUMErnosti

Osova soumeérnost.
- shodnost geometrickych
Gtvardi
- 0sova soumeérnost - osa
soumernosti
- 0SOVEe soumeérné utvary

EV 2 — Z&kladni podminky Zivota
na Zemi

- modeluje a fesi situace

s vyuZzitim délitelnosti

v oboru pfirozenych Cisel, uziva
logickou Uvahu a kombina¢ni
Usudek pri feseni tloh a problémi
a naléza rdizna reseni
pfedkladanych nebo zkoumanych
situaci

- zn& pojem nasobek, délitel

- pouziva znaky délitelnosti

- rozumi pojmu prvocislo, Cislo
slozené

- rozlozi €islo na soucin prvocisel
- urCuje a uziva nasobky a délitele
veetné nejmensiho spole¢ného
nasobku a nejvétsiho spolecného

Délitelnost prirozenych Cisel

- nasobek, délitel, znaky
délitelnosti

- prvocislo, Cislo sloZzené

- spole€ny nasobek, délitel




délitele

- modeluje a fesi situace
s vyuZitim délitelnosti
prirozenych Cisel

- zddvodniuje a vyuziva polohové
a metrické vlastnosti

trojuhelniku pfi feSeni tloh

a jednotlivych praktickych
problémd, vyuziva potfebnou
matematickou symboliku

- uréi a znazorni rlizné druhy
trojlhelnik(l a zna jeho vlastnosti
- pojmenuje, znazorni a spravng
uziva z&kladni pojmy (strana,
vyska, vnitfni a vnéjsi uhly)

- sestroji téznice, stiedni pricky,
vysky trojuhelniku

- sestroji trojuhelniku kruznici
opsanou a vepsanou

Trojuhelnik

pojem, rozdéleni

vnitfni a vnéjsi ahly
trojuhelniku

vysky, téZnice, stfedni
pricky trojuhelniku
KruZnice opsana, vepsana

té télesa

(23

F —tézi

(D«
NK<

- urCuje a charakterizuje
zakladni prostorové Utvary
(télesa), analyzuje jejich vlastnosti
- naCrtne a sestroji obraz
jednoduchych téles v roviné
-nacrtne a sestroji sité zakladnich
téles

-odhaduje a vypo ita objem a
povrch téles

- analyzuje a fesi aplikacni
geometrické ulohy s vyuZitim
osvojeného matematického
aparatu

- charakterizuje jednotliva télesa
(kvadr, krychle)

- nalrtne a narysuje sit’a z ni
téleso vymodeluje

- naCrtne a sestroji obraz krychle a
kvédru ve volném rovnobézném
promitani

- vypocita povrch krychle a
kvédru

- uziva jednotky objemu a
vzéjemné je prevadi

- odhaduje a vypocita objem
krychle a kvadru

Povrch a objem krychle a
kvadru.

kvéadr, krychle,
zobrazovani, sité téles
povrch krychle, kvadru
jednotky objemu
objem krychle, kvadru

EV 2 — Z&kladni podminky Zivota
na Zemi

Zaveérecné opakovani.




Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace

Vyucovaci pfedmét: Matematika

Rocénik: 7.

Hlavni vystup

- provadi pocetni operace v oboru
raciondlnich Cisel

- zaokrouhluje, provadi odhady

s danou presnosti, Gcelné vyuziva
kalkulator

- urCuje velikost Uhlu mérenim
i vypoCtem

Dilci vystupy

- Cte a zapisuje desetinna Cisla
- zobrazi desetinna Cisla na Ciselné
ose

- porovnava a zaokrouhluje
desetinna Cisla

- provadi poCetni operace

s desetinnymi Cisly

- uziva zékon komutativni a
asociativni

- prevadi jednotky délky a
hmotnosti

- rysuje uhel dané velikosti, uziva
jednotky

stupen a minuta
- umi zméf¥it velikost thlu
Uhlomérem
- dokéaze odhadnout velikost Uhlu

Ucivo

Opakovani ze 6. ro¢niku
Desetinna Cisla

- Cteni a zapis Cisla v desitkové
soustave

- zobrazeni Cisel na Ciselné ose
- pocetni operace s desetinnymi
Cisly

- porovnavani a zaokrouhlovani
- aritmeticky pramér

- pfevody jednotek

- slovni Glohy

Uhel a jeho velikost

- rysovani uhlu dané velikosti, osa
thlu

- méfeni Ghlu, jednotky velikosti
thlu

- druhy Ghld

Prlifezova témata
mezipredmétové vztahy.




- provadi pocetni operace v oboru
racionalnich Cisel

- uZiva kvantitativniho vyjadreni
vztahu celek — ¢ast zlomkem

a desetinnym Cislem

- analyzuje a FeSi jednoduché
problémy, modeluje konkrétni
situace, v nichZ vyuZziva aparat
racionalnich Cisel

- modeluje a zapisuje zlomkem
Cast celku

- prevédi zlomky na desetinna
Cisla a naopak

- porovnava zlomky, zobrazuje je
na Ciselné ose

- provadi pocCetni operace

s racionalnimi Cisly

- prevédi zlomky na z&kladni tvar
- dokaze upravit smisené Cislo na
zlomek

- uZiva zlomky pfi feSeni
praktickych situaci

- Fesi slovni Glohy z praxe

- upravi sloZzeny zlomek na
jednoduchy

Racionalni ¢isla kladna -zlomky

- Cteni a zapis zlomku

- vztah mezi zlomky a
desetinnymi Cisly

- zobrazeni na Ciselné ose
- prevraceny zlomek

- smiSene Cislo

- poCetni operace

- slovni Glohy

- sloZzeny zlomek

- analyzuje a FeSi jednoduché
problémy, modeluje konkrétni
situace, v nichz vyuziva
matematicky aparat v oboru
celych i racionalnich Cisel

- rozliSuje kladna a zaporna Cisla

- zobrazi kladna a zaporna Cisla
na vodorovné i svislé Ciselné ose

- chape pojem opacné Cislo

- urci absolutni hodnotu daného

Cisla a chape jeji geometricky

vyznam

- ovlada pocetni operace s celymi
a racionalnimi Cisly

- vyfesi jednoduché slovni dlohy
v oboru celych i racionalnich

Cisel

s s

Celé ¢isla. Racionalni &isla.

- Cteni a zapis Cisla

- zobrazeni na Ciselné ose

- opacné Cislo

- absolutni hodnota

- pocetni operace s celymi
Cisly

- pocetni operace
s racionalnimi Cisly

- slovni Glohy

Fyzika — teplota na teploméru




- uZivé k argumentaci a pfi
vypoctech véty o shodnosti
trojihelnika

- naCrtne a sestroji rovinny Utvar

-uziva véty o shodnosti
trojlhelnik{ v pocetnich a
konstrukénich dlohach

-sestroji trojuhelnik podle rizného
zadani danych prvki

-dbé& na kvalitu a presnost
rysovani

Trojuhelnik

-opakovani u€iva o trojuhelniku
-shodnost trojuhelniki
trojuhelnikova nerovnost
-konstrukce trojahelniku

- naCrtne a sestroji obraz
rovinného Gtvaru ve stfedové
soumernosti

-urci stfedové soumeérny utvar

- pozna stfedoveé soumérné utvary
- najde stfed soumérnosti

- sestroji obraz rovinného Utvaru
ve stfedové soumérnosti

Stredova soumérnost
- stfed soumérnosti
- stfedové soumérné Utvary

- charakterizuje a tFidi zakladni
rovinné Gtvary

- odhaduje a vypocita obvody a
obsahy zéakladnich rovinnych
Gtvard

- naCrtne a sestroji rovinné Utvary

- charakterizuje pojem
rovnobézniku

- rozliSuje rdizné typy
rovnobézniku, zna jejich
vlastnosti

- naCrtne a sestrojit rovnobéznik
- odhaduje a vypocitava obvod a
obsah rovnobézniku

- odhaduje a vypocitava obsah
trojuhelniku

- dokéZe sestrojit vy3ky rovinnych

Rovnobézniky

- pojem

- vlastnosti

- rozdéleni

- konstrukce

- obvod a obsah rovnobézniku
- obsah trojuhelniku

- vy3Ky rovinnych atvar(

- slovni Glohy

Fyzika — skladani sil




Gtvard
- feSi slovni Ulohy z praxe na
obvody

a obsahy rovnobézniki
- odhaduje, zaokrouhluje s danou
presnosti,
- UCelné vyuZiva pri vypoCtech
kalkulator

-charakterizuje a tfidi zakladni
rovinné Gtvary

- nalrtne a sestroji

rovinny utvar

- odhaduje a vypocita jeho obvod
i obsah

- analyzuje a Fesi aplikacni
geometrické ulohy

s vyuZitim osvojeného
matematického aparatu

- r0zZpozna a pojmenuje
lichobéznik, dokaze

ho nacrtnout
- sestroji lichobéznik
- vypocita obvod a obsah
lichobézniku,

spravné urci jednotky vysledki
- feSi slovni Ulohy z praxe na
obvod a obsah lichobéZniku

Lichobéznik

- pojem

- konstrukce

- obvod a obsah
- slovni Glohy




- UZiva kvantitativni vyjadreni
vztahu celek a ¢ast pomérem

- feSi modelovanim i vypoctem
situace vyjadfené pomérem,

v\,

pracuje s méritky map a plant

- urCuje vztah pfimé nebo nepfimé
amérnosti

- vyjadfFi funkéni vztah tabulkou,
rovnici, grafem

- vyjadfi pomér mezi danymi

hodnotami

- ZvétSuje a zmensuje veliCiny

v daném poméru

- déli celek na Casti v danéem

poméru

- zjednoduSuje dany pomér

kracenim

- chépe problematiku méFitek map

a pland

- rozumi a vyuziva pojmu Umeéra

- dokéZe rozeznat rozdil mezi

pfimou a nepfimou Umeérnosti

- dokéZe sestavit tabulku a

narysovat graf podle dané rovnice

- dokéZe zakreslit bod do

pravouhlé soustavy soufadnic
(vycist z grafu soufadnice bodu)

- feSi slovni Glohy na pfimou a

nepfimou umernost

- vyuZziva trojClenku pfi FeSeni

slovnich uloh

Pomér. PFima a neprima

umeérnost

- pojem

- zvétSeni a zmenSeni
v daném poméru

- rozdéleni hodnoty v daném
pomeéru

- méfitko

- Uméra

- pfimé& a nepfima Umérnost

- trojClenka

- pravouhla soustava
souradnic

- slovni Glohy

osv
1 — Rozvoj schopnosti poznani
5 - Kreativita

Zemépis — méfitko map, pland
mest

P& — michani surovin

v daném poméru

- uZiva kvantitativniho vyjadreni

vztahu celek a st procentem

- Fesi aplikaéni tlohy na procenta
i pro pripad, Ze procentova Cast je

VEtSi nez celek

-zaokrouhluje a provadi odhady

s danou presnosti

- chape pojem 1 %

- UZiva zakladni pojmy
procentoveho poctu

-urci, jakou Cast celku tvofi dany
pocet procent

- dokéZe urcit celek z dané Casti a
daného poctu procent

- vypocita, kolik procent je dana

Procenta

- pojem

- z&klad, procentova ¢ast,
pocet procent

- slovni Glohy

- promile

- Urok

Zemepis — ekonomika,
hospodarstvi, Skodlivé latky v
ovzdusi




Cast z celku

- feSi slovni Ulohy na procenta (i
pro pripad, Ze procentova Cast je
VEtSi neZ celek)

- chape pojem promile

- rozumi pojmu Urok

- je schopen provadét vypocty

s procenty pomoci kalkulatoru

- ur€uje a charakterizuje zakladni
prostoroveé Utvary — télesa,
analyzuje jejich vlastnosti
-odhaduje a vypocita objem a
povrch téles

-nacrtne a sestroji obraz
jednoduchych téles v roviné

- naCrtne a sestroji sité
zakladnich téles

- doké&Ze rozpoznat a pojmenovat
rlizné typy hranoll

- je schopen vyjmenovat jejich
vlastnosti

- naCrtne a narysuje obrazy
rliznych hranold v roviné

- dokéZe si predstavit a narysovat
sité rlznych hranold v roviné

- odhaduje a vypocita objem a
povrch hranolu, spravné urci
jednotky vysledki

Povrch a objem hranolu

- opakovani kvadru a krychle —
objem a povrch

- pojem hranol

- povrch a objem hranolu

Zavérecné opakovani




Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace

Vyucovaci pfedmét: Matematika

Rocnik: 8.

Hlavni vystupy

- provadi pocetni operace v oboru
celych a racionalnich Cisel

Dil

—
(@3
—

vystupy

- ovlada pocetni vykony

s racionalnimi Cisly

- pfevadi zlomek na desetinné
Cislo a opacné

- zobrazuje zlomky na Ciselné ose
- feSi slovni Glohy

- ovlada vypocty s celymi Cisly
- rozumi pocCetnim operacim

s racionalnimi Cisly

- dokéZe zobrazit cela a
racionalni Cisla na Ciselné ose

- Fesi slovni Glohy s celymi a
racionalnimi isly

Ucivo

Opakovani uciva

ze 7. roéniku

7 s

Racionalni Cisla

pocetni operace

vztah mezi zlomky

a desetinnymi Cisly
zobrazeni na Ciselné ose

7 w7

Celé Cisla

pocetni operace s celymi
Cisly

pocetni operace

s racionalnimi Cisly
slovni ulohy

Prlifezova témata
mezipredmétové vztahy.




- provadi pocetni operace v oboru
celych a racionalnich Cisel, uziva
ve vypocCtech druhou mocninu

a odmocninu

- ur€¢i druhou mocninu a
odmocninu vypocétem, pomoci
tabulek, pomoci kalkulacky

- pracuje s druhou mocninou

a odmocninou ve vypoctech

- feSi slovni Glohy z praxe

s vyuZzitim druhé mocniny a
odmocniny

-zapiSe Cislo ve tvaru mocniny
-provadi pocetni operace

s mocninami s pfirozenym
mocnitelem

Druh& mocnina a odmocnina
- pojem
- Cteni a zapis druhych
mocnin a odmocnin
- ur€eni druhych mocnin
a odmocnin
- slovni Glohy z praxe

Mocniny s pFirozenym
mocnitelem

-Cteni a zapis mocnin

-zapis Cisla pomoci mocnin deseti
-pocetni operace s mocninami

s pfirozenym mocnitelem

Fy — zépis jednotek fyzikélnich
velicin

- zddvodniuje a vyuziva polohové
a metrické vlastnosti zakladnich
rovinnych Gtvar( pfi feseni Gloh a
jednoduchych polohovych
probléml, vyuZziva potfebnou
matematickou symboliku

- analyzuje a FeSi aplikacni
geometrické ulohy s vyuZitim
osvojeného matematického
aparatu

- rozlisi odvésny a pfepony

- rozumi odvozeni vzorce
Pythagorovy véty

- zné Pythagorovu vétu

- vyuziva poznatkd pfi vypoctu
délek stran pravouhlého
trojuhelniku

- uZivéa Pythagorovu vétu pfi
feSeni slovnich Gloh z praxe

- zaokrouhluje a provadi odhady
s danou presnosti

Pythagorova véta
- strany pravouhlého
trojuhelnika
- pojem Pythagorova véta
- vypocet délek stran
v pravouhlém trojahelniku
- UZiti Pythagorovy véty
ve slovnich Glohach

Fyzika

- vyslednice kolmych sil




- zddvodniuje a vyuziva polohové
i metrické vlastnosti zakladnich
rovinnych Gtvar( pri feseni Gloh
a jednoduchych praktickych
probléml, vyuziva matematickou
symboliku

- odhaduje a vypocita obvod

a obsah zékladnich rovinnych

- ur€i vzajemnou polohu pfimky a
kruznice

- sestroji te€nu ke kruznici

v daném bodé kruznice i z daného
bodu leziciho vné kruznice

- ur€i vzajemnou polohu dvou
kruznic

- vypocitava obvod a obsah kruhu,

Kruh, kruznice

- vzajemna poloha pfimky
a kruznice

- te€na z bodu ke kruznici

- tétiva kruznice

- vz4jemna poloha dvou
kruznic

- délka kruznice

- obsah kruhu

Zemepis

poledniky a rovnobézky
zemékoule

Gtvard délku kruznice - slovni Glohy
- umi vyznacit tétivu a vypocitat
jeji délku
- feSi slovni Glohy na vypocet
obsahu a obvodu kruhu, délky
kruznice
- matematizuje jednoduché redlné | - rozumi pojmu vyraz Vyrazy
situace s vyuZzitim proménnych, - ur€i hodnotu Ciselného vyrazu - Ciselné vyrazy
ur¢i hodnotu vyrazu, - zapiSe pomoci vyrazu - proménné

sCita a ndsobi mnohoCleny,
provadi rozklad mnoho¢lenl na
soucin pomoci vzorcl a

vytykanim

s proménnou slovni text

- dokaze secist a vynasobit
mnohocleny

- dosadi do vyrazu s proménnou

- spravné vytkne pfed zavorku pfi
rozkladu vyrazu na soucin

- uziva vzorce (a + b)?, (a-Db)? a
a?—b? ke zjednoduseni vyrazu

- vyrazy s proménnou
- poCetni vykony s vyrazy
- rozklad mnohoclenu
na soucin
- uziti vzorcd




- ur€uje a charakterizuje zakladni
prostorovy Utvar (téleso)

- analyzuje jeho vlastnosti

- odhaduje a vypocita objem a
povrch

- naCrtne a sestroji sit’ zakladniho
télesa

- pozna valec a popise ho jako
téleso

- dokaze sestrojit sit’ valce

- vypocita povrch a objem valce,
ur€i spravné jednotky vysledku

- analyzuje a Fesi slovni tlohy na
objem a povrch valce

Vélec

- pojem

- sit’ valce

- povrch valce
- objem valce
- slovni Glohy

- formuluje a Fesi realnou situaci
pomoci rovnic

-analyzuje a feSi jednoduché
problémy, modeluje konkrétni
situace, v nichz vyuziva
matematicky aparat v oboru
celych a racionalnich Cisel

- rozumi vztahu rovnosti
- chépe ekvivalentni Gpravy pfi
feSeni
rovnic a dokaze je spravné
aplikovat
- provadi zkousku spravnosti
feSeni
- umi vypocitat hodnotu nezndmé
ze vzorce po dosazeni Ciselnych
hodnot v3ech danych veli€in

- matematizuje jednoduché realné
situace

- vyresi dany problém aplikaci
ziskanych matematickych
poznatk{ a dovednosti

- Fesi slovni Ulohy a priklady

z praxe pomoci linearnich rovnic

Linearni rovnice

- rovnost

- linearni rovnice

- vypocet nezndmé ze vzorce

Slovni uloh

- slovni Ulohy FeSene
rovnicemi

- geometrické slovni tlohy
feSené rovnicemi




- VyuZiva pojem mnoZzina vSech
bodll dané vlastnosti

k charakteristice Utvaru a k feSeni
polohovych a nepolohovych
konstruké&nich tloh

- dodrZuje zakladni pravidla
pfesneho rysovani
- umi sestrojit jednoduché
konstrukce
- rozumi pojmu mnozina bodi
dané vlastnosti a dokaze ji
aplikovat v konstrukénich tlohach
- chépe pojem Thaletova véta
- uZivé Thaletovy kruznice

v konstruk¢nich ulohéach
- vyuziva poznatkl (vyska,
téznice, Thaletova kruznice,
stfedni pficka) v konstrukcnich
Ulohéach

Konstrukéni tlohy

- presnost rysovani

- jednoduché konstrukce

- mnoziny vSech bodd dané
vlastnosti

- Thaletova véta

- Thaletova kruznice

- konstrukce trojuhelnikd
a Ctyrahelnikd

- vyhledav4, vyhodnocuje a
zpracovava data
- porovnava soubory dat

- Cte a sestavuje jednoduché
tabulky a diagramy

- zaznamena vysledky
jednoduchych statistickych Setfeni
do tabulek

- vyhleda a vyhodnoti jednoducha
statisticka data v grafech a
tabulkéach

Shromazdovani, tridéni a

vyhodnocovani

statistickych Gdaju

- z&kladni statistické pojmy

- z&kladni charakteristiky
statistického souboru

Zemépis, pFirodopis

— srovnavani obyvatel statd, Gdaje
z prlmyslu, zdravotnictvi —
diagramy, grafy, prdiméry, Gdaje
v médiich, stav ovzdusi atd.

VMEG

2 — Objevujeme Evropu a svét

- EV

2 - Z&kladni podminky Zivota

- MV

8 - Kritické vnimani medialnich
sdéleni

Zavérecné opakovani




Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace

Vyucovaci pfedmét: Matematika

Rocénik: 9.

Ocekavané vystupy

- ur€i hodnotu vyrazu

Dil

—
(@3
—

vystupy

- ur€uje podminky, za
kterych ma dany lom.
vyraz smysl

- kréti a rozSifuje lomené
vyrazy

- provadi pocetni operace s lom.

vyrazy

Ucivo

Lomeny vyraz (opakovani)
- pojem lomeny vyraz
- kréceni a rozsifovani lom.
vyrazl
- Upravy a operace
lomenych
vyrazll

Prlifezova témata.
mezipredmétové vztahy

- formuluje a FeSi realnou situaci
pomoci rovnic a jejich soustav

- TeSi jednoduché linearni
rovnice s neznamou ve
jmenovateli

- feSi slovni ulohy

Rovnice s neznamou ve
jmenovateli




- uziva k argumentaci a pfi
vypoctech véty o podobnosti
trojlhelnikd

fesi soustavu dvou
linearnich rovnic se dvéma
neznamymi (metoda
sCitaci a dosazovaci)
provadi zkouSku feSeni
fesi slovni ulohy pomoci
soustav lin. rovnic

provadi zkousku FeSeni

rozlisi shodné a podobné

atvary

urcuje podobné Gtvary

V roviné

urcuje a pouziva pomeér
podobnosti

uziva k argumentaci a pfi
vypoctech véty o
podobnosti trojihelnikd
sestrojuje rovinny obraz
podobny danému
rozdéluje UseCku dané
délky v daném poméru
uziva pomér podobnosti
pfi préci s plany a mapou

Soustavy rovnic

soustava dvou linearnich
rovnic se dvéma
neznamymi

slovni Glohy FeSene
pomoci soustav linearnich
rovnic

Podobnost

podobnost

pomér podobnosti
podobnost trojihelnikd
véty o podobnosti
trojihelnika

déleni Usecky v danem
poméru

technické vykresy, plany a

mapy




- vyjadri funkéni vztah tabulkou,
rovnici, grafem

- matematizuje jednoduché realné
situace s vyuZzitim funkénich
vztah(

chape pojem funkce
rozeznava funkéni vztah od
jinych vztah
zakresli bod v PSS
definiéni obor funkce a
mnozinu hodnot funkce
vyjadri funkéni vztah
tabulkou, rovnici, grafem
sestrojuje graf linearni
funkce, kvadratické funkce
y=ax?, nepfimé ameérnosti
k

y="
X

fesi graficky soustavu dvou
lin. rovnic

uziva probrané funkce pfi
feSeni Gloh z praxe

Funkce

pravouhla soustava
souradnic

pojem funkce

linearni funkce

grafické FeSeni soustav
dvou lin. rovnic
kvadraticka funkce y=ax® a
jeji graf

e k
nepfima dmérnosty = — a
X

jeji graf

osv

1- Rozvoj schopnosti poznavani,
10 — Redeni problémd a
rozhodovaci dovednosti — Cteni
z grafll, jizdni Fady, spotreba
pohonnych hmot

- matematizuje jednoduché realné
situace s vyuZzitim funkénich
vztahll

sestrojuje grafy funkci
sinus a tangens pro
hodnoty Ghl{ v intervalu
<0°;90°>

uziva goniometricke
funkce sinus a tangens pri
vypoctech

Goniometrické funkce

goniometrické funkce jako
pomeéry stran

v pravouhlém trojahelniku
funkce sinus, kosinus,
tangens

uziti




- urCuje a charakterizuje zakladni
prostoroveé Utvary (télesa),
analyzuje jejich vlastnosti

- Fesi ulohy na prostorovou
predstavivost, aplikuje a
kombinuje poznatky a dovednosti
z rliznych tematickych a
vzdélavacich oblasti

- nacrtne a sestroji sit’
jehlanu a kuzele
- odhaduje a vypocita
objem a povrch téles

Télesa
- kuzel
- jehlan
- koule
- povrch a objem téles

osv

1- Rozvoj schopnosti poznavani,
10 — Regeni problémd a
rozhodovaci dovednosti —
spotfeba materialu, stavebnictvi

- uziva rlizné zplsoby
kvantitativniho vyjadreni vztahu
celek - Cast procentem

- vypocCita urok z dane
jistiny za urcité obdobi

- feSi tlohy z praxe na
jednoduché

urokovani

Z&klady finan¢ni matematiky
- zakladni pojmy financni
matematiky

osv

1- Rozvoj schopnosti poznavani,
10 — Redeni problémd a
rozhodovaci dovednosti - plat,
srazky, uroky,...
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