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program, which are important for creating of interactive materials, and to define
an interactive whiteboard as a modern didactic medium. It is particularly about explanation
of general terms, which are related to the topic of the thesis, for instance ICT, information
and computer literacy, didactic mediums, interactive whiteboard, DUM and simultaneously
it 1s about methodical principles of using interactive whiteboard in teaching in the first

grade of primary school.
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1 Uvod

Téma diplomové prace jsem si zvolila pro jeho aktualnost. Zijeme ve svété modernich
technologii, zaci jsou jimi obklopeni a nedokazou si zivot bez nich piedstavit, jelikoz se
s nimi setkdvaji od narozeni. Vyuka by meéla jit podle mého ndzoru s dobou, proto
nevidim divod, pro¢ v ni nevyuzit modernich didaktickych prostfedkl. Setkala jsem se
s ruznymi postoji ucitelti k vyuziti interaktivnich tabuli ve vyuce. Pfevazoval odpor
k tomu, ucit se novym dovednostem jako je prace s interaktivnim programem, ale také
se samotnym internetem, ktery je povazovan za fenomén doby. Dlvodem byva
nezaplaceny cas, ktery by ucitelé museli obétovat, aby se naucili spravné pracovat jak
s interaktivnim programem, tak se samotnou interaktivni tabuli. Radé&ji se spoléhaji
na staré¢ znadmé metody vyuky, na které Zaci nahlizeji jako na nezdzivné. Pokud chceme
ucivo co nejvice upevnit, jsou klasické metody nezbytné, ale hodina pottebuje oziveni
a obohaceni, které zvysi zdkovu pozornost a zaroven ho aktivizuje i motivuje. K tomu
nam muzZe slouZit pravé interaktivni tabule, kterou Zaci ovladaji dotykem a ptirovnavaji

ji ke hie, coz je pro vyuku na prvnim stupni ZS, kde se uplatituje uceni hrou, idealni.

V teoretické c¢asti diplomové prace jsem vymezila interaktivni tabuli jako moderni
didakticky prostfedek a zaméfila jsem se na to, jak piistupuji zaci a ucitelé k interaktivni
tabuli, jakozto pomiticce ve vyuce. Nékteti ucitelé ji vidi jako pomocnika, pro jiné je
naopak pfitézi. U vétSiny zaki se t&Si oblibe, existuje pouze malé procento zaki, kteti
praci s interaktivni tabuli odmitaji, coz mizeme spatfit predevsim ve tfid¢, kde je

vyuzivana v nadmérné mife a pro zaky se tak stane stereotypni.

Pro vypracovani praktické Casti jsem si zvolila program Activinspire, s nimz mam
dobré zkuSenosti. Shrnula jsem jednotlivé typy uloh, jez v ném lze vytvofit pomoci
funkci a nastroja, které jsou uzivatelim k dispozici. Jednotlivé aktivity na interaktivni
tabuli jsem ovéfila v praxi, a to vriznych tiidach prvniho stupné ZS, kde jsem

zkoumala reakce zaki a vyznam interaktivni tabule ve vyuce.

Prostfednictvim mé diplomové prace bych rada oslovila a motivovala pedagogy, aby
vlastni iniciativou piispéli pouzivanim interaktivnich programl k vyssi efektivité

a atraktivité vyuky.



2 Informacni a komunikaéni technologie

V teoretické Césti jsem se nejprve zabyvala vymezenim téch nejobecnéjSich pojmd,

-----

informacni a komunikac¢ni technologie.
2.1 Vymezeni pojmu informaéni a komunikaéni technologie

Diive se pouzival spiSe termin pocitacové technologie, bylo to dano zavedenim pocitact
do vzdélavani. Srozvojem sitovych technologii byl vSak nahrazen novym, dodnes
uzivanym terminem, zejména v Evropg, informac¢ni a komunikacni technologie.

(Zounek a Sed’ova 2009)

Pod pojmem informa¢ni a komunika¢ni technologie, dale jen ICT, si pfedstavime
veskeré technologie, které s nami komunikuji a pfedavaji nam informace pies vizualni,
auditivni a audiovizudlni sloZzku. Konkrétné si pod timto pojmem mizZeme piedstavit
osobni pocita¢, mobilni telefon, televizi, internet apod. ICT zahrnuje jak prvky
hardwarové, tak 1 softwarové, proto sem spadd 1 interaktivni tabule, kterda ma své

programové vybaveni vyZzadujici propojeni s pocitacem. (Manénova, 2009)
2.2 Gramotnost

Obecné je gramotny Clovek ten, ktery ovlada alespon funkcni ¢teni a psani. Vyspélost
spolecnosti zavisi pravé na podilu gramotnych obyvatel statu. Moderni pojeti
gramotnosti oznacuje predev§im konkrétni schopnosti a dovednosti, diky kterym se
clovek miize kvalifikovat v riznych oblastech. (Kolat 2012) Pro ucely diplomové prace

je nutné vymezit piedevs§im termin informacni gramotnost.
2.2.1 Funkéni gramotnost

Abychom mohli vymezit strukturu informacni gramotnosti, je nutné vychazet z funk¢ni
gramotnosti, kterd zahrnuje literarni, dokumentovou, numerickou a jazykovou

gramotnost. (Dombrovska et al. 2004)

e Literarni gramotnost chapeme jako schopnost vyhledat a porozumét informaci

v textu. (Dombrovska et al. 2004)



e Dokumentovd gramotnost Uzce souvisi se Ctenafskou gramotnosti. Zahrnuje
znalosti a dovednosti, které nam umozni orientovat se v dokumentech
nesouvislého charakteru, jako jsou grafy, dotazniky, formuldife apod.
(Najvarova 2007) Obecné znamena schopnost vyhledat informaci a pouzit ji
v praxi. (Dombrovska et al. 2004)

e Numerickd gramotnost je chapdna jako dovednost manipulovat s Cisly.
(Dombrovska et al. 2004)

e Jazykova gramotnost zahrnuje mluvenou komunikaci za Ucelem zjiStovani

informaci a to v matefském nebo v cizim jazyce. (Najvarova 2007)

Témet vSe, co od informaéni gramotnosti ocekdvame, shrnuji vySe zminéné

gramotnosti. (Dombrovska et al. 2004)
2.2.2 Informaéni gramotnost

Soucasna spolecnost je povazovana za informacni, coZ souvisi s prudkym rozvojem

informacnich a komunikacnich technologii. (Manénova 2009)

Dle vykladového slovniku z pedagogiky je informacni gramotnost chapana takto:
,,Schopnost vyhledavat, prijimat, zpracovavat, hodnotit a pouzivat informace podle
vlastnich potieb, a to z rozlicnych informacnich zdroju (nejen pomoci pocitace).

(Kolat 2012, s. 44)

Obsah pojmu informacni gramotnost v kontextu vzdélavani se v poslednich letech
vyrazné méni. Je to dano zejména reformami v oblasti vzd&lavani. V Ceské republice
vznikaji rizné iniciativy pro rozvoj informacni gramotnosti, jejichZ cilem je vytvotreni
uceleného systému, ktery zajisti, Ze Skoly budou poskytovat svym zaklim a studentim
informacni vzdélavani. (Dombrovska et al. 2004) VRVP ZV spad4d informaéni
gramotnost do vzdélavaci oblasti Informa¢ni a komunikaéni technologie a je zahrnuta

také v prifezovém tématu Medialni vychova. (Najvarova 2007)

Zakladni irovné informaéni gramotnosti by méli dosahnout Zaci zékladni Skoly, jelikoz
je vzdélavaci oblast Informacni a komunikaéni technologie povinnou soucasti
zdkladniho vzd€lani, a to na prvnim i1 druhém stupni. (Radmcovy vzd€lavaci program

pro zakladni vzdélavani 2007)



Zaci zékladni $koly by méli zvladnout zaklady prace s internetem, umét pouzivat
pocita¢ a vSechny jeho periferie jako pracovni néstroj, pochopit strukturu textu, vytvorit
jednoduchy multimedialni dokument, orientovat se ve vlastnim vypocetnim systému,
umét vyhleddvat a tfidit informace, orientovat se v nich a nasledné je ucelné vyuzit.

(Koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani 2000)
2.2.3 Pocitacova gramotnost

Prace s informacemi je do zna¢né miry ur€ovana piislusSnymi technologiemi, proto je
vedle informacéni gramotnosti zaveden pojem pocitacovd gramotnost. (Dombrovska
etal. 2004) Pocitatova gramotnost tvofi soucdst informacni gramotnosti, pii¢emz
pocitatové gramotny ¢lovék nemusi byt vzdy informaéné gramotny, proto je nutné tyto

dva pojmy vymezit zvlast. (Manénova 2009)

Dle vykladového slovniku z pedagogiky je pocitatovd gramotnost chapana takto:
., Osvojeni si zakladnich schopnosti prace s pocitacem, dovednosti komunikace
s pocitacem (a jeho verbalnimi aplikacemi) pro zpracovani pracovnich operaci,
pro prdci s informacemi, pro cinnost v mimopracovni dobé (ve volném case). Jedna

z kompetenci absolventu zakladniho vzdeélavani. © (Kolar 2012, s. 44)

Na zéklad¢ vySe uvedenych vymezeni chipeme informacni gramotnost jako schopnost
pracovat s informacemi, tedy umét je vyhleddvat, pfijimat, hodnotit a vyuZivat
izapomoci ICT. Informacni gramotnost je pojem nadfazeny vSem ostatnim

gramotnostem, které jsou nezbytné pro orientaci ve svété (obr. 1).

Informaéni gramotnost

Funkéni gramotnost

Literarni Dokumentova | [Numericka Jazykova
gramotnost gramotnost gramotnost gramotnost

Pocitatova gramotnost

Obrazek 1 - Informacni gramotnost jako struktura

(upraveno podle Dombrovska et al. 2004)



2.3 Informaéni a komunikaéni technologie ve vzdélavani

O informacnich a komunikac¢nich technologiich se mluvi také jako o vzdé€lavacich, coz
jsou technologie, které jsou integrovany do vzdélavaciho procesu za ucelem
zefektivnéni vyucovacich metod. Jsou to tedy nastroje, které usnadnuji dosazeni
vzdélavacich cili vyuky. Pfi pouzivani ICT ve vyuce je dualezité si poloZzit otazku,
jakym zptusobem a z jakého divodu budou do vyuky zatazené. Pokud tuto otdzku
dokazeme zodpovédét, pak bude jejich zatazeni do vyuky efektivni a ucelné. (Zounek

a Sed’ova 2009)

Informacni a komunikaéni technologie jsou alternativnim zdrojem vzdélavani. U déti
predSkolniho veéku se uplatiiuji spiSe formou her, ve véku Skolnim vSak maji svij
vyznam v rozSifovani vzdélavacich prtilezitosti. (Skalkova 1999) Dnes jsou informacni
a komunika¢ni technologie na takové urovni, Ze jsou schopné zastoupit vétSinu
prostfedkil didaktické techniky. Pro ucitele 1 pro zaka jsou dnes nezbytnou pomickou

pro praci s daty. (Malach 2002)
2.3.1 Pocita€ ve vzdélavani

Ucitel uziva pocitac jako didakticky prostfedek pro podporu a fizeni vyuky, dale jako
pracovni nastroj vhodny pro piipravu vyuky, komunikaci, administrativu, kontrolu
védomosti studentii a hodnoceni. Zakiim slouzi jako prostfedek podporujici a fidici
osvojovaci proces poznatkl. Zprosttedkovadva jim ucivo, fidi procvicovani uciva
a umoziuje zpétnou vazbu. Pocita¢ jako pracovni néstroj pak slouzi k pasivni praci pfi
pouzivani informacnich sluzeb a internetu, dale k aktivni praci v riiznych programech.

(Malach 2002)
2.3.2 E-learning

U vzdélavani dospélych jedincii ma v dneSnim modernim svété sviij vyznam E-learning,
coz je individudlni vzdélavani on-line prostiednictvim internetové sité, které nahrazuje
klasické pfedavani poznatka tzv. face-to-face a umoznuje tak vzdélavani na dalku
z pohodli domova, coZ je vyhodné zejména pro studenty dalkového studia. E-learning je
charakteristicky svou otevienosti, flexibilitou a snadnou distribuci. Je uren studentim
po celém svéte, vyuzitelny kdekoliv, kdykoliv a kymkoliv prostfednictvim raznych

digitalnich technologii. (Khan 2005)



Elektronické ucebni materidly nabizi, na rozdil od papirovych ucebnic, rGzné
multimedidlni pomicky jako animace, videoklipy, zvukové nahravky a interaktivni
komponenty. Nevyhodou je, ze studenti neziskaji on-line studiem praktické a manudlni
dovednosti. E-learning vyzaduje pevnou vili ulit se, coz nékterym studentim dé¢la

problém a prospiva jim vice dohlizeci funkce pedagoga. (Vanécek 2008)

Vlastnit pocita¢ ¢i jiné technické zatizeni, které je pfipojeno k internetu, je dnes
chapano jako samoziejmost. Ucitelé vyzaduji po Zzacich referaty v tiSténé podobé,
seminarni prace, prezentace a jiné ukoly, které se bez pouziti ICT neobejdou. ICT se
staly soucasti naSich zivotil, proto by nemély chybét ani ve Skolach, které se snazi

o zvySeni informacni a pocitaCové gramotnosti populace.



3 Didaktické prostredky ve vyuce

Hlavnim davodem zaclenovani didaktickych prostfedki do vyuky je podpora

a zkvalitnéni prace pedagogi. (Zounek a Sed’ova 2009)
3.1 Vymezeni pojmu didaktické prostredky

Didaktické prostfedky jsou predméty a jevy, které slouzi k naplnéni vytyCenych
vychovné vzdélavacich cili. Mizeme je délit na nemateridlni a materialni, pficemz
do materialnich didaktickych prostfedkl patii u¢ebni pomicky a technické prostiedky.
Technickymi prostfedky vSak nejsou pouze technické pomicky, ale také vyukové

prostory a vybaveni Skoly. (Vanécek 2008)
3.2 Klasifikace materialnich didaktickych prostredk

Jak jiz bylo vySe zminéno, materialni didaktické prosttedky délime na ucebni pomicky
a technické prostiedky. Do technickych prostfedkt spadd veSkera auditivni, vizudlni
a audiovizualni technika pouzivana ve Skole, tudiz i multimedialni prostiedky jako jsou
interaktivni tabule. Programy pro interaktivni tabule pak spadaji do u¢ebnich pomicek
ado vyuky jsou ptfeddvany pravé prostiednictvim daného technického prostredku.

(Vanécek 2008)
3.2.1 Ucebni pomicky

Do ucebnich pomicek fadime origindlni pfedméty a redlné skutecnosti (pfirodniny,
vytvory a vyrobky, jevy a d¢je, zvuky), zobrazeni a zndzornéni predméta a skuteCnosti
(modely, zobrazeni, zvukové zdznamy), textové pomicky (ucebnice, pracovni
materidly, doplitkovd a pomocnéd literatura), pofady a programy prezentované
didaktickou technikou a specialni pomucky jako tfeba pomiicky pro télesnou vychovu.

(Malach 2002)

Ucebni pomtcky se od sebe lisi trovni didaktické funkce, ekonomickou pfistupnosti,

technickymi naroky a ¢asovou naroc¢nosti pti jejich vyrob¢. (Malach 2002)
3.2.2 Technické prostiredky

Technické prostredky miizeme rozde€lit na technické pomiicky, zakladni vyukové

prostory a zafizeni, specidlni zafizeni a vybaveni Skoly. Do technickych pomucek
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spadaji zobrazovaci a promitaci plochy, projek¢ni technika, zvukova technika, televizni

technika a videotechnika, pocita¢e a multimedialni prostiedky. (Vanécek 2008)

Didaktické technické prostfedky by mély zajistit kvalitni reprodukci, svou pohotovosti
a jednoduchosti by mély Setiit ¢as pedagoga ve vyucovani, mély by byt odolné,
uzitecné, ergonomicky a ekonomicky vyhovujici, ekonomicky ptistupné, spolehlivé

a pokud moZno mobilni. (Malach 2002)

3.3 Podminky pro zarazeni materialnich didaktickych

prostiedkd do vyuky
Pti zatazovani materidlnich didaktickych prostiedki do vyuky je potieba brat v tvahu
urcita hlediska. Ditlezitou otazkou je, jakych cili chceme ve vyuce dosdhnout a zda
zatfazeni materidlniho didaktického prostredku do vyuky bude efektivni pfi jejich
naplnovani. Musime také znat dané prostiedi, ve kterém vyuka probihd, naptiklad jaka
je zde akustika, svétlo, zda jsou k dispozici clony oken, pocet zaka, veék zakl, prostor
apod. Schéma vyuc€ovaciho procesu dobie zndzoriiuje Herbartovsky trojuhelnik, tedy
ucitel zprostfedkovava zakiim ucivo prostfednictvim metod, pii nichz vyuziva rtizné
pomtucky a didaktickou techniku. Zaroven se snazi stfidat organizaéni formy, aby zaky
udrzel v aktivité a dosdhl pokroku v oblasti kognitivni, afektivni a senzomotorické.
Nato, zda byly didaktické prostfedky ve vyuce zvoleny spravné, zaci reaguji tim,
do jaké miry si ucivo osvoji, coz poznadme z vysledkt jejich prace, které jsou pro ucitele

zpétnou vazbou. (Drtina et al. 2006)

Volba didaktickych prosttedkli a jejich zafazeni do vyuky se tedy musi vztahovat
k vytyCenému cili, musi respektovat individualni zvlastnosti zakli, podminky realizace

a osobnost ucitele, zejména jeho zkuSenosti a dovednosti. (Skalkova 1999)
3.3.1 Didaktické zasady vyucovani

Pti planovani vyuky musime vychéazet z didaktickych zasad, které ovliviiuji vSe, co je
s procesem vyucovani spojené, tedy vybér uciva, cile, metody, organizacni formy,

didaktické prostfedky atd.

Didaktické zasady respektuji tviirci vzdélavacich koncepci a kurikularnich dokumentt,
tvlirci u¢ebnich pomticek a vybaveni, tviirci uebnic a textovych pomiicek, ucitelé, zaci

pti doméci ptipravé a rodice pii podpote vzdélavani svych déti. (Malach 2002)
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K uc¢innému napliovani didaktickych zasad muze tedy piisp€t i pouziti materidlnich
didaktickych prostfedkt. Jejich tlohou je usnadiovat zdklim proces uceni, tedy
ulehcovat osvojovani védomosti, dovednosti, postoji a hodnot prostfednictvim principu
nazornosti, ktery spojuje smyslové vnimani a abstraktni mySleni s aktivni ¢innosti.
(Skalkova 1999) Muze se vSak stat, ze ve snaze o co nejveétSi nazornost zapojime
do procesu vyuky co nejveétsi mnozstvi vizualnich pomiicek a zapomeneme pfitom
na ostatni zasady, jako je napfiklad zasada pfimétenosti, individudlniho pfistupu,

aktivity a jiné. (Malach 2002)
Princip nazornosti

Princip ndzornosti patfi k nejstarSim zasadam, zname ho jiz od dob Komenského
a slouzi k vytvareni konkrétnich pfedstav o vécech a jevech, pficemz se snazi propojit
empirické a raciondlni poznavani. Na tento princip je potieba klast dliraz zejména
v prvnich ro€nicich Skolni dochéazky, kdy Zaci propojuji své mysleni s konkrétni
predstavou. Abstraktni mySleni se rozviji az okolo dvanacti let. Obrazek tak fekne
zaklim vice nez tisic slov a pfi spojeni slova s ndzorem se zapojuji do procesu mysleni
ob¢ mozkové hemisféry, coz slouzi k rychlej§imu a efektivnéj$imu zapamatovani si
konkrétni véci €i jevu. Nazor by mél byt spojen s bezprosttednim kontaktem piredmétu
a zaka, kdy knému zak pfistupuje tvofive, poznavd ho prostfednictvim manipulace
a experimentu. Poznava-li tedy zdk predmét aktivnim zapojenim co nejvice smysli,
ustali se mu v dlouhodobé paméti. Zkoumani predmétu v jeho pfirozenych podminkéach
je mnohdy nemozné, snazime se tedy o jeho co nejveérnéjsi zobrazeni napiiklad

prostfednictvim fotografie, videozdznamu apod. (Malach 2002)
Ostatni principy

Didaktické prostfedky by mély byt obsahové ucelené a logicky uspofadané. Jak jiz bylo
vySe zminéno, neméli bychom didaktickymi prosttedky vyuku ptehlcovat. Musime tedy
dbat na to, aby byly pfiméfené vyspélosti zaka a jejich moznostem, s ¢imz souvisi
uplatiiovani individualniho piistupu ve vyuce. Zaci véts§inou pouzivaji pomicky také
k tomu, aby si ovéfili platnost teoretickych poznatkli v praxi. Opomijena by neméla byt
ani zpétnad vazba posilujici osvojovani uciva, kterou didaktické prostfedky mnohdy

poskytuji. (Malach 2002) Dbat musime také na to, aby byli aktivni nejlépe vSichni Zaci,
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pokud to nelze uskutecnit, méli bychom mit pfipravenou doplilujici Cinnost, kterad

princip aktivity zaruci.
3.4 Funkce ICT ve vyuce

Pouzivani ICT ve vyuce ma své vyhody i nevyhody. O vyssi efektivité¢ vyuky pii jejich
vyuziti nelze pochybovat, maji vSak i stinné stranky, kvuli kterym si mnozi ucitelé
od nich zachovavaji znacny odstup a pracuji s nimi s neochotou nebo viibec. (Zounek

a Sed'ova 2009)
3.4.1 Vyhody jejich pouzivani

Hlavni vyhodou je, Ze usnadnuji ucitelim préci, a to pfedevSim pfi piipravé na vyuku.
Ptiprava na vyuku v elektronické podobé se da realizovat pomoci pocitatovych
programl, ve kterych Ize tvofit riizné vyukové materidly, které mohou mit
1 multimedialni podobu. Vyhodou je také snadnd archivace dat, jejich aktualizace
a vyhledani. ICT podporuji komunikaci a interakci, rychlé a snadné Sifeni dat vSem
zainteresovanym osobam, mohou byt nastrojem kfeSeni problémi a podporuji
kreativitu zak. Ocekava se, Ze pfi jejich zafazeni do vyuky dojde ke zkvalitnéni
sebevzdélavani zadki a zlepSeni jejich wvysledktl, jelikoz maji funkci motivaéni
a aktivizacni. Velmi dtilezitou funkci modernich technologii je podpora vyuky studenta
se specialnimi vzdélavacimi potfebami, jelikoz plni funkci didaktickou, komunikacni
1 kompenza¢ni. Vyznamna funkce, kterd se pfisuzuje modernim technologiim, je
podpora inovativnich postupti ve vzdélavani, které nahrazuji postupy tradi¢ni. (Zounek

a Sed’ova 2009)
3.4.2 Nevyhody jejich pouzivani

Zaporné nazory na problematiku modernich technologii se odvijeji od jejich rychlého
rozvoje, ve kterém se Clovék mize ztracet a ICT se pak pro néj stavaji nepiehlednou
a komplikovanou oblasti. Zivotnost nékterych technologii je velmi kratkd a nez se
s nimi ¢lovek nauci zachazet, jsou nahrazeny jinou alternativou. Nejvétsi problém, ktery
spole¢nost v ICT spatiuje je eliminace bézné komunikace tvaii v tvaf, coZz by mohlo
vyustit k socidlnimu odcizeni. Dal$i negativum je spatfovdno ve vytvafeni raznych
forem zavislosti a v nebezpeci, které¢ je spojované s ICT. Srozvojem ICT se také

vyvinuly nové formy socidlni patologie. (Zounek a Sed’ova 2009) Jednou z mnoha
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forem je kyberSikana, kterou lze povazovat za Sikanu probihajici on-line. Jednd se
o zdmérné poskozeni uZivatele rtznych -elektronickych médii. Charakteristickym
znakem kyberSikany je opakované napadeni obéti agresorem riiznymi zpiisoby, pfi¢emz

obét’ povazuje chovani agresora za nepfijemné az ublizujici. (KyberSikana 2013)

At uz mame na pouzivani ICT ve vyuce jakykoliv nazor, praci s nimi se nevyhneme.
Z toho divodu bychom s nimi méli pracovat co mozna nejucelnéji, abychom zvysili
jejich efektivitu a dokézali je pouzivat tak, aby nam vyucovaci proces co nejvice

ulehdili, s ¢imz souvisi dodrzovani didaktickych zasad vyucovani.
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4 Interaktivni tabule jako moderni didakticky

prostredek

Didaktické prostfedky nazyvame modernimi, pokud usiluji o modernizaci vyucovaciho

procesu a vyvijeji se s dobou, zejména s rozvojem kultury a techniky. (Skalkova 1999)

4.1 Charakteristika interaktivni tabule

Interaktivni tabule se fadi k nejmodernéjSim didaktickym prosttedkiim. Slouzi
pfedevsim ke zpestfeni vyuky, aktivizaci a motivaci zakid. JelikoZ je obecné zndmo,
ze Clovek vstiebava 80 % informaci zrakem, 12 % informaci sluchem, 5 % hmatem
a 3 % ostatnimi smysly, je interaktivni tabule ide4lnim zprostiedkovatelem informaci,

jelikoz ptisobi soucasné na vice nasich smysli. (Manénova 2009)

Interaktivni tabule nahrazuje béznou tabuli, ktera ve spojeni s velkou dotykovou
obrazovkou tvofi multimediélni technicky prostfedek vhodny k vyuce, a to predevS§im
na prvnim stupni zékladni Skoly, kde se vyuka opira o nazornost. Vse, co se v programu
vytvoii, lze do pocitace ulozit a dale s tim pracovat. Nejvetsi prednosti interaktivni
tabule je propojeni velkého spektra didaktickych prostredki do jedné didaktické
pomucky. (Vanécek 2008)

Interaktivni tabule je tedy pocitacovd obrazovka velkych rozméri, citlivd na dotek.
(Gage 2006) Muze byt pfipevnéna na sténu na pevno nebo se pohybuje ve vodicich
listach nahoru a dolu. Dalsi variantou je pohybliva tabule pfipevnéna na pojizdném
stojanu, coz umoziuje jeji pfemistovani. (Manénova 2009) Abychom mohli interaktivni
tabuli pouzivat, je nutné ji mit propojenou s datovym projektorem a pocitacem,
ve kterém je nainstalovany interaktivni software. Obsah pocitacové obrazovky je
promitan na tabuli prostfednictvim datového projektoru. Interaktivni software je
ovladan pfirozenou cestou prostfednictvim myS$i, ¢i klavesnice u pocitace nebo
z interaktivni tabule pfimou dotykovou manipulaci. Ne&které interaktivni tabule
se ovladaji prsty, jiné specialnimi pery, které jsou ekvivalentni s mysi u bézného
pocitace. Interaktivni tabule zdkim umoznuje zprosttedkovat vybrany obsah z internetu
(video, obrazky, fotografie, hudbu apod.), riizné pocitacové aplikace a cokoliv jiného,
co mizeme na pocitacové obrazovce zobrazit. (Gage 2006) Na velké obrazovce lze

efektivné pouzivat aplikace jako je Google Earth, umoziujici zobrazit detailni
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3D model Zemé, se kterym lze dotykem obrazovky manipulovat nebo Skype

umoziujici mezinarodni video komunikaci. (Betcher a Lee 2009)
4.2 Komponenty interaktivni tabule

Jak jiz bylo feceno, je nezbytné mit k interaktivni tabuli, jakoZto promitaci ploSe,
pfipojeny pocita¢ a datovy projektor. V pocita¢i musi byt nainstalovany kromé
standardniho programového vybaveni interaktivni software. Dal§imi komponenty, které
mohou nékteré firmy k tabulim dodavat, jsou hlasovaci zafizeni, pera, dalkové ovladani
pro bezdratové ovladani tabule, reproduktory, tablet nebo jednotka k bezdratovému

pfipojeni interaktivni tabule k pocitaci. (Manénova 2009)
Dalkové ovladani

tlacitky, ktera se na ovladani nachézi, jsou tato:

e Tlacitko ON/OFF slouZici k zapnuti a vypnuti interaktivni tabule.

e Tlacitko FREEZE, coZz znamena zmrazeni obrazovky, tedy obraz, ktery zaci vidi
pred zmacknutim tohoto tlacitka, vidi i po jeho zmacknuti, dokud ucitel tuto
funkci nevypne. Ucitel tedy miize pracovat na pocitaci a zaci vidi stale ten stejny
zmrazeny obraz, se kterym samostatné pracuji.

e Tlacitko BLANK piepne tabuli do rezimu spanku, tedy zéaci vidi pouze modrou

plochu.
Datovy projektor

Datovy projektor je opticky projekéni pfistroj, ktery promitd obraz z pocitace na plochu
interaktivni tabule a je umistén prfed tabuli (hovofime o tzv. pfedni projekci) nebo
za tabuli (hovofime o tzv. zadni projekci). U ptedni projekce je rizikem oslnéni
doty¢né¢ho u tabule a vrhani stinu na tabuli. Tyto nevyhody se tykaji datovych
projektort, které nejsou soucdasti tabule a jsou piipevnéné ke stén¢ nebo ke stropu
mistnosti. Zadni projekce tato rizika odstranuje, pofizovaci cena této tabule je vSak
vyssi a dosahuje vétSich rozmérl, coZ mize byt problematické pifi jeji montdzi.
(Manénova 2009) Pokud ma interaktivni tabule integrovany datovy projektor, ktery

je pfipevnén k jejimu rdmu pomoci ramene, tak se pohybuje soucasné s tabuli, coz
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umoznuje plynule ménit vysku interaktivni tabule bchem vyuky. (Lepil 2010)
Se stinénim jsem se osobn¢ setkala a je to velmi nepfijemny rusivy element, predevsim

co se tyCe tempa a plynulosti prace s interaktivni tabuli.

Datové projektory se také lisi hmotnosti, rozméry, svételnym vykonem a rozliSenim
obrazu. Ke zdroji obrazového signalu jsou ptipojené kabelem nebo bezdratove. (Lepil

2010)
Interaktivni software

Interaktivni software umoziiuje propojit vyukovy program s €innosti zakl, musi byt
tedy spustén pfi praci s interaktivni tabuli. (Manénova 2009) Software je dodavéan
k interaktivni tabuli, obsahuje rtizné Sablony pro vytvafeni vyukovych materiala
a interaktivni néstroje. Soucasti je také rozsahla databaze zdrojovych objektu, jako jsou
obrazky, pozadi, zvuky, fotografie apod. (Lepil 2010) Mezi nejvyuzivangj$i znacky
interaktivnich softwarll patii SmartNotebook, Activinspire a WorkSpace. Programy
maji hodné spoleného, ale kazdy ma sva specifika a podle toho, v ¢em se 1i§i, miizeme

urcit jejich slabé a silné stranky.
Hlasovaci zafizeni

Hlasovaci zatizeni posouva vyuziti interaktivni tabule o dal$i rozmér. Je to interaktivni
zafizeni, které slouzi k rychlému, celoploSnému procviovani, upevilovani, testovani
a zkouSeni probraného uciva. Kazdy zdk ma své bezdratové hlasovaci zatfizeni
a prostfednictvim néj reaguje na otazky zobrazené na interaktivni tabuli vybérem
spravné odpovédi. Uciteli se ihned zobrazi vysledky hlasovéani a nabizi se zde moznost
ulozeni vysledki do pocitace. Pred pouzitim hlasovaciho zafizeni je dilezité zaky
seznamit s jeho funkci a pravidly pouZivani. Hlavni vyhodou je jeho motivaéni funkce.
Propojuje hravost se soutézivosti, aktivizuje celou tfidu najednou a zpétna vazba je

okamzita i objektivni. (Vanécek 2008)
Stylus

Pero neboli stylus slouzi k ovladani tabule. Nékteré druhy tabuli stylus nepotiebuji
akovladani jim sta¢i pouhy dotyk prstu. Stylus je pouzivan zejména u hojné
roz§itenych elektromagnetickych interaktivnich tabuli (napf. ActivBoard) a ovladani

tabule funguje na principu narusovani slabého magnetického pole dotyky pera. V téle
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pera, které vypada jako klasické psaci pero, je ulozen permanentni magnet. (Manénova
2009) Na téle pera je tlacitko, které funguje stejné jako pravé tlacitko pocitacové mysi,

levé tlacitko je pak nahrazeno hrotem pera, ktery tak funguje po jeho stlaceni.

Soucasti tabule mize byt také drzék interaktivniho pera. Pera byvaji k tabuli dodavana
dvé, coz umoziuje dudlniho uZivatele. Jedno je vétsi a je povaZzovano za ucitelské,

druhé mensi je studentské. (Lepil 2010)
4.3 Uditel a interaktivni tabule

Zavadéni interaktivni tabule do vyuky klade na ucitele urcité naroky, zejména Casové.
Dilezita je také znalost zakladli informatiky, zejména pro préci s interaktivnim

programem.
4.3.1 Priprava pred umisténim interaktivni tabule do tridy

Nez se Skola rozhodne zakoupit interaktivni tabuli, méla by prob&hnout hospitace
budouciho uzivatele ve tfid¢, kde je tato technologie efektivné vyuZzivana. Lze se také
v ramci dal§iho vzdélavani zicastnit Skoleni prace s interaktivni tabuli. Novy uzivatel se
tak seznami s co nejefektivnéj$im vyuZzitim ve prospéch sebe, zdki a vyucovaciho
procesu. Pro udrZzbu interaktivnich tabuli je dobré mit zajiSténou pravidelnou technickou
podporu v podob¢ technika, spravce siti nebo zkuSenych uciteld, ktefi se staraji
1 0 aktualizaci softwaru. Nelze opomijet ani prostor tiidy, do které bude interaktivni
tabule umisténa, méla by byt dobie piistupna jako zadkim, tak uciteli. Vhodné je pted ni
umistit koberec, obzvlast u mladSich Zakl. V jeji blizkosti by nemély byt zadné
predméty, které by na sebe upoutavaly pozornost, jelikoz by byly rusivym elementem

pii vyuce s interaktivni tabuli. (Bannister 2010)
4.3.2 Prehled Skoleni ucitell v interaktivni vyuce

Pro ucitele zajiSt'uji Skoleni tykajici se interaktivnich tabuli rizné vzdélavaci instituce.
Po zakoupeni interaktivni tabule do Skoly provadi dana firma po instalaci interaktivni
tabule Skoleni prace s interaktivni tabuli, které je zdarma. Ostatni Skoleni jsou placena.

Zde je prehled aktualnich Skoleni zamétenych na praci s interaktivni tabuli:
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ActivBoard, Activinspire

Spole¢nosti PROFIMEDIA s.r.o. a SMOV s.r.o. zajiStuji on-line seminafe zvané
webinafe, coz je vzdélavani pres Internet, které je vedeno lektorem. Je tedy kombinaci
osobniho a E-learningového vzdélavani. Webinaf je zaméfen na praci se softwarem
Activinspire, predev§im uci, jak si jednoduSe pfipravit interaktivni digitdlni ucebni
materidl, dale jen DUM. Vyhodou tohoto typu Skoleni je snadnd pfistupnost, tedy
Skoleni zpohodli domova. Webinaf nabyvad pouze informativniho charakteru,
coz znemozhuje bezprostiedni praktickou zkuSenost. Pfihlasit se mize kazdy ucitel
¢eské nebo slovenské ndrodnosti a to prostfednictvim internetu. Aktualni kurzy se tykaji
prace s programem Activinspire, s konkrétnimi néstroji a funkcemi i se samotnym
ovlddanim interaktivni tabule. Cena kazdého kurzu je 360 K¢ a trvd jednu hodinu.

(PROFIMEDIA s.r.0. 2009)

Prezen¢ni seminafe trvaji vétSinou 5 hodin a cena je 5990 K¢. Maximalni pocet
ucastnikidl je stanoven na 10 vyucujicich, Skoleni probihaji na riznych mistech,
v raznych obcich. Na webové adrese www.prometheanplanet.com najdou ucitelé, ktefi
JiZ maji nainstalovany program Activinspire, online Skoleni, které je sezndmi se
spravnym ovladanim programu. Prehled Skoleni lze nalézt na webové adrese

www.activboard.cz. (PROFIMEDIA s.r.0. 2009)
SMART Board, SMART Notebook

Aktualni webindfe, urené pro interaktivni tabuli spole¢nosti SMART s.r.0., jsou
zaméfené predevSim na praci snastroji. Trvaji 90 minut, cenu jsem bohuzel

nedohledala. (AV MEDIA, a.s. 2015)

Prezen¢ni seminare jsou urcené od Sesti do patnécti osob, konaji se ve vétSich méstech,
cena se pohybuje kolem 1000 K¢ a casova narocnost je riznd, minimalné vSak
3 hodiny. Ptehled Skoleni lze nalézt na webové adrese www.veskole.cz. (AV MEDIA,

a.s. 2015)
4.3.3 Postoj uciteld k interaktivnim tabulim

Kazdy ucitel se stavi k modernim technologiim rtzné. Setkavame se s typem ucitelq,
ktefi a¢ maji ptilezitost k inovaci vyuky, drzi se zastaralé rutiny ucitelskych postupt

a interaktivni tabuli ve vyuce vnimaji pouze jako zobrazovaci prostiedek, nikoliv jako
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prostfedek interaktivné dotykovy. Jini ucitelé se orientuji v riznych zdrojich, ze kterych
lze Cerpat zajimavé materidly, které jednoduse stahnou a pouziji v hodiné. Ucitel
moderni doby by vSak mél byt kreativni, vyuzit nebyvalou miru autonomie, kterou
moderni didaktické prostfedky poskytuji a sdm si vytvaret materialy na rlizna témata,
ktera souviseji s probiranym ucivem. Material, ktery si ucitel jednou vytvoii a ulozi, ma
k dispozici napotfadd. Pokud by mu byl uzite€ny az za delSi dobu, 1ze ho jednoduse
ptizplisobit novym podminkam. Pro posileni autonomie ucitelii a jejich nezavislosti
na ucebnicich je charakteristické skladani rtiznorodych materiald z rozlicnych zdroji
do inovativnich smysluplnych celkii. Technologické zdroje zde maji nezastupitelnou

funkci, jelikoZ nabizeji snadno dostupné a aktualni materialy. (Zounek a Sed’ova 2009)

4.4 Metodika prace s interaktivni tabuli

Umisténi interaktivni tabule a datového projektoru by meélo byt takové, aby byla
promitaci plocha dobfe Citelnd a nedochazelo ke stinéni. (Vanécek 2008) Pokud to
prostor dovoli, je vyhodné mit ve tfid¢ vedle interaktivni tabule jako dopln€k klasickou
tabuli, kde jsou zaznamenané pifedevSim uzite¢né informace, které jsou pro zaky
k dispozici po celou hodinu. (Bannister 2010) Co se ty€e organiza¢nich zmén, je dobré
mit lavice uspofadané do tvaru pismene U, coz zvétsi prostor pied interaktivni tabuli.
(Hausner et al. 2007) Zaci by méli byt seznameni stim, kde jsou uloZena pera
na ovladani interaktivni tabule a ucitel by si mél také vyhradit misto na dalkové
ovladani, aby k nému mél co nejrychlejsi ptistup. Je dilezité mit promyslené, v jaké
¢asti hodiny bude interaktivni tabule vyuzita, jakou zde bude plnit funkci a jak dlouho

se s ni bude pracovat. (Bannister 2010)

Interaktivni tabule je propojenim vSech metodik jednotlivych didaktickych pomtcek,
které zahrnuje. Do jaké miry ucitel interaktivni tabuli vyuZzije a jak efektivné, zalezi
na jeho osobnosti, kreativit¢ a tvofivosti. Pokud je pro Zaky interaktivni vyuka
novinkou, je nutné vénovat vyuéovaci hodinu seznament se s interaktivni tabuli. Zaci se
s ni uci pracovat, seznamuji se s nastroji programu, s funkci e-pera, které nahrazuje fix
¢1 kiidu, s organiza¢nimi pokyny, hygienou, bezpecnosti a ergonomii prace. Co se tyce
pfipravy ucitele na praci s interaktivni tabuli, tak by se mél sezndmit s veSkerymi
nastroji, funkcemi, interaktivnim programem a pfistupovat k nému tvofivé. (Vanécek

2008)
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Ucitel by m¢l také umeét vybrat vhodné vyukové objekty (naptf. pismo, obrazky,
fotografie), se kterymi bude pracovat. Tyto objekty by mély byt ostré, pfiméfené
velikosti a dobfe viditelné, s ¢imz souvisi 1 vybér pozadi, ktery by mél byt s nimi
v kontrastu. Dtlezité je také spravné vybrat organizac¢ni formu vyuky a fidit se vyse
zminénymi zasadami pro zatazovani didaktickych prostfedki do  vyuky.
V bezprostfednim kontaktu s tabuli mohou byt maximalné dva uzivatelé, musime mit
tedy promyslené, co budou délat ostatni, abychom zachovali princip aktivity. Pred
vyukou by mél mit uclitel vSe promyslené a pfipravené. VeSkeré pfipravy je nutné
predem ovétit. Pfed vyukou bychom méli vyzkouset, zda je interaktivni tabule plné

funkéni.

Vzdélavaci objekt je uCinny tehdy, pokud spliiuje pravidlo zvané DOMINO, coz jsou
pocatecni pismena vlastnosti objektu, ktery by mél byt dynamicky, originélni,
motivyjici, interaktivni, ndvodny a otevieny ke zméné. Objekt, ktery tuto zasadu

splituje, je povazovan za G¢inny a vhodny pro vyuku. (Hausner et al. 2007)

4.5 Funkce obrazového materialu

Obrazovy material, ktery pouZijeme ve vyuce, ma mit pfedevsim motivacni funkci, ma
tedy zaky zaujmout a upoutat jejich pozornost. RozliSujeme dva druhy obrazového
materidlu, a to reprezentujici obrazovy material, ktery ma ptimy vztah k vykladu, textu
¢1 probirané latce a obrazovy materidl dekorativni, ktery spojitost s vykladem ani textem
nema. Ukolem reprezentujiciho obrazového materidlu je probiranou latku piiblizit
a konkretizovat. Dulezitd je také funkce organizacni, kterd vede k systematizaci uciva,
k pochopeni vztahil a souvislosti. Obrazovy material poméaha Zakiim pochopit abstraktni
pojmy, ma tedy interpretujici funkci. Transformujici funkce, ktera pomaha
pii zapamatovani si a opétovném vybaveni si uciva, nebyva bézn¢ vyuzivana. (Drtina

et al. 2006)

Obrazovy materidl komunikuje s Zdkem, poméha mu v osvojovani u¢iva, proto musime
brat v uvahu kvalitu obrazu. Jednim ze znakt kvality je viditelnost. Méli bychom tedy
volit pfiméfenou velikost, vyssi rozliSeni a brat v ivahu kontrast barev. Téchto zasad
se musime drzet pii vytvafeni metodickych materidli v programech na interaktivni
tabuli. Je tfeba pocitat také s tim, Ze obraz na interaktivni tabuli bude nékolikrat vétsi,

neZ ho vidime na monitoru pocitace.
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4.6 Postup pri tvorbé vyukového materialu

Abychom vytvofili kvalitni vyukovy material, musime si nejprve promyslet cil hodiny,
kompetence, které budeme u zakl rozvijet, Cas, ktery bude vyhrazen na préci
s interaktivni tabuli, ¢ast hodiny, ve které interaktivni tabuli vyuZijeme, organizacni
formu, pfipadné dopliiujici ¢innost pro nezaméstnané zaky. Pocatecni faze se tedy nijak
nelisi od klasické piipravy na hodinu. V dal$i fazi je dilezit¢ mit dobry napad
na vyukovy materidl, ktery zaky zaujme a bude v souladu s jejich v€kem i schopnostmi.
Abychom mohli mysSlenku realizovat, musime ptfemyslet, které objekty budeme

na tvorbu vyukového materialu pottebovat a kde je najdeme. (Hausner et al. 2007)
Tipy na vyhledavani objektu:

e Qalerie (soucast programu)
e www.clker.com

e www.pdclipart.org

e http://openphoto.net

e http://pixabay.com

Pokud mame nastfddané objekty, mizeme zacit pracovat v programu a rozmyslet si,
které funkce a nastroje pouzijeme vzhledem k povaze vyukového materialu. Nasleduje
zkouska, zda vSe funguje tak, jak ma. Dilezité je také vymyslet, jakym zplsobem Zaky
motivujeme k praci na interaktivni tabuli. Vyukovy material po oducené hodiné
ohodnotime, pfipadné¢ odstranime nedostatky nebo kompletné predélame, pokud
v hodiné nesplnil ucel. Poté si ho ulozime do slozky, kde bude snadno dohledatelny

pro dalsi pouziti.
4.7 Zdroje DUM

DUM je zkratka pro digitalni ucebni materialy, coz jsou materidly urené pro vyuku,
dostupné v elektronické podobé¢. Nejcastéji se jedna o pracovni listy, prezentace, audio,
videa a vyukové materidly pro interaktivni tabule. Typicka je pro n€ propojenost
s konkrétnimi ocekdvanymi vystupy nebo prifezovymi tématy, které jsou definované
v RVP. DUM by mél slouzit jako dopln¢k vyuky a k aktivizaci zakh. (Ptirucka
pro autory DUM 2015)
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e www.veskole.cz

e www.promethean.cz

e http://ivos.upol.cz

e www.activucitel.cz

e www.activboard.cz

e www.dumy.cz

e http://ucimeinteraktivne.zsostrov.cz
e www.ucimeinteraktivne.cz

e www.prometheanplanet.com

4.8 Klady a zapory vyuziti interaktivnich tabuli ve vyuce

Hlavni vyhodou a diivodem, pro¢ je interaktivni tabule didaktickym prostfedkem
ve vyuce, je jeji motivacni a aktivizujici funkce. Zda vSak tuto funkci bude plnit, zalezi
hlavné na ugiteli a jeho piistupu k efektivnimu vyuziti interaktivni tabule. Zaci si diky
jejimu pouzivani zvySuji pocitacovou a informacni gramotnost, v dnesnim svété velmi
potfebnou. Jejim prostiednictvim je umoZznéna vizualizace uciva a zprostfedkovani
nazornych ukazek. (Zalesky a Zumrova 2010) Velmi uzite¢né je, ze obsah hodiny Ize

vytisknout, uloZit, upravit, sdilet a neomezené pouzit. (Bannister 2010)

Nevyhodou jsou vysoké potizovaci nédklady interaktivni tabule (ActivBoard patii k t¢m
draz$im), s ¢imz souvisi obavy z pfipadného vandalismu z4kli. Nemusi se jednat
o samotné poskozeni tabule, nybrz o schovavani pera, rozostfeni projektoru apod.
(Hausner et al. 2007) Dal$i nevyhodou, zejména pro ucitele, ktefi nemaji zkuSenosti
s moderni technikou je pozadavek na vysSi technické znalosti. Tvorba vyukovych
materiald je také naro¢nd na cas, coz nékteré jedince odrazuje. Dal$i nevyhodou je
mozné piecenovani ndzornosti na utkor rozvoje abstraktniho mysSleni zakl. (Zalesky

a Zumrova 2010)
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5 Activinspire

Vyrobce tabuli ActivBoard se orientuje piedevsim na Skolni prostiedi, proto se s nimi
jinde spiSe nesetkavame. Jsou konstruovany pro piedni projekci a maji melaninovy
povrch, ktery je odolng€jsi proti mechanickému poskozeni, coz je pro Skolni prostredi

vyhodné. (Metodicka ptirucka k uzivani interaktivnich tabuli 2015)

Interaktivni tabule ActivBoard obsahuje propracovany software, diky kterému lze
vytvofit nescetné mnoZzstvi riiznorodych vyukovych hodin. Activinspire je vylepSena
verze programu ActivStudio, ktery postradal dualniho uzivatele. K jedine¢nym
vlastnostem tohoto programu patii kontejnery a akce, diky nimz lze vytvofit spoustu
zajimavych vyukovych materialti. Verze 1.5 také podporuje dotyk prsty (multitouch
gest). Velikou vyhodou programu je, Ze ho Ize nainstalovat do jakéhokoliv operacniho
systému. Za zminku stoji také velmi rozsidhla knihovna sdilenych prostredkil, kterou

tvoti pres 21 000 prostifedku. (Lavrin¢ik 2011)

Hlavnim pracovnim prostorem je predvadéci sesit, ktery se skladad ze stranek, jejichz
poCet neni omezeny (obr. 2). V predvadécim seSit¢ miizeme vytvaret vyukové
materidly, které lze wulozit, vytisknout nebo exportovat v riznych formatech.
(PROMETHEAN TECHNOLOGIES GROUP LTD. 2006) Piedvadéci seSity lze
exportovat piedev§im do formatu PDF, stranku do grafického souboru a vysledky
hlasovéani do aplikace Microsoft Excel. (Software Activinspire CZ 2015) Lze oteviit
i n€kolik pfedvadécich sesith najednou a mezi nimi pieklikdvat, coZ ndm umoziuje
pfetahovat objekty ¢i celé strany zjednoho piedvadéciho seSitu do druhého.
(PROMETHEAN TECHNOLOGIES GROUP LTD. 2006) Vsechny oteviené seSity
muzeme vidét v horni listé, kde také najdeme kolonky vztahujici se k souboru, ipravam
predvadeciho sesitu, vkladani multimédii, odkazi, ¢asového razitka apod. Najdeme zde

také vSechny nastroje, a pokud si s né¢im nevime rady, je tu pro nas napovéda.

Pti praci v pfedvadécim seSit€ mame k dispozici dva rezimy navrhu. Ve kterém se pravé
nachazime, zjistime podle barvy Ctverce s hvézdickou, ktery je viditelny v pravém
hornim rohu na li§t€. Modry rezim slouZzi k pouziti vytvofenych vyukovych materiala
v praxi nebo ovéfeni spravné aktivity nastavenych funkci. Znamena to tedy, Ze v tomto
rezimu jiz nelze upravovat nastavené funkce. V modrém rezimu zaci pracuji. Cerveny
rezim slouzi k vytvafeni nebo libovolné upravé jednotlivych funkci a objektt, slouzi

tedy pro ucitele, ktery vytvari vyukovy material. Pro pfedstavu uvedu piiklad objektu,
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jemuz jsme piifadili funkci Zamknuto. V Cerveném rezimu Ize s timto objektem volné

pohybovat, ale v modrém reZimu ziistava stale na svém uréeném misté.

Souber Uprmit Tobrat Vit Nisteje Nigovida | pecmizvu™ g Bl JB suite sot [Pt [=] 3¢

\Otevrené predvadéci sesity

Homilista

Prohlizeé hlasovani ReZim navrhu

Prohlizeé akci

Prohlizeé viastnosti

Prohlize¢ poznamek Panel nastroju
Prohlize¢ objektl
ProhliZze¢ prostfedkd

Prohlize¢ stranek

Obrazek 2 - Prostfedi ActivIinspire

(Zdroj: Archiv autora)

5.1 Prohlizece

Prohlizece slouzi pfedevsim ke snadné orientaci v programu Activinspire. Najdeme je
v panelu, ktery se vétSinou zobrazuje na levé strané€ prostiedi Activinspire, ale 1ze s nim

libovoln€ pohybovat a ménit jeho velikost.
Prohlize¢ stranek

Vytvofené stranky vidime v prohlize¢i stranek, ktery slouzi k manipulaci s pofadim
stranek a k pretahovani objektli z jedné stranky do druhé. Prohlize¢ je velmi piehledny,

proto se v ném uzivatel dobfe orientuje.
Prohlize¢ prostredkii

V prohliZze¢i prosttedki nalezneme knihovnu prostfedkt pod nazvem Sdilené
prostiredky, v niz vyhledavame mezi prostiedky, které jsou roztiidéné do slozek podle
Skolnich predméth a dalSich podslozek dle oblasti, do které spadaji. Pfes prohlizec¢

prostiedkti 1ze najit 1 jiné prostredky, které jsou ulozené v pocitaci. Navolit Ize 1 ikonku
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Moje prostiredky, odkazujici na slozku prostredkii, ze které Cerpame nejvice.
Do pfedvadéciho seSitu lze pretdhnout prostiedky piimo z plochy pocitace, ale u erné
ohrani¢enych obrazki, které lze ziskat predev§im z webu www.clker.com, doporucuji
pretahovani pfimo ptes prohlize¢ prostiedki, jelikoZz c¢erné ohraniceni zmizi a obrazky
tak zlstanou neohrani¢ené. Takové obrazky jsou pro vytvatreni stranek piedvadéciho

seSitu nejvhodnéjsi.
Prohlize¢ objektt

ProhliZze¢ objektl slouZzi k ptehledu vSech objekti, které jsou na dané strance obsaZené.
Je zde voln¢ ménitelny nazev objektu a ikonka, pfipominajici danou funkci, kteréd je
tomuto objektu pfifazena nebo urcujici, o jaky typ objektu se jednd, tedy jestli jde
o obrazek, text, tvar apod. Prohlize¢ objektll je rozClenén na jednotlivé vrstvy, které
stanovuji pozici obrazku zhlediska pfedozadniho sméru, coZ umozZiuje rizné

piekryvani objektl. Objekty lze v prohliZeci volné pietahovat z jedné vrstvy do jiné.
Prohlize€ poznamek

ProhliZze¢ poznamek ndm umoznuje pfipsat pozndmky ke kazdé strance predvadéciho
seSitu. Poznamky se vétSinou tykaji toho, jak se s danou aktivitou pracuje nebo o co se
na dané strance jedna. Je to dobré zejména v tu chvili, kdy chceme predvadéci sesit
sdilet s nékym jinym, kdo nevi, co je danou aktivitou zamysleno. Na druhou stranu je to
dobré také pro nas, pokud aktivitu budeme chtit znovu po del$i dob& vyuzit a nebudeme
si pamatovat, jak jsme s ni pracovali. Pro ucitele je také vyhodné, pfipiSe-li si k aktivité,
kterou jiz ovéfil v praxi, metodické poznamky, které se mu pii opakovaném pouziti

budou hodit.
Prohlize¢ vlastnosti

Prohlize¢ vlastnosti se vztahuje ke konkrétni strance, na které¢ se nachazime po jeho
rozkliknuti. Oznac¢ime-li vSak konkrétni objekt stranky, pak se vlastnosti budou
vztahovat k nému. Miizeme zde navolit spoustu vlastnosti, co se tyCe identifikace,
vzhledu, ohraniCeni, vyplné, pozadi, pozice, popisku a dalSich funkci, z nichz bych
vyzdvihla predev§im Kontejnery, zminéné v kapitole s riznymi typy Uloh a rGzna

omezeni, kterd 1ze v programu ActivInspire pfifadit objekttim.
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Prohlize¢ akci

V prohlize¢i akci ptikdzeme oznaCenému objektu, aby néco vykonal, a zadame
podminku, za které tak ucini. Pfifadime mu tedy urcitou funkci. Lze naptiklad nastavit,

ze pti kliknuti na objekt A, se objekt B pfesune do horni vrstvy apod.
Prohlize¢ hlasovani

ProhliZze¢ hlasovani slouzi ke spuSténi a zastaveni hlasovani, jeho zaznamenani
auloZeni jednotlivych vysledk. Hlasovaci zafizeni se nejprve zaregistruji, poté
se pfifadi studentim. Lze nastavit, zda bude hlasovani anonymni i omezit cas

pro hlasovani. (Metodicka ptirucka 2012)
5.2 Panel nastroju

Nastroje umoziuji uzivateli vytvafet vyukové interaktivni materidly a pracovat
s objekty, kterym lze pfifazovat zvlastni efekty. Vybiraji se z panelu nastroji, které 1ze
prizpusobit tak, aby mél uzivatel vSechny jim nejvyuzivanéjsi néstroje vzdy k dispozici
béhem prace s programem. Panel nastrojli je plovouct, 1ze ho tedy rlizn¢ pifemistovat,
menit jeho velikost a je vzdy zobrazen v poptredi jakékoliv spusténé aplikace.
(PROMETHEAN TECHNOLOGIES GROUP LTD. 2006) Ostatni nastroje, které
nejsou prichycené k panelu ndstrojii, objevime snadno na horni li§t€ po rozkliknuti

kolonky Nastroje.
Vybrat

Tento nastroj funguje stejné jako Sipka na pocitaci ovladana pocitaCovou mysi. Slouzi

k oznacovani objektd a k manipulaci s nimi.
Pero, zvyrazinovaé, guma

Tyto nastroje funguji stejné¢ jako skute¢né pomicky ke psani. U pera a zvyraziiovace
muzeme navolit tlouStku a barvu. TlouStku lze nastavit také u gumy, ktera slouzi
k mazani stopy pera i zvyraznovace. K mazani ndm také muiZe slouZit néstroj Zpét,

nastroj Vymazat nebo mizeme objekt presunout do kose.
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Vypln

Vypli slouzi k vyplnéni ohrani¢ené plochy barvou pouhym jednim kliknutim do této

plochy. Barvu si miizeme navolit dle potieby.
Magicky inkoust

Magicky inkoust slouZi k zatraktivnéni vytvofenych aktivit. Diky nému mizeme ud¢lat
objekty v horni vrstvé neviditelné a zviditelnit tak objekty ve spodnich vrstvach.
Umoziuje tedy délat diry do objektd v horni vrstvé. Pouziva se predevsim pii
vyhledavani objektli ve spodnich vrstvach, napiiklad hledani spravné odpovédi,

napovedy, fotografie apod. (Metodicka piirucka 2012)
Tvar

Nastroj umoziuje volbu riznych ¢ar, kiivek a rovinnych utvart, jejichz velikost a barvu

si muzeme navolit.
Propojka

Propojka je cara, kterou propojime dva objekty. Pii premisténi téchto objektl se
propojka ptizplisobi nové pozici. Tento nastroj je uzitecny, zejména kdyZ zaci maji najit
spravnou odpoveéd k otazce nebo dva objekty, které k sobé patii. Ucitel nastavi pozadi
ve stejné barvé jako je barva propojek a propojky se tak stanou neviditelnymi.
Pro kontrolu, zda Zzaci spravné odpovidali, piebarvi ucitel pozadi na jinou barvu

a propojky se zobrazi.
Text

Nastroj Text funguje na podobném principu jako Microsoft Word. Pii kliknuti
do prostoru se nam zobrazi okénko, do kterého lze psat pomoci kldvesnice, kterou lze
zobrazit 1 v pfedvadécim sesité a psat tak pomoci dotyku pera. K textu se vztahuji také
nastroje na rozpozndni rukopisu a tvaru, které rukopis prepisi do tisténé podoby. Kdyz
mame text napsany, lze s nim manipulovat stejné jako s objektem. Dal§im nastrojem je

Rotujici text, coz je pohyblivy text, u kterého 1ze nastavit rychlost pohybu.
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Reflektor, clona

Reflektor mize byt bud’ prihledny, slouzici k odkryti obrazu ve vrstvé pod nim nebo
tmavy, slouzici k zakryti obrazu. Mlze mit tvar kruhu nebo Ctverce, jeho velikost lze
volné pfizpuisobovat. Nastroj Clona zakryje celou plochu obrazovky a pak ji lze

chycenim za jednu ze stran postupné odstranovat.
Nastroje slouzici k zachyceni obrazu a zvuku

Mezi tyto nastroje patii Fotoaparat, ktery dokdze zachytit snimek obrazovky nebo
vytycené oblasti. Na stejném principu funguje nastroj Nahravani obrazovky, ktery umi

zachytit pohyb. Néstroj Nahravani zvuku pak umi zachytit pouze zvukovou stopu.
Matematické nastroje

Mezi matematické nastroje patii Pravitko, Rysovaci trojihelnik, Uhlomér, KruZitko,
Pocatek osy XY (kolem ni Ize otacet objekty), Hraci kostky, Hodiny a Kalkulacka.

Nastroje funguji jako jejich alternativy ve skutecnosti.
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6 Typy uloh v programu Activinspire

V praktické casti jsem se vénovala jednotlivym typtim uloh, které lze vytvorit
v programu ActivInspire, ur€eném pro praci s interaktivni tabuli. Zaméfila jsem se na
typické ulohy, ve kterych vynikne pfisluSny nastroj nebo funkce, kterymi se program
Activinspire vyznacuje. Ke kazdému typu ulohy jsem vymyslela aktivitu, jez ji
charakterizuje. Aktivity jsem vzdy popsala z metodického hlediska a jejich funkénost
jsem ovéfila ve své pedagogické praxi. Z celkovych poznatkli jsem vyvodila zaveér
vztahujici se k metodickému vyuziti interaktivni tabule v hodindch na prvnim stupni ZS

a posoudila jsem kvalitu programu ActivInspire.

Aktivity jsem ovéfovala v riznych tfidach v zdvislosti na tom, kde jsem vykonavala
svou pedagogickou praxi i mimo ni, po domluvé s vyudujicim ze ZS, ktera se nachazi
vmém bydlisti. Pfi vybéru aktivit jsem vychazela z RVP, moznosti dané tfidy
a vékovych zvlastnosti zaka. Nechala jsem se inspirovat ucebnicemi, ze kterych se Zaci
ucili a dal$ich materiald, které jsem méla k dispozici. Samotnou praci s interaktivnim
programem a interaktivni tabuli jsem konzultovala s vyucujicimi, ktefi si se mnou
vymétiovali zkuSenosti a udileli mi uZiteéné rady do praxe. Zaky jsem vét§inou
motivovala k aktivit¢ smySlenym ptibéhem nebo ndpodobou realné skutecnosti. Snazila
jsem se také dodrzovat didaktické principy, pifedev§im princip ndzornosti a aktivity.
U nejmladSich zakl jsem se snaZila do aktivit zafadit rizné efekty, které by zvysily
jejich koncentraci, nejcastéji to byly barevné obrazky a zvuky. Nékomu by se mohly
zdat obrazky, které se vztahuji k jednotlivym aktivitam, kyCovité, ale ze zkuSenosti vim,
Ze ¢im vyrazngj$i a ¢im véEtsi kontrast, tim lepsi viditelnost. V kazdé tfide€ je jiné svétlo
a zejména pii slunecném pocasi je viditelnost promitaného obrazu na interaktivni tabuli

snizena.

Seznamovani s programem pro mé bylo casov€é narocnéjSi, zejména orientace
v nastrojich a funkcich, kterych nabizi Activinspire velké mnozstvi. S narlstajicim
poctem vytvoreného interaktivniho materidlu mi prace v programu §la mnohem rychleji
a stala se pro mé¢ zabavnou Cinnosti, obzvlast kdyz jsem vidéla, ze zaci jednotlivé

aktivity ocenili, ¢imz mi poskytli zpétnou vazbu.
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6.1 Vrstvy

Vrstveni se vyuzivd, kdyz jeden objekt je potieba skryt za objekt druhy nebo ho pod néj

umistit. Slouzi k sefazeni objektt, které maji stejnou pozici.
6.1.1 Pekelny gulas

Cile
Zak aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokaze rozlisit slabiky a je schopen

asociace, tedy pfifadit obrazek k ptislusné slabice.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost asociovat, motorika, spoluprace,

kompetence k uceni a feSeni problém1l.

Ucel
Aktivita je ur€ena pro prvni tfidu a slouzi k upevnéni latky orientované na slabiky, ma
zaky nejen vzdélavat, ale také pobavit a motivovat k dal$im méné zabavnym ¢innostem.

Lze ji zatadit do vSech ¢asti hodin, nejlépe vSak pred ¢ast hlavni.

Motivace
Motivujeme zéky tim, Ze budeme pomahat Certovi varit pekelny gulaS. Tuto aktivitu

muZeme do vyuky zatadit na MikuléSe.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Obrazek
Certa s kotlem umistime do horni vrstvy v prohlize¢i objektd a uzamkneme, aby se
s nim nemohlo déle pohybovat. Do prostfedni vrstvy umistime ostatni objekty. Jednd se
o slabiky, které napiSeme pomoci ndstroje Text a ukryjeme do Certovy hlavy. Dale
obrazky, které se budou premist'ovat do kotle. Tyto obrazky nechame rozmisténé volné
po plose (obr. 3). Do prostfedni vrstvy také umistime zvuk Certova smichu pomoci
rozkliknuti kolonky Vlezit multimédia. Ikonku zvuku zmenSime na pfisluSnou

velikost, uzamkneme a umistime pod Spicku Certova ocasu.

Metodika vyuky
Z4ky postavime do pulkruhu pied tabuli tak, aby vsichni vidéli. Postupné chodi

k interaktivni tabuli, pfi¢emz prvni zZak vytdhne pomoci interaktivniho pera z Certovy
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hlavy slabiku a ptecte ji (obr. 4). Ostatni Zaci hledaji obrazek, zacinajici na pfisluSnou
slabiku a ptetahuji ho do kotle. Aby byli vSichni aktivni, ddvame jim rtzné ukoly,
napiiklad vyslabikovat nazev obrazku, ktery jejich spoluzék ptidal do kotle nebo
vymyslet jin slova za¢inajici na tuto slabiku. Za odménu zaci kliknou Certovi na Spicku

ocasu a on se d’abelsky zasm¢je.

PA

Obrazek 3 - Pekelny gulas 1 Obrazek 4 - Pekelny gulas 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

Reflexe
Tuto aktivitu jsem zatfadila do vyuky na MikuldSe v prvni tfidé o¢ni, kde bylo ve tfidé¢
dohromady 11 zaki, coz bylo pro préci s interaktivni tabuli idedlni z hlediska rychlého

sttidani zaku pfi praci.

Motivovala jsem zaky slovy, ze cCertovi pomuzeme uvafit gulas, ale je dilezité,
abychom dodrzeli spravny postup, proto mu budeme z hlavy tahat myslenky, které nadm
prozradi, jaké ingredience chce pravé do gulaSe pridat. S interaktivni tabuli Zaci
pracovali postupné a ti, ktefi nepracovali, dostavali dopliujici ukoly, napiiklad
vymyslet jind slova na konkrétni slabiku nebo vytleskavat slabiky nazvi ptislusnych
obrazkii. Zaky aktivita nadchla a nejvice nadseni byli z toho, kdyz mohli po vydatené
praci polechtat perem certa na ocasu a on se d’dbelsky zasmal. Nékterym zadkim dalo
chvili pfemysleni, nez sispojili slabiku s ndzvem obrazku. Uloha pro né nebyla
jednoduchd, ale bavila je natolik, Ze vSichni pracovali soustfedéné a se zajmem. Efekty

maji tu vlastnost, ze zaky zaujmou a aktivizuji, coZ tato aktivita potvrdila.
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6.2 Kontejnery

Kontejner je funkce, kterd umoziuje zpétnou vazbu, tedy informuje jedince o spravnosti
feSeni ulohy prostifednictvim zvukového signalu nebo navratu objektu na vychozi pozici

pii Spatném feseni.
6.2.1 Kdo kam patfi?

Cile
Zak aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokaze roztfidit Zzivogichy

do ptislusnych kategorii a urcit, co jednotlivé kategorie znamenaji.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji motorika, spoluprace, kompetence k uceni,

k feSeni problémil, komunikativni, socidlni a personalni kompetence.

Ucel
Aktivita je urena pro tfeti tfidu a slouzi k upevnéni latky orientované na tiidéni
zivocichil podle toho, ¢im se Zivi. Slouzi tedy k upevnéni probraného uciva, proto lze

tuto aktivitu do hodiny zatadit po vykladu probiran¢ latky.

Motivace
Motivujeme zéky tim, Ze se zvifata potfebuji schovat pfed destém do stodol, ale kazdé

zvite patfi nékam jinam, proto je musime nejprve rozttidit.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit a pouZijeme
obrazek pfirody. Kapicku vody po rozkliknuti pravym tlacitkem né&kolikrat
duplikujeme, abychom vytvoftili efekt desté, rozmistime, seskupime a vSe zamkneme
(obr. 5). Na plochu do horni vrstvy umistime tfi stodoly a seskupime je s nazvy, které
vytvofime pomoci funkce Text v pravé liSté. VSe opét zamkneme. Do spodni vrstvy
umistime pod kazdou stodolu ¢tverec, ktery najdeme v pravé 1isté v néstroji Tvar. Jeho
velikost pfizplisobime tak, aby nebyl pod stodolou vidét, ale zaroven aby byl
co nejveétsi. V prohlizeci vlastnosti v levé listé ptifadime kazdému ctverci funkci
Kontejner a zvolime, ze¢ miize obsahovat kli¢ova slova. Ctverec, ktery je pod stodolou
s nazvem VSseZravci, navolime tak, aby obsahoval klicové slovo: V. Pravidlo pro obsah

zvolime tak, aby bylo Uplné obsaZeno. U fanfar nastavime: Pravda a ze souboru
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vyhleddme zvuk, ktery maji fanfary vydavat. Takto postupujeme u vSech ctvercu
aklitova slova volime dle nazvu na stodole. Ctverce zamkneme a piekryjeme
stodolami. Na plochu rozmistime zvitatka, ktera budou umisténd v prostiedni vrstve,
a v prohlize¢i vlastnosti v c¢asti Identifikace zvolime klicova slova podle stodol,
do které patii. Jestlize tedy prase domaci patii do vSezravct, tak do klicového slova
napiSeme V, které je shodné s klicovym slovem c¢tverce pod stodolou, do které patfi.
U kazdého zvitatka ve funkci Kontejner nastavime, Ze je pravda, aby se vratilo, pokud
neni obsazeno v ptislusné stodole. Pokud tedy zaci pfifadi spravné zvitatko do stodoly,
ozve se fanfara. Pokud zvifatko ptifadi Spatné, vrati se obrazek na vychozi pozici.
Diilezité je, aby kontejner byl vétsi nez objekty, které jsou k nému pfifazené, a aby byl

v niz8i vrstveé nez tyto objekty.

Metodika vyuky

Zaky si posadime pted tabuli a budeme si s nimi povidat, ptét se jich, na jaké informace
si vzpominaji z vykladu. Nejprve si tedy pfipomeneme, ¢im se vyznacuji vSezravci,
masozravci a bylozravei. Poté vyvolame Zaka, ktery pujde ukryt zvife do piislusné
stodoly. Piesune ho tedy pomoci pera tdhlym pohybem do pfislusné stodoly. Pokud
bude feSeni spravné, ozvou se fanfary, pokud ne, zvife se vrati na vychozi pozici
(obr. 6). Po kazdém pftifazeni bude probihat diskuse o ukrytém zvifeti, tykajici se jeho
potravy, kterou konzumuje. Az budou vSechna zvifata ukryta, mizeme se zaki ptat,

jestli si pamatuji vSechna zvifata v jednotlivych stodolach pro zopakovani.

Obrazek 5 - Kdo kam patfi? 1 Obrazek 6 - Kdo kam patti? 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

34



Reflexe

Tuto aktivitu jsem zatadila do vyuky prvouky ve tfeti tfidé. Dulezitd byla probihajici
konverzace o jednotlivych zvifatech, kterd si Zaci na interaktivni tabuli vybrali
a pfifadili do spravné kategorie. S zdky jsme si povidali o tom, pro¢ zvifata patii
do kategorii, kam je zafadili, jakou konkrétni potravou se tato zvifata zivi a nakonec
jaka dalSi zvifata by mohla do téchto kategorii patfit. Poté jsme si piecetli Clanek
v ucebnici pro doplnéni poznatkl ziskanych z diskuse a aktivity na interaktivni tabuli,
kde se zaci dozvédéli o potravé jednotlivych skupin zivocichli a o zéastupcich kazdé
skupiny. (Stikova 2008) Jako bonusovou aktivitu jsem zaktim nakonec zadala tikol
vypsat vSechny kategorie na papir a pod né€ vypsat zvifata, kterd ve stodole mame
ukrytd. Za kazdou spravnou odpovéd si piipsali bod a urcili jsme vitéze. Pro zaky toto

ucivo nebylo obtizné, ale zatazeni pavouka jim d¢lalo mensi obtiz.
6.3 Rotujici text

Rotujici text se uziva ke Cteni jakéhokoliv textu, ktery si zvolime a navolime u néj

v

6.3.1 Zatoulana princezna

Cile
74k aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokaZe rozlisit jednotliva pismena

a ptiradit je k obrazku se stejnym pocate¢nim pismenem v nazvu.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji schopnost asociovat, postfeh, motorika,

pohybova reakce, spoluprace, kompetence k uceni a feSeni problém1.

Ucel

Tato aktivita je urena pro prvni tfidu a slouzi k upevnéni latky orientované
na rozeznavani tvarl pismen. Zaci se uci co nejrychleji reagovat na ptislusné pismeno
pohybem. Aktivitu Ize zatadit do vSech casti hodin. Jeji vyhodou je, Ze jsou aktivné

zapojeni vSichni Zaci najednou.
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Motivace
K aktivit¢ motivujeme zaky kratkym piibéhem o zatoulané princezné, ktera bloudi
lesem, a z kefe na ni vyskakuji riizna zvifatka, ktera ji cht&ji postrasit. Zaci princezn&

pomohou a zvifatka zazenou, aby se jich pfestala bat.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Obrazek
meésice umistime do levého horniho rohu a v prohliZe¢i vlastnosti uzamkneme pozici,
aby se s objektem nedalo hybat. To samé provedeme s obrazkem princezny, kterou
umistime do levého dolniho rohu. K princezné umistime bublinu, nachazejici se v horni
vrstve, stejné jako kiovi umisténé v pravém dolnim rohu a oboji opét uzamkneme
(obr. 7). Do spodni vrstvy umistime obrazky zvitat a vS§echna je schovame za ktovi, aby
nebyla vidét. Oznadime si levym tlacitkem mySi obrazek princezny a v levé liste
klikneme na Prohlize¢ akci, kde vyhleddme néstroj Rotujici text a vybér potvrdime
klinknutim na volbu Pouzit zmény. Po kliknuti na princeznu se nam rotujici text spusti
a zobrazi se tabulka uprav, kde mdme moZnost zadat textovou zpravu, v naSem piipadé
ruzné se stfidajici pismena, kterd uz zaci znaji. Pismena jsou pocatecnimi pismeny
nazvl zvitecich obrazkl. Rotaci textu si zvolime uprostied a rychlost rotujiciho textu

nastavime dle potieby.

Metodika vyuky

74Ky si postavime pied interaktivni tabuli do ptlkruhu tak, aby vSichni vidéli. Vybrany
74k vytahne z kefe pomoci pera jedno zvifatko a umisti ho pred princeznu. Ukolem
vSech je sledovat spustény rotujici text a ¢ekat, az se objevi pismeno, na které zacina
nazev piislusného zvitatka (obr. 8). KdyZz se objevi vyckdvané pismeno, Zaci maji
za ukol zadupat (obr. 9). Rotujici text nechdme spustény po delSi dobu, aby si Zaci
prislusné pismeno zafixovali. Poté mohou zvitatko odstranit, jelikoz ho svym dupanim
zahnali. Zplsob pohybu, ktery zvifatka zahani, obménujeme napiiklad tleskanim,

pleskdnim do stehen, vydavanim urcitého zvuku apod.
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Obrazek 7 - Zatoulana princezna 1 Obrazek 8 - Zatoulana princezna 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

MSA

Obrazek 9 - Zatoulana princezna 3

(Zdroj: Archiv autora)

Reflexe

Tuto aktivitu jsem zafadila do vyuky Ceského jazyka v prvni tfidé¢ do tvodni Casti
hodiny. Aktivita slouZila k opakovani nauenych pismen. Zaky jsem motivovala
piibéhem o princezné, kterd byla na navstévé u svého kamarada a tak hezky si spolu
hrali, Ze zapomnéli na ¢as, a kdyZ princezna zjistila, Ze je tma, vydala se na cestu domd.
Po cesté na ni z kefe vyskakovala zvitatka, kterych se velmi bala. Zaky jsem do d&je
vtahla otazkou, zda by princezné pomohli zvitatka zahnat, aby se pfestala bat a dosla
v pofadku domii ke svym rodi¢tim. Zaci samoziejmé zajasali a byli zvédavi, co se
za kefem skryva. Postupné chodili k tabuli a vytahovali zvitatka z kefe. Setkala jsem se
zde s problémem, ze jsem neméla stejny pocet zvifat jako zakul, proto vytahnout z kefe
zvite mohlo pouze par z nich. Jelikoz jsou zéaci uneSeni z toho, kdyZ mohou interaktivni
tabuli ovladat, je v takovychto ptipadech lepsi, kdyz se toho chopi ucitel, aby nebyli ti,
na které se nedostalo ukiivdéni. Jakmile pocate¢ni pismenko nazvu zvitatka zaci uvidéli
v bubling, vykonali pohybovou aktivitu, kterd jim byla zadana, a odstranili zvifatko
pry¢. Zaky aktivita velmi bavila, byli velice soustiedéni, aby jim neuteklo pismeno,

na které ¢ekaji.
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6.4 Nekoneéna kopie

Nekonecna kopie je funkce, kterd umoziiuje opakované uzivani téhoz objektu.
Nekonecna kopie je dobte vyuzitelna naptiklad v dopliovacich cvicenich nebo tam, kde

tentyz objekt potiebujeme pouzit vicekrat.
6.4.1 Stavby z krychli

Cile
Zak aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokaze pievést planek na prostorovou

stavbu o nékolika podlaZich.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji motorika, prostorova orientace a predstavivost,

dale kompetence k uceni a k feSeni problémd.

Utel

Tato aktivita je urCena pro tfeti tfidu a ma za ukol rozvijet prostorovou predstavivost
zakl pomoci staveb z krychli. Aktivitu lze zatradit do hlavni ¢asti hodiny, kde miize
slouzit k procvicovani probirané latky. U interaktivni tabule mtize pracovat pouze jeden
zak, proto je dobré, kdyZ ostatni sedi v lavicich a stavi pfisluSnou stavbu podle planku

z plastovych krychli¢ek. Interaktivni tabule jim pak miize slouzit jako kontrola.

Motivace
Motivujeme Zéky tim, ze se staneme vazenymi architekty ¢i staviteli a budeme stavét

stavby na pfani zdkaznikl podle planku.

Postup tvorby

Pravym tla¢itkem mysSi vybereme kliknutim do prostoru v ndvrhu miizky volbu
Viditelné, méfitko dle potieby a tihel 30 stupiii. Z geometrickych tvari v pravé listé
pouzijeme obdélnik, ktery zvétSime, vyplnime jim Ctvrtinu spodni strany, umistime
do spodni vrstvy a zamkneme. Stranku si mizeme vyzdobit obrazky a zamknout je.
V galerii najdeme krychli, kterou zvétSime na velikost jedné jednotky v miiZzce. Krychli
nékolikrat duplikujeme a duplikované krychle obarvime odliSnymi barvami (obr. 10).
Vsechny krychle umistime do spodniho pruhu a pfidélime jim funkci PFetahnout kopii,
po rozkliknuti pravym tlac¢itkem mysi. Od tohoto okamziku lze z krychli¢ek vytahovat

nekonecné mnozstvi novych krychlicek, které budou jejich kopiemi.
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Pokud nebudeme zadavat tkoly Zz4kiim ustné nebo na kartickdch, miiZzeme si ukryt
ukoly pfimo do listu na interaktivni tabuli a to tak, Ze ve tvarech si najdeme Sipku
a obdélnik, které zvétSime na piislusnou velikost a pravym tlacitkem mySi seskupime.
Do obdélniku vlozime c¢tverce s kruhy riznych barev dle potieby, abychom vytvofili
plan pro stavbu zkrychli. VSe 1 s Sipkou seskupime a miZeme schovat do kraje

obrazovky tak, aby byla vidét pouze mala Cast Sipky.

Metodika vyuky

U interaktivni tabule pracuje jeden zak, ostatni stavi piislusné stavby z plastovych
krychlicek v lavicich. Planek, ktery Zaci musi pfevést do trojrozmérného obrazce, jim
muzeme zadat pomoci losovanych karticek, vytahovanim Sipek s ukolem na interaktivni
tabuli nebo jim Ustné vysvétlime, kolik md mit stavba podlazi a kde maji barevné
krychli¢ky zaujmout sva mista. Ukoly zadané ustné mohou znit takto: Postav stavbu
ze Ctyt krychli, kterd bude mit Ctyfi podlazi. Postav rtizné varianty staveb z péti krychli
o dvou podlazich. Zik u interaktivni tabule perem pretahuje piislusné krychle

a umist'uje je do mfizky dle zadaného planku (obr. 11).

R omme

s R 2 « '(“}.»:“’
Obrazek 10 - Stavby z krychli 1 Obrazek 11 - Stavby z krychli 2
(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)
Reflexe

Tuto aktivitu jsem zatadila ve tfeti tfidé do hlavni ¢asti hodiny. Spolecné jsme si
procvicovali u€ivo zahrnujici stavby z krychli. K tabuli Zaci chodili po jednom, ostatni
pracovali v lavicich s hmotnymi krychli¢kami. Planky jsem méla na vétSich ¢tvrtkach,
aby byly vidét i ze zadnich lavic. Zak, ktery Sel pracovat s interaktivni tabuli,
si vylosoval planek, pfipnul ho na magnetickou tabuli a postavil se zady k ostatnim,

pfi¢emz zbytek t¥idy zalal stavét stavbu ze stavebnice. Zdk u tabule si mezi tim
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rozmyslel, jak stavbu postavi a ¢ekal na miij pokyn, ktery spustil jeho aktivitu stavét
virtualni stavebnici dle predlohy. Pokyn jsem dala az tehdy, kdyz jsem vidé¢la, Ze
vétSina zakid je hotova podle zvednutych rukou, protoZe nécktefi Zaci jsou pohodlni
a stavbu by postavili az podle toho, co postavi zak pracujici s interaktivni tabuli.
Vysledek stavby na tabuli si vSichni zkontrolovali a pfipadné vznesli némitky
na spravnost provedeni. Po chvili jsem aktivitu obménila a diktovala jsem zaktim, jaké
stavby maji postavit podle poctu kostek a podlazi. SnaZzila jsem se, aby se u tabule
vystiidali vSichni, coz se povedlo. Zaky stavby zkrychli velice bavi, proto vsichni
pracovali soustiedéné a se zdjmem. DalSim podnétem k aktivité byla prace s interaktivni
tabuli, jelikoz vSichni védé€li, ze kdo nebude pracovat nebo bude vyruSovat, tak se

k interaktivni tabuli nedostane.
6.5 Omezeny pohyb

Funkce omezeni pohybu udava objektu trasu, po které¢ se miize pohybovat nebo objekt

znehybni, tedy zamkne.
6.5.1 Rozklad Cisel se zviratky

Cile
74k aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokaZe rozlozit ¢islo na viechny jeho

varianty a je schopen rozklad znézornit.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji motorika, schopnost operovat s C¢isly,

kompetence k uceni a feSeni problém1.

Ugel

Aktivita je urena pro prvni tfidu, slouzi k pochopeni a procvi€eni latky orientované
na rozklad c¢isel. Aktivitu je vhodné zatradit do hlavni ¢asti hodiny a Ize na ni zakim
vysvétlit rozklad &isel, jelikoZ jim s rozkladem pomdhd pohybliva délici cara, ktera

zvitatka od sebe odd¢li a zak je tak schopen pomoci ndzoru rozklad zapsat.

Motivace

Motivujeme zaky tim, Ze jsme se ocitli na farmé a zeptame se jich, zda by dokazali
vyjmenovat zvifatka, kterd na farmé miZeme najit. Pfiklady zadkim odkryji, ktera
zvitatka najdeme na té naSi farmé. MlUzeme zadkim také fici, ze farmaf musi zvifatka
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neustdle pfepocitavat a dopocitavat, jelikoz se mu obCas zabéhnou a my mu s tim

pocitanim pomiZzeme.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Pocet
obrazku zviratek, ktery chceme rozkladat, umistime nahoru. VSechny obrazky naraz si
ozna¢ime levym tlac¢itkem mySi, po rozkliknuti objektdi pravym tlacitkem mysSi
je seskupime a zamkneme. Pomoci pravého tlacitka mySi seskupené objekty
duplikujeme a umistime dolii. Ve tvarech v pravé liSt¢ nalezneme Cary a Ctverce, které
umistime pod zvitatka umisténa nahote dle obrazku a opét zamkneme. Aby byly tvary
stejné velikosti, pouzijeme funkci Duplikovat. Mezi dva ctverce vzdy umistime
znaménko plus, které napiSeme pomoci nastroje Text v pravé list€é a zvétSime
na pfislusnou velikost. Pomoci stejného nastroje také napiSeme Cislice, které chceme
pfifazovat do &tvercti jako rozklad. Cislice umistime pod sebe na pravou stranu
a po jejich rozkliknuti pravym tlac¢itkem jim pfifadime funkci Nekone¢na kopie.
Nakonec najdeme ve tvarech obdélnik, ktery vybarvime vyplni z pravé liSty. Upravime
ho na takovou velikost, aby se veSel mezi zvifatka, umistime dolt a ptfifadime mu
ve vlastnostech objektu v levé list€¢ funkci Omezeny pohyb, pficemz se bude moci

pfesunovat pouze vodorovné (obr. 12).

Metodika vyuky

Z4ky nechame sedét v lavici, k tabuli budou chodit po jednom. Jelikoz jsou piiklady
dostateéné velké, mély by byt dobie viditelné i ze zadnich lavic. Zak u tabule bude mit
za ukol spocitat, kolik je nahotfe zvifatek. Samoziejmé také zviradtka pojmenuje
a nejprve zkusi pomoci délici Cary zviratka ndzorn€ rozdélit (obr. 13). Nasledné rozklad
zapiSe do okének pomoci presunu cislic z pravé strany nebo vlastnim pismem, coz
je ucinngjsi (obr. 14). Cely rozklad nahlas pteCte. Pokracuje dalsi zak, ktery se snazi

nalézt jinou variantu rozkladu. Ostatni Zaci si rozklady zapisuji do seSitu a kontrolu

provadi s tabuli.
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Obrazek 14 - Rozklad ¢isel se zvitatky 3

FEE+

NI -
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Reflexe

Na této aktivité jsem zaklm prvni tfidy ocni vysvétlovala rozklad ¢isel do péti. Méla
jsem zde celkem deset déti, tudiz jsme pracovali spolecné pred interaktivni tabuli.
Na prvnim piikladé jsem Zzakam wvysvétlila postup rozkladu a prace s nazornym
rozkladem zvirat. Poté se Zaci u tabule stfidali a ostatni sledovali, zda zak u tabule
pracuje spravné. Pokud nékdo zbystiil chybu, zvednul ruku. Zaci rozklad pochopili,
délici ¢ara jim v procesu chapani efektivné pomahala. Zvolila jsem dvé varianty
priklada. Prvni variantou bylo rozlozit ¢islo na vSechny jeho moznosti a druhou doplnit

a dopocitat ¢islo rozkladu ke druhému jiz zapsanému. Druhd varianta byla pro Zaky

vvvvvv
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6.6 Magicky tunel

Magicky tunel slouzi ke kontrole feSeni piikladii. Vytvafi se pomoci prolinani barev

objektii a pozadi. Na mladsi Zzaky piisobi aktivity s magickym tunelem kouzelné.
6.6.1 Pocetni Wimbledon

Cile
Zak aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokaze vypoéitat piiklad malé nasobilky

a vysledky porovnat. Déle si osvoji pravidla chovani pfi soutézi a snazi se je dodrZet.

Rozvijené schopnosti a dovednosti

Prostfednictvim této aktivity se rozviji motorika, pocetni schopnosti, skupinova
soudrznost, schopnost umét ptijmout prohru a hrat fair play, kompetence k uceni, feSeni
problémi, komunikativni, socidlni a persondlni kompetence. Bohuzel pii soutéZeni
muze dojit mezi zaky k soutézivosti, kterd sahd nad ramec pfijatelnosti, je tedy nutné

s Zaky probrat pravidla chovani pfi soutézi a po prohte jako u profesionalnich hraca.

Ukel

Tato aktivita je urCena pro tieti tfidu a ma za ukol procvicit malou nasobilku formou
soutéze druzstev. Je vhodné ji zatadit do zav€re¢né Casti hodiny za odménu, jelikoz
kdybychom ji pouzili v ¢asti tvodni, tak se pak Zaci Spatné¢ uvadi do klidného
a soustfedéného stavu. Aktivitu lze pouzit jako motivaci k latce probirané v prvouce
zamefujici se na povolani nebo jako upozornéni na aktualni téma Wimbledon. Diskuse

o tématu by méla probehnout pred zac¢atkem hry.

Motivace
Motivujeme zaky tim, Ze se staneme profesiondlnimi tenisty a zucastnime se
Wimbledonu. Motivaci k aktivit¢ bude také diskuse o znamych tenistech a o tom, co je

to Wimbledon.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Do horni
vrstvy umistime naproti sob& dva tenisty a za né zasobnik tenisovych mickt. Pomoci
nastroje Text v pravé 1isté napiSeme Cernou barvou priklady, pfi¢emz barva vysledku
bude stejna jako pozadi. Barva obdé€lniku, ktery nalezneme v pravé list€ ve tvarech

a umistime do spodni vrstvy k hornimu okraji stranky, by méla byt v kontrastu s barvou
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vysledku. VSechny ptiklady umistime do prostiedni vrstvy. Nad hrae umistime
pod sebe dvé linky, které nalezneme opét ve tvarech. Linky, obdélnik, tenisty
a zasobnik mickd zamkneme. Nad obdélnik nadepiSeme text skore. Do spodni vrstvy ke
spodnimu okraji stranky doprostfed umistime Ctverec a na néj obrdzek tenisového
mi¢ku do vrstvy prostfedni (obr. 15). Ctverec uzamkneme a tenisovému micku

pfifadime funkci Pretahnout kopii.

Metodika vyuky

Nejprve musime zaktim sdélit, co je to Wimbledon a vést diskusi o tenise. Jesté pred
zahdjenim hry si pfipomeneme s Zaky pravidla soutéze. Tedy, Ze pfi tenisu se hraje fair
play a proto, kdyZ se n€komu nedafi, tak mu nenadavame, nybrz ho podpotime, coZ ho
motivuje k daldi hie, ve které se uréité vynasnazi byt lepsim. Rekneme zakam, Ze
profesiondlni hrd¢ umi nést prohru state¢né a ocenit soupete. Poté zaky rozdélime
do dvou druzstev a postavime je pied tenisty do zdstupti. Kazdd skupina se musi
shodnout na narodnosti a jméné¢ svého tenisty, coz nasledné zapisi do linek vedle skore.
Jsou-li zéaci na licho, zeptame se, zda by si n€kdo chtél vyzkouset roli komentatora
zapasu. Dva zaci nejblize tabuli si vytdhnou pomoci pera ze zdsobniku micka ptiklad.
Ptiklad umisti pted hrace a vypocitaji (obr. 16). Ostatni v zastupu pocitaji s nimi, a kdo
zna vysledek, zvedd ruku. Soupefi vysledek vyslovi nahlas a ptetdhnou ho
do obdélniku, kde se jim vysledek zobrazi (obr. 17). Pokud né¢kdo znich spocital
piiklad Spatné, ziskava bod ten, kdo ho spocital spravné. Pokud zadny z hract
nechyboval, vysledky se porovnaji a hra¢ s vétSim vysledkem ziskava bod. Pokud jsou
vysledky sobé rovné, neziskdva bod Zadné druzstvo. Body se piidéluji pretahnutim
mi¢ku umisténého v Serveném ¢&tverci pod piisluiného tenistu. Zaci, ktefi odehrali
micek, postupuji na konec fady. Mlizeme stanovit limit zapasu podle Casu, ktery zbyva

do konce hodiny, a po vyprSeni ¢asu zapas ukonc¢ime, spocitdme body a vyhodnotime.
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Obrazek 15 - Pocetni Wimbledon 1 Obrazek 16 - Pocetni Wimbledon 2
(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

Obrazek 17 - Pocetni Wimbledon 3

(Zdroj: Archiv autora)

Reflexe

Tuto aktivitu jsem zafadila do vyuky hodiny matematiky ve tfeti tfidé¢ do zaverecné
¢asti jako odménu za dobtfe odvedenou praci. Hrali jsme ji v hodinach matematiky
celkem dvakrat, aby mohla probéhnout odveta. I kdyz by se soutézivé aktivity do vyuky
zatazovat piili§ nemély, z diivodu zvySovani rivality mezi zaky, podle mé jejich vybér
zalezi na tom, jak je ucitel schopen zaktim vysvétlit pravidla chovani pii soutézi a na
tom, do jaké miry jsou Zaci schopni tato pravidla pfijmout. Jelikoz se v béZzném zivote
setkdvame s prohrami v riznych podobéch, tak zakiim prospéje, kdyZ se na to, jak se

s nimi vyrovnat, budou pfipravovat.

Jednou jsem méla zéky na licho, tak se mi ptihlésil chlapec, ktery hraje tenis, Zze bude

Mew s

atmosféru, zaci se u toho pobavili a ja také. S zaky jsem pravidla chovani pti hie
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apo hie dikladné¢ probrala a vSichni je dodrzeli. Po zdpase si vSichni podali ruku
avzajemné se pochvalili, coz m& uvedlo v piesvédceni, ze se soutézivé aktivity
v podobném duchu nemusim bat zafazovat. Zakiim jednoho druzstva chvili trvalo, nez
se shodli na jméné pro svého tenistu, jelikoz se zde vyskytovalo vice dominantnich
zaka, kteti byli presvédceni, Ze jejich navrh je nejlepsi, nakonec se vSak dohodli podle
hlasovani vétSiny. Soutéz zaky velmi bavila a v dalS$i hodin¢ matematiky se velmi

snazili a byli hodni, aby mohli ji hrat znovu.
6.7 Vybér akce

Kazdému objektu lze ptifadit jednu akci, kterd se spusti po kliknuti na objekt. Takovy

objekt se stane spoustécem akce, kterd se mize vztahovat i k jinému objektu.
6.7.1 Vlastivédny AZ kviz

Cile
74k aplikuje osvojené védomosti a dovednosti z vlastivédy, posoudi vhodnost odpovédi

na zadanou otazku, vybere z nich tu spravnou a své rozhodnuti zdivodni.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji spoluprédce, logické uvazovani pii vytvareni

strategie hry a schopnost pfijimat prohru.

Utel

Aktivita je urCena pro patou tfidu a slouzi k opakovani probraného uciva formou
soutéze znamé z televize s nazvem AZ kviz. Lze ji zafadit na zacatek hodiny jako
opakovani toho, co by Z4ci jiz mé&li znat z predeslych hodin nebo na konec hodiny jako
zpétnou vazbu toho, co si Zaci z hodiny zapamatovali. AZ kviz mlZeme vyuzit ve v§ech

pfedmétech na jakékoliv téma.

Motivace
Motivaci k aktivité je pro zéky to, Ze védomostni soutéZ je vytvorena podle zndmého
pofadu AZ kviz. Rekneme jim tedy, Ze byli vybrani do této strategické televizni

soutéze.
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Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Ve tvarech
v pravé listé vybereme Sestithelnik, ktery umistime do prostiedni vrstvy. Tento
Sestithelnik dvakrat duplikujeme a duplikaty umistime do spodni vrstvy. Jeden
z duplikatl obarvime pomoci vyplné na modro, druhy na Cerveno a oba schovame
pod vrchni Sestitthelnik tak, aby nebyly vidét. Do prostfedni vrstvy nad Sestitthelniky
umistime dva malé kruhy dle obrazku, jeden cerveny a druhy modry. Oznacime si
modry kruh a v prohlizec¢i akci, ktery najdeme v levé listé, zvolime funkci Do horni
vrstvy, pifiCemz cilem bude modry Sestithelnik a potvrdime vybérem Pouzit zmény.
Totéz provedeme s Cervenym kruhem, pficemz cilem bude cerveny Sestithelnik.
Vsechny tyto objekty seskupime, seskupeny objekt n€kolikrat duplikujeme a vytvoifime
pyramidu se zékladnou sedmi Sestilthelnikii (obr. 18). Celou pyramidu nakonec
seskupime. Pomoci textového editoru napiSeme jednotlivé Cislice, které piidélime
jednotlivym Sestithelnikim a umistime je nad né do prostfedni vrstvy. Podle poctu
Sestithelnikl pfiddme pomoci pravého tlacitka mySi prfislusny pocet stranek, kde
nastavime stejnd pozadi a oc¢islujeme si je tak, aby se shodovala s ¢islicemi v pyramidé.
Pomoci textového editoru vlozime na kazdou stranku otdzku a pod ni jinou barvou
nekolik odpovédi, aby méli zaci moznost volby. Do pravého dolniho rohu vlozime
Sipku, kterou nalezneme ve tvarech a v prohlizeci vlastnosti zvolime zrcadlovy obraz.
Do Sipky vepiSeme slovo zpét a vlozime ho do vyssi vrstvy nez je samotna Sipka. Tyto
dva objekty seskupime, oznacime a v prohlize¢i akci zvolime funkci: Jina stranka
azaddme Ccislo stranky, na které se nachazi pyramida. Tuto Sipku zkopirujeme
a umistime na vSechny stranky s otazkami. Dol doprostfed umistime ctverec, ktery
bude v prostiedni vrstvé a pod né€j do spodni vrstvy umistime oblicej s palcem dolil
aoblicej spalcem nahoru tak, aby nebyly vidét. Tyto tfi objekty seskupime
a zkopirujeme opét na vSechny stranky s otazkami. Kazdé Spatné odpovedi ptifadime
akci Do horni vrstvy, pfiCemz cilem bude oblicej s palcem dold. Totéz provedeme
s kazdou spravnou odpovédi, ptiCemz cilem bude oblicej s palcem nahoru. Vratime se
na uvodni stranku s pyramidou a kazdé &islici pfifadime akci: Jind stranka, piicemz
¢islo stranky zvolime podle toho, kde se vyskytuje Cislo otdzky, na kterou chceme

piejit. Oznacime-li tedy v pyramidé ¢islo Sest, otevie se ndm otazka ¢islo Sest.
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Metodika vyuky

Z4ky rozdélime do dvou skupin tak, aby byly obé& skupiny pfiméfené vyrovnané. Jedna
skupina bude mit ¢ervenou barvu, druha skupina bude mit modrou barvu. Pokud tuto
souté¢Z hrajeme s niz§imi ro¢niky, méli bychom zdlraznit pravidla chovani pii soutézi,
zejména jak se chovat, pokud se nékomu nedafi a jak umét pfijmout prohru. U tabule se
7aci st¥idaji, ale na strategii, tedy na tom, jaké &islo zvolit, se radi cela skupina. Zak
ze skupiny, ktera je na fad¢ klikne na ¢islo, na kterém se dohodnul se spoluhraci. Objevi
se otdzka s moznymi odpovéd'mi, pficemz zak musi zvolit tu spravnou a oznacit ji
(obr. 19). O spravnosti feSeni ho informuje obrazek s palcem nahoru (obr. 20) nebo
obrazek s palcem dolii v opatném piipadé (obr. 21). Po kliknuti na tlacitko zpét
se otevie Uvodni stranka s pyramidou. Pokud zdk odpoveédél spravné, oznaci
na mnohouhelniku s pfisluSnym ¢islem kruh sbarvou svého druzstva. Cely
mnohothelnik se pak touto barvou vybarvi. Pokud zdk odpovi Spatné, tak nikdo
neziskava zadny bod a otazka je znovu ve hie. Zaci maji za ukol propojit svou barvou
vSechny tfi strany trojuhelniku, ¢imz soutéZ konc¢i (obr. 22). Aby se vSak dostalo
na kazdého a byly odkryty vSechny otdzky, nechdme Zaky, aby v odkryvéani otdzek

pokracovali 1 mimo soutéz.

l Jaky panovnicky rod nastoupil na

éesky trun po viadé Jifiho z
Podébrad ?

Habsburkové Jagellonci
Pfemyslovci Lucemburkové

<

Obrazek 18 — AZ kviz 1 Obrazek 19 - AZ kviz 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)
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1 Jaky panovnicky rod nastoupil na 2 Jaky umélecky sloh nahradil

éesky trun po viadé Jifiho z sloh renesanéni?
Podébrad ?
Gotika Ro{nénsky sloh
Habsburkové Jagellonci
k Antika Baroko
Piemyslovci Lucemburkové
Obrazek 20 - AZ kviz 3 Obrazek 21 — AZ kviz 4
(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

Obrazek 22 - AZ kviz 5

(Zdroj: Archiv autora)

Reflexe

Tuto aktivitu jsem zafadila do vyuky vlastivédy v patém ro¢niku na zacatek hodiny
a slouzila k opakovani probrané¢ho uciva, které uz zaci méli znat. Otazky jsem Cerpala
z ucebnice vlastivédy od Nové skoly a tykaly se vyznamnych osob a udélosti ceskych
dgjin. (Capka 2010) Zaci chybovali minimalng, jelikoz méli na vybér z nékolika
odpovédi. AZ kviz jde vSak nastavit i tak, aby Zaci museli odpovédét slovné
bez moznosti vybéru. Zde je vSak vyzadovéana kontrola ucitele, jelikoz ten rozhoduje
otom, zda Zaci ziskaji Sestithelnik pro své druzstvo nebo ne. Po vyhife modrého

druzstva jsme pokracovali mimo soutéz v odkryvéani nezodpovézenych otazek. Zaci této
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ttidy byli velmi zptisobili, soutéz tedy probihala poklidné bez sebemensich problémd.
Nejvice byli zapaleni do vymysleni strategie vybéru policek, jelikoz chtéli pielstit
protihrace. Po prvni zkuSenosti s touto aktivitou, AZ kviz urcité¢ zafadim i do jinych

predméta, jelikoZ ho lze aplikovat na rlizna témata.
6.7.2 Odkryvani obrazku

Cile
Zak si v anglickém jazyce zopakuje a pojmenuje pismena abecedy i &isla do deseti,

prostfednictvim uréovani soufadnic odkryvanych poli.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji vjemové schopnosti, logické uvazovani

a zdokonaluje se anglicka vyslovnost.

Ucel

Tato aktivita je urCena pro tieti tfidu a slouzi k opakovani anglickych slovicek
tykajicich se Cisel a abecedy zabavnou formou. Aktivita v zacich vyvold pocit
zvédavosti, coz je aktivizuje a miZze byt sama o sobé motivaci hodiny. Zatazeni

do hodiny je tedy vhodné na zacatek, ptipadné na konec za odménu.

Motivace

Motivaci k aktivité je pro zaky obrazek, ukryty za ctverecky.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Ve stejné
kolonce najdeme mfiizku, kterou navolime dle velikosti ¢tvereckll, kterymi budeme chtit
obrazek zakryvat, zviditelnime ji a povolime pfichyceni. Do prostfedni vrstvy vlozime
obrazek, ktery chceme odkryvat, zvétSime na prisluSnou velikost a zamkneme.
Ve tvarech zvolime ctverec, ktery umistime do horni vrstvy, zvét§ime na velikost jedné
jednotky mfizky a v prohliZze¢i akci mu pfifadime funkci Do spodni vrstvy, pficemz
cilem bude pravé tento ctverec. Takto upraveny CEtverec nékolikrat duplikujeme dle
potieby a umistime do mitizky tak, aby vSechny ctverce zakryly obrazek. Pomoci
nastroje Text napiSeme jednotlivé pismena a Cislice, které usporadame kolem obrazku
tak, aby slouzily jako soufadnice a zamkneme (obr. 23). Po dotyku perem ¢tverec zmizi

a odkryje se ¢ast obrazku (obr. 24)
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Metodika vyuky

Zaci se posadi pred interaktivni tabuli a dostanou za tkol zjistit, kdo se skryva
pod ¢tverecky. Kazdy zdk muze ctverecek odstranit pouze v tom piipad€, Ze vyslovi
spravné soufadnice v anglicting. Je tedy nutna kontrola ucitele. Ostatni Zaci davaji
pozor, zda zak u tabule vyslovil soufadnice spravné a pokud ne, mohou ho vystiidat
a opravit. Ctvere¢ek z4k odstrani tak, Ze se ho dotkne perem a on zmizi. Pokud nékdo
tusi, kdo je na obrazku, piihlasi se a své zjiSténi poSeptd pani ucitelce, kterd mu
domnénku potvrdi nebo vyvrati. Touto cestou dostanou vSichni pfilezitost osobu na

obrazku uhadnout a aktivita nabere delSiho trvani.
WHO i8S THiS: Q2345678910 (o i THis: &1 2345678910
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Obrazek 23 - Odkryvani obrazku 1 Obrazek 24 - Odkryvani obrazku 2
(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

Reflexe

Tuto aktivitu jsem zafadila do vyuky anglického jazyka ve tfetim ro¢niku na zacatek
hodiny a slouzila k upevnéni vyslovnosti slovi¢ek z okruhu abecedy a ¢isel do deseti.
Ctvereckii bylo hodné, takze se stihli prostiidat vsichni Zaci. Bylo vidét, Ze se
u odkryvani obrazku zéaci dobfe bavili, aktivizovala je pfedevSim jejich zvédavost.
Pokud né€kdo osobu na obrazku poznal, tak pro néj aktivita uz nebyla tak zajimava, jako
na zacCatku, ale Zaci se snazili odkryt vSechny c¢tverecky, aby vidéli, jak cely obrazek
vypada. Na obrazku je Daniel Radcliffe v roli Harryho Pottera, kterého Zaci dobte znali
z filmu ¢i knihy. Obrazek jsem vyuzila k nasledné konverzaci s Zaky, do které jsem
zapojila jim zndmou gramatiku. Ptala jsem se na barvy na obrazku a ostatni otazky

smétovaly k osobé Harryho Pottera.

Vyhodou této aktivity je, ze ji lze pouzit do jakéhokoliv predmétu. J& sama ji Casto

pouzivam pii hudebni vychové, kdy si poviddme napiiklad o hudebnim skladateli ¢i
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zpévakovi, ale 1 v Ceském jazyce 1 vlastivédé. Pokud chceme, aby aktivita vzdélavala,
tak naptiklad v Ceském jazyce muzeme vytvorit vétSi Ctverce, do kterych napiSeme
slovo, u kterého Zaci doplni spravny pravopis. Teprve po spravném doplnéni mohou
zaci Ctverec odkryt. Odkryvani obrazku, ktery se vdze k hodiné, je dobrou motivaci

hodiny.
6.8 Tvary

Tvary jsou uzitecné jak pii probirani latky zaméfené na rovinné Utvary, tak pii tvorbé

riznych obrazcil a dotvafeni vzhledu stranek.
6.8.1 Kf¥izovka

Cile
Zak aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, dokdZe pomoci znalosti poétu pismen

a napoveédy vyftesit kiizovku tak, aby mu vysla smysluplna tajenka, a v opacném ptipadé

feSeni pifehodnoti.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji logické uvazovani, kompetence k uceni a feSeni

problémi.

Ugel

Aktivita je ur€ena pro druhou tfidu a lze ji pouzit jako zpestieni hlavni ¢asti hodiny.
Zaci premysleji o tom, jak se nazyvaji povolani, ktera se skryvaji pod indiciemi.
K tomu, aby pfiSli na spravny ndzev, jim dopomaha pocet pismen, ktera by meélo
dopliiované slovo obsahovat, aby se veSlo do kiiZzovky. Podle vysledku tajenky Zaci

zhodnoti, zda bylo jejich feSeni spravné.
KiiZzovky jsou vSestranné pouZzitelné i v jinych pfedmétech, Casto jako motivace, kdy

Zaci maji z tajenky zjistit t¢éma hodiny.

Motivace

K aktivité¢ zadky motivujeme tim, ze pokud vyfesi tajenku kiizovky, tak zjisti, kdo

se skryva pod otaznikem.
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Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Kliknutim
pravym tlac¢itkem mysi do prostoru zvolime mftizku, kterou nastavime na velikost pfimo
umérnou velikosti okének v kiiZovce. Mrizku zviditelnime a povolime ptichyceni.
Pomoci ctverce, ktery nalezneme ve tvarech v prave listé, vytvorime okénko, které bude
svou velikosti pfimo umérné okénku v mfizce. Nepracujeme v rezimu navrhu, okénko
navrhu v horni li§té¢ je modré. Ctverec se sam pretazenim pfichyti k miizce a prekryje
jedno jeji okénko. Ctverec nékolikrat duplikujeme, podle toho, kolik budeme mit
v ktizovce okének a pomoci pfichycovani k mtizce sestavime piisluSnou kiizovku.
Okénka tajenky odli§ime jinou barvou. Kdyz budeme mit kiizovku vytvoienou, celou ji
oznacime, seskupime a uzamkneme. Pted jednotlivé fadky napiSeme pomoci textového
editoru z pravé liSty fadové Cislice. Ty samé Cislice napiSeme pod kiiZzovku a ptiddme
k nim text, ktery bude obsahovat indicie k doplnovanému slovu (obr. 25). Pokud Zaci
slova nebudou psat do kiizovky vlastnoruéné¢ perem, muzeme si kiizovku predem
doplnit, pfiCemz vSechna slova budou ve spodni vrstve, aby nebyla vidét. Oznacime si
levym tlacitkem myS$i prvni Cislici a vlevé 1isté€ ji pfiddme akci Do horni vrstvy,
pricemz cilem bude prvni dopliiované slovo a klikneme na kolonku PouZzit zmény.
To samé provedeme s ostatnimi slovy. Nakonec vlozime na plochu fotografii Karla
Gotta, kterou ulozime do spodni vrstvy a do prostfedni vrstvy nad fotografii vlozime
obrazek s otaznikem tak, aby nebyla fotografie vidét. V horni li§t¢ najdeme funkci
Vlozit multimédia a najdeme ve slozce v pocitaci pisenn ,,Kdepak ty ptacku hnizdo
mas*“. Po vloZeni se nam zobrazi obrazek zvuku, ktery zvétSime tak, aby byl o néco

mensi neZz otaznik, umistime ho nad otaznik do horni vrstvy a v prohliZze¢i vlastnosti

zvolime neviditelnost obrazku zvuku.

Metodika vyuky

KfiZzovku mizZeme plnit bud’ spolecné, nebo zakiim rozdame totozné kiiZzovky vytisténé
na papife a nechame jim chvili na jejich vyplnéni. K¥izovka na interaktivni tabuli pak
slouzi jako kontrola, pficemz Zaci mohou slova do kiizovky dopliovat bud
vlastnoruéné perem, nebo feknou nahlas, co tam mé byt, a jdou k tabuli, kde se perem
dotknou pfislusné ¢islice. Slovo, které tam patii, se objevi jiz pfedepsané. Po vyplnéni
tajenky, kde jim vyjde slovo zpévak, se Zaci perem dotknou stfedu otazniku a zacne se
prehravat piseti ,,Kdepak ty pta¢ku hnizdo mas“. Zaci maji za ikol uhadnout, o kterého

zpévaka se jedna. Kdyz zjisti, ze je to Karel Gott, chytneme perem kraj obrazku
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s otaznikem a odsuneme ho (obr. 26). Zakim se tak zobrazi fotografie Karla Gotta
a mizeme spolecné zacit diskutovat o tom, jaké dal§i zpévaky zaci znaji, co takové

povoléani obnasi a jaké dalsi povolani existuji.

= -
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1. stara se o kyticky a o stromy

2. privolame ho pomoci Cisla 158

3. natira dvere, okna, ploty...

4. bojuje ve valce

5. privolame ho, kdyZ se nam néco poroucha

6. stara se o pacienty ﬁ

Obrazek 25 - Kiizovka 1 Obrazek 26 — Kiizovka 2

1. stara se o kyticky a o stromy

2. privolame ho pomoci &isla 158

3. natira dvefe, okna, ploty...

4, bojuje ve valce

5. privolame ho, kdyZ se nam néco poroucha
6. stara se o pacienty

~

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

Reflexe

Tuto aktivitu jsem zatadila do vyuky prvouky ve druhé tfidé. Tématem hodiny byla
povoléani. Této aktivité predchdzelo povidani o tom, jaka existuji povolani a co v§echno
jednotliva povolani potiebuji ke svému vykonu, na coz jsem méla piipravené dvé
aktivity. Kfizovku jsem zafadila do hlavni ¢asti hodiny. VSichni dostali totozné
kiizovky v tisténé form¢ a individualné je doplihovali. Kdyz jsem vid€la, Ze uz jsou
skoro vsichni hotovi, tak jsem dopliiovani zastavila a provedli jsme kontrolu na tabuli
pro zaky doplnit policistu a lékate, jelikoZ misto slova Iékat je napadalo slovo doktor
a misto policista je napadalo slovo policajt. Po vyplnéni tajenky a dokonceni oprav
u zaka v tisténych kiizovkach jsem jim pustila pisen, kde méli poznat, kdo pisen zpiva
av jaké pohadce miizeme tuto pisent slySet. Zaci pohadku i Karla Gotta dobie znali,
nakonec jsem jim odkryla jeho fotografii. Poté jsme spolecné premysleli a diskutovali

0 tom, co asi obnasi byt zpévakem z povolani.

KiiZzovka na interaktivni tabuli se v ni¢em nelisi od klasické tisténé kiizovky, ale kdyz
se ozivi pomoci zvuki a obrazki, tak se posune na vyssi uroven a stava se tak pro zaky

poutavejsi.
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6.9 Multimédia

Multimédia upoutdvaji pozornost zaktll, vzbuzuji v nich zdjem a plisobi bud’ na zrak,

na sluch nebo na oboji soucasng.
6.9.1 Vyjmenovana slova ve zvucich

Cile
Zak aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, je schopen analyzovat zvuk a piifadit ho

ke konkrétnimu vyjmenovanému slovu.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostiednictvim této aktivity se rozviji schopnost asociace, schopnost sluchové analyzy,

kompetence k uceni a feSeni problém1.

Ucel

Tato aktivita je urCena pro tieti tfidu a slouzi jako motivace k latce zamétené
na procvicovani vyjmenovanych slov, proto je vhodné aktivitu zatadit do tvodni ¢asti
hodiny. Zaci si procviéi sviij sluch a zvuk, ktery uslysi, pfevedou na vyjmenované

slovo. Naptiklad bzuceni komara jim asociuje vyjmenované slovo hmyz.

Motivace
Motivujeme zéky tim, Ze se pfeneseme do piirody, kde miizeme slySet mnoho riznych

zvuk, proto si zavieme oci a budeme jednotlivé zvuky vnimat.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Pomoci
textového editoru z pravé liSty nadepiSeme k hornimu okraji stranky, co maji zaci v této
aktivit¢ za ukol. Zvuky, které budeme na stranku vkladat, musime mit ulozené
v pocitaci v n€které ze slozek a vloZime je sem pies kolonku z horni liSty Vlezit
multimédia. Pod ikonku zvuku vlozime ctverec seskupeny s otaznikem a u zvuku
nastavime neviditelnost v prohlize¢i vlastnosti. Ke kaZzdému zvuku napiSeme pomoci
textového editoru vyjmenované slovo, které mu pfislusi. Ve tvarech v pravé listé
najdeme Sipku, kterou vyplnime barvou a zvétSime na takovou velikost, aby ptekryla
napsané vyjmenované slovo. Poté si ji levym tlacitkem mySi ozna¢ime a v prohlizeci

vlastnosti zvolime omezeni pohybu na vodorovné pfesouvani objektu. Takto upravenou
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Sipku né€kolikrat duplikujeme a Sipky pfemistime tak, aby byla vSechna slova ukryta

(obr. 27). Sipky musi byt v horni vrstvé a vyjmenovana slova ve vrstvé prostfedni.

Metodika vyuky

Zaky postavime nebo posadime do piilkruhu pred tabuli. V§ichni si zaviou oéi a budou
se soustfedit pouze na zvuky, které jim postupné¢ budeme poustét. Zvuk zakim
piehrajeme vicekrat, aby si ho zapamatovali a mohli premyslet, k jakému
vyjmenovanému slovu by se piehravany zvuk mohl vztahovat. Vysledek si kazdy sam
zapiSe na papir, jelikoz nakonec bude vyhodnoceni, kdo pfisel na vSechna vyjmenovana
slova ukrytd ve zvucich. Kdyz budou mit Zaci zapsand vSechna vyjmenovana slova,
provedeme kontrolu na interaktivni tabuli. Znovu pustime zvuk, z4ci se ptihlasi, na jaké
vyjmenované slovo pfis§li a nakonec ten, kdo vyjmenované slovo uhadnul, odsune
perem Sipku a vyjmenované slovo se ndm pro kontrolu zobrazi (obr. 28). Ten, kdo

uhadne nejvice vyjmenovanych slov, ziskd pochvalu nebo odménu.

Poznas vyjmenované slovo?

PYCHA

Obrazek 27 - Vyjmenovana slova ve zvucich 1

(Zdroj: Archiv autora)

Obrazek 28 - Vyjmenovana slova ve zvucich 2

(Zdroj: Archiv autora)
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Reflexe

Tuto aktivitu jsem zatfadila do vyuky Ceského jazyka ve tfeti tfidé. Aktivita byla
motivaci hodiny zamé&fené na procviGovani vyjmenovanych slov. Zaci pracovali
soustiedéné a velmi mé piekvapilo, ze s poznavanim vyjmenovanych slov neméli zadny
problém, jelikoz mi pfiSlo obtizné naptiklad u huceni vody poznat, Ze se jedna
o vyjmenované slovo plynout. Bylo vidét, ze zaky aktivita velmi zaujala, jelikoz to pro
n¢ byla aktivita neznamého typu a byla obménou klasického procvicovani

vyjmenovanych slov.

V této tiid€ Zaci interaktivni tabuli vyuZzivali pouze jako klasickou tabuli, jelikoz pani
ucitelka neméla chut’ ani ¢as ucit se pracovat s programem nebo samotnou interaktivni
tabuli, coz mi pfislo lito vii¢i zaklm 1 tfidam, které interaktivni tabuli nemaji a ucitelé
by na ni tfeba radi pracovali. Tomuto pfistupu k novinkdm a inovacim nerozumim,
jelikoz kazdy ucitel by mél jit s dobou, uz kvili zakim, jejichz zajmy se postupem Casu
meéni, ¢emuz by se vyuka méla ptizpiisobovat. To bylo také jednim z diivodi, pro¢ byli
zaci praci na interaktivni tabuli ohromeni 1 v dalSich aktivitach, které jsem pro n¢ méla

pfipravené.
6.10 Magicky inkoust

Magicky inkoust pouzivame k zobrazeni objektil ve spodni vrstvé tak, Ze ucini Cast

objektu v horni vrstvé neviditelnym.
6.10.1 Lupa

Cile
74k aplikuje osvojené védomosti a dovednosti, je schopen analyzy slova na slabiky

a nasledné syntézy pii Cteni slova.

Rozvijené schopnosti a dovednosti
Prostfednictvim této aktivity se rozviji motorika, spoluprace, cit pro rytmus, schopnost
slabikovat a uchovat v paméti, kompetence kuceni, feSeni problémd, socialni

a personalni kompetence.

Ukel
Tato aktivita je urCena pro prvni tfidu a lze ji zafadit do Gvodni ¢asti hodiny, aby

slouzila jako motivace hodiny zaméfené na slabiky. Zaci se zde uci slabikovat hrou,
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proto se pro n¢ stava ucivo zabavnéjsi a poutavéjsi. Propojuje se zde motorika pohybu

s feCi a zaci se tyto dvé dovednosti snazi rytmicky skloubit.

Motivace
Motivujeme zéky tim, Ze v pekle jsou ukrytd slova, ktera mizeme zachranit tak, Ze

je najdeme, spravné piecteme a vyslabikujeme.

Postup tvorby

Nejprve nastavime pozadi, které najdeme po rozkliknuti kolonky Upravit. Pomoci
textového editoru v pravé list€¢ napiSeme jednotliva slova, ktera chceme, aby zaci
objevovali a Cetli. Je dobré, kdyz slabiky rozliSime dvéma barvami. VSechna slova
ulozime do prostiedni vrstvy, seskupime a zamkneme. Slova piekryjeme obrazkem,
zamkneme a vloZime do horni vrstvy. Nyni si vytvofime lupu, s niz budeme hledat
slova v obrazku. Nejprve si nakreslime pomoci pera v pravé listé¢ kruznici o tloust'ce asi
dvacet bodil. Pod kruzZnici nakreslime ptfimou ¢aru, vSe seskupime a vloZzime do horni
vrstvy nad obrazek. Do horni vrstvy pod lupu vlozime elipsu, kterou nalezneme
ve tvarech v pravé listé. Nyni pouzijeme magicky inkoust z pravé liSty a vykouSeme jim
prostor v lup€. Pomocnou elipsu odstranime a lupu s vykousanym prostorem seskupime.
Znovu pouzijeme pero a obtdhneme kruznici, abychom piekryli pietahy. Obtazenou
kruZnici umistime do horni vrstvy na prvni pozici. Lupu znovu seskupime a uloZime
do knihovny, abychom ji nemuseli tvofit stdle dokola, kdyZ ji budeme potiebovat.
K lupé¢ mizeme umistit obrazek, aby to vypadalo, Ze ji nékdo drzi a oba tyto objekty

seskupime (obr. 29). Nyni mizeme s lupou pohybovat a hledat ukryta slova.

Metodika vyuky

Zaky postavime do pulkruhu pied tabuli tak, aby na ni viichni vidéli. Zaci se stiidaji
u tabule, kde perem chytnou lupu a ptresouvaji ji po obrazku, dokud nenaleznou slovo
(obr. 30). KdyzZ se v obrazku slovo objevi, zak u tabule ho pfecte, pficemZ na prvni
slabiku tleskne a na druhou dupne. To samé zopakuji ostatni Zaci spoleéné. Zaci musi
davat pozor na to, jaka slova uz cetli, ¢imz si procvicuji pamét. Nakonec obrazek
odkryjeme a objevi se nam vSechna slova, ktera jsme zachranili z pekla. Spole¢né si
vSechna slova opét preteme a mizeme zadavat zakim tUkoly, napiiklad at’ vymysli

na prvni modrou slabiku jiné slovo.
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Obrazek 29 - Lupa 1 Obrazek 30 - Lupa 2

(Zdroj: Archiv autora) (Zdroj: Archiv autora)

Reflexe

Tuto aktivitu jsem zatadila do vyuky Ceského jazyka na MikulaSe opét v prvni tfidé
ocni, ktera byla malo pocetna, co se zaki tyce. Aktivita zaky velmi bavila, zejména
vyhledévani slov, jelikoz to na n¢ pusobilo kouzelné. Slova, kterd jiz Cetli, si docela
pamatovali, tak se stalo pouze parkrat, ze néktera slova precetli znovu. VéEtsinou jim ale
ostatni zaci poradili, Ze to slovo jiz z pekla zachranili. Aktivitu jsem zatadila do ivodni
¢asti hodiny. Cela hodina probihala pfevazné hravou formou pro odlehceni vystrasené

nalady.
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7 Zaveér
7.1 Vyuziti interaktivni tabule v hodinach na 1. stupni ZS

Ze zkugenosti s vyuzivanim interaktivni tabule v hodinach na 1. stupni ZS jsem dospéla
k nazoru, ze interaktivni tabule je velkym pomocnikem ucitele. Prace na interaktivni
tabuli dokaze zaky predevSim aktivizovat a motivovat. Je-li ve Skole k dispozici
internet, pak muze ucitel ve vtefin¢ zdkim promitnout na interaktivni tabuli rGzné
fotografie, obrazky nebo vzdélavaci videa vytvorend zdbavnou formou pro déti,
vztahujici se k probiranému uc¢ivu a vytvofit u nich konkrétni ptedstavu toho, co tieba

neznaji a nikdy nevidéli.

Aktivity, které jsem ovéfovala v praxi, jsem vétSinou zafazovala do Uvodni nebo
zaveérené Casti hodiny a slouzily pfedevS§im jako motivace nebo odména za dobie
vykonanou praci. Zaci maji pocit, ze kdyZ pracuji s interaktivni tabuli, tak si hraji
a neuveédomuji si, ze se zaroven uc¢i. Nevyhodou interaktivni tabule je, Ze je pouze jedna
a zakl je ve tfid¢ vétSinou pies dvacet, tudiz si musime promyslet, jak to udélat, aby
nepracoval pouze jeden 74k, ale byli zaméstnani viichni. Resila jsem to vétiinou stejnou
nebo podobnou praci na pracovnim listé. Nekteré aktivity vSak jdou tvofit pro vSechny,
napiiklad vySe zminéna aktivita snazvem Zatouland princezna. Je duleZité mit
na paméti, Zze pokud zvolime aktivitu, kde jsou Zaci ptimo v interakci s tabuli, tak se zde
musi vystiidat vSichni, jelikoZ ten, na koho se nedostane, se citi ukfivdén a z aktivity,

ktera ma zéky motivovat se razem stane demotivujici prostiedek.

Moderni prostfedky nam slouZzi zejména k upoutani pozornosti zakl. Interaktivni tabule
muze byt 1 podpirnym prosttedkem pii vykladu nového uciva. Vyklad uciva
s interaktivni tabuli je nazorny a pfehledny. Po uloZeni se k nému miizeme kdykoliv
vratit pro pfipomenuti a zopakovani uciva. Nikdy jsem se nesetkala s tim, ze by zaci
praci na interaktivni tabuli odmitali, vzdy je aktivita nadchne, pobavi a zaroven

vzdélava.
7.2 Kvalita programu Activinspire

Program Activinspire je z mého pohledu piehledny, kvalitni a l1ze k nému pfistupovat

velmi tvofivé, jelikoz je zde k dispozici spousta funkci a nastroji. Tvoteni aktivit je
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Casoveé narocnéjsi, ale ne pro ucitele, ktery se v programu nauci orientovat a ucelné
v ném pracovat. Diky bohaté galerii zde najdeme nejrizné;si obrazky a zvuky, coz nam

usetii ¢as pii vyhledavani objektl pfes internet.

V praxi jsem se setkala stim, Ze spousta ucitell nema zajem o to, ucit se néCemu
novému, zejména kdyz se jedna o technologie jako je pocita¢ a interaktivni tabule.
Nejmenovana pani ucitelka méla ve tfid€ interaktivni tabuli, kterou pouzivala pouze
jako klasickou tabuli, takze ji méla ve tfidé upln€ zbytecné€. Jako dliivod, proc ucitelé
nemaji chut’ se s interaktivnim programem naucit pracovat, vétSinou ucitelé uvadéji, ze
je to ztrata Casu. Je smutné, Ze néktefi ucitelé mysli pouze sami na sebe a ne na zaky,

kteti by zménu uvitali a Skola by tak pro né nebyla pouhou nudnou povinnosti.

V dneSnim modernim svété, ktery je plny modernich technologii, své uplatnéni
v hodindch na prvnim stupni ZS interaktivni tabule rozhodné ma. To pochopili
1 vydavatelé ucebnic a vytvofili u¢ebnice jednotlivych pfedmét pro interaktivni tabule
v multimedidlni podob¢, kde nabizeji spoustu zdbavnych interaktivnich cviceni, videi,
zvukovych zdznami, obrazkl apod. Uplatnéni interaktivni tabule je nejucelné&jsi
predev§im na prvnim stupni, jelikoZ v prvnich ro¢nicich je motivace k uc¢eni velmi
dilezita a do hodin se Casto vkladd hra. Na druhém stupni hra ustupuje do pozadi
a prace s interaktivni tabuli nabyva SirSiho vyuZiti, a to zejména po odborné strance

vyuky.

61



8 Pouzité zdroje

1. AV MEDIA, A.S. (2015). Ve skole.cz: Skoleni [online]. [cit. 2015-06-15].
Dostupné z: http://www.veskole.cz/seminare-skoleni/tu=skoleni.

2. BANNISTER, Diana (2010). Jak nejlépe vyuzit interaktivni tabuli. Praha:
Dtim zahrani¢nich sluzeb. 38 s. ISBN 978-80-87335-15-4.

3. BETCHER, Chris a LEE, Mal (2009). The interactive whiteboard revolution:
teaching with IWBs. Camberwell, Vic.: ACER Press, 154 p. ISBN 0864318170.

4. CAPKA, Frantisek (2010). Viastivéda 5: vyznamné uddlosti novych ceskych
dejin: pro 5. rocnik. [2. vyd.]. Brno: Novéa Skola, 2 sv. Duhova ftada.
ISBN 978-80-7289-247-1.

5. DOMBROVSKA, Michaela, LANDOVA, Hana a TICHA, Ludmila (2004).
Informaé&ni gramotnost-teorie a praxe v CR. Ndrodni knihovna, 15(1), 7-19.

6. DRTINA, René, CHRZOVA, Martina a MANENA, Vaclav (2006).
Auditoriologie uceben pro ucitele: [prirucka pro studujici pedagogickych
fakult]. Hradec Kréalové: Balustrada. ISBN 80-901-9069-3.

7. GAGE, Jenny (2006). How to use an interactive whiteboard really effectively
in your secondary classroom. Reprint. London: David fulton publishers.
ISBN 9781843122623.

8. Gymnazium Dr. J. Pekate. Metodicka prirucka: Spolecnd cast pro vsechny
metodické skupiny (2012). [online]. Mlada Boleslav [cit. 2015-05-07]. Dostupné
z: www.pekarjeucitelonline.cz/stahnout-soubor/37848.pdf.

9. HAUSNER, Milan (2007). Vyukové objekty a interaktivni vyucovani. Liberec:
Venkovsky prostor. 72 s. ISBN 978-80-903897-0-0.

10.KHAN, Badrul (2005). Managing e-learning: design, delivery, implementation,
and evaluation. Hershey, PA: Information Science Pub. ISBN 1591406366.

11.KOLAR, Zdengk (2012). Vykladovy slovnik z pedagogiky: 583 vybranych hesel.
1. vyd. Praha: Grada. 192 s. ISBN 978-80-247-3710-2.

12.Koncepce statni informacni politiky ve vzdeélavani (2000). [online].
Praha: MSMT. [cit. 2015-03-08]. Dostupné
z: http://www.fi.muni.cz/~smid/sipvevzl.html.

13.Kybersikana: priivodce novym fenoménem (2013). 1. vyd. Editor Alena
CERNA. Praha: Grada. 150 s. Psyché (Grada). ISBN 9788024745770.

62


http://www.pekarjeucitelonline.cz/stahnout-soubor/37848.pdf
http://www.fi.muni.cz/~smid/sipvevz1.html

14.LAVRINCIK, Jan (2011). ActivStudio a Activinspire: Zajimavosti.
In: PROTECH 2011: Konference interaktivni vyuky. 1. vyd. Litovel. 2011.
s. 28-34. ISBN 978-80-87557-06-8.

15.LEPIL, Oldfich (2010). Teorie a praxe tvorby vyukovych materidlii: zvysovani
kvality vzdelavani ucitelu prirodovédnych predmétu. 1. vyd. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci. 97 s. ISBN 978-80-244-2489-7.

16.MALACH, Josef (2002). Obecna didaktika pro ucitelstvi odbornych predmeétii:
studijni opora pro distancni studium. 1. vyd. Ostrava: Ostravska univerzita
v Ostravé, Pedagogicka fakulta. ISBN 9788070422359.

17.MANENOVA, Martina (2009). ICT a ucitel 1. stupné zdkladni Skoly. 1. vyd.
Brno: Computer Press, a.s. ISBN 978-802-5128-022.

18.MANENOVA, Martina (2009). Ucitel primdrniho vzdélavani ve vztahu k ICT:
(vwzkum soucasného stavu) : monografie. 1. vyd. Hradec Kralové: Gaudeamus.
134 s. ISBN 978-80-7435-026-9.
19. Metodicka prirucka k uzivani interaktivnich tabuli [online]. [cit. 2015-05-06].
Dostupné z: http://www.tvorivy-liberec.cz/vyukove objekty/metodikalT.pdf.
20.Metodicky portal RVP. Prirucka pro autory DUM. [online]. [cit. 2015-05-08].
Dostupné  z:  http://autori.rvp.cz/informace-pro-jednotlive-moduly/digitalni-
ucebni-materialy/prirucka-pro-autory-dum.

21.NAJVAROVA, Veronika  (2007). Model funkéni gramotnosti
a RVP ZV. Prispevky k tvorbé a vyzkumu kurikula. Brno: Paido, 77-84.

22.PROFIMEDIA S.R.O. The ActivClassroom: by PROMETHEAN. Webindre
(2009). [online]. Opava [cit. 2015-04-29]. Dostupné
z: http://www.activboard.cz/index.php?option=com_content&task=view&id=14
8&Itemid=133

23.PROMETHEAN TECHNOLOGIES GROUP LTD. (2006). ActivStudio -
Professional edition: Uzivatelska prirucka [online]. 6. vyd. [cit. 2015-05-06].
Dostupné  z:  http://www.interaktivniucebny.cz/docs/tp-1504-cs-activstudio-
professional-edition-uzivatelska-prirucka.pdf.

24. Ramcovy vzdeélavaci program pro zdakladni vzdélavani (2007). [online]. Praha:
Vyzkumny ustav pedagogicky v Praze. 126 s. [cit. 2015-03-08]. Dostupné
z: http://rvp.cz/informace/dokumenty-rvp/rvp-zv.

25.SKALKOVA, Jarmila (1999). Obecnd didaktika. 1. vyd. Praha: ISV. 292 s.
Pedagogika (ISV). ISBN 8085866331.

63


http://www.tvorivy-liberec.cz/vyukove_objekty/metodikaIT.pdf
http://autori.rvp.cz/informace-pro-jednotlive-moduly/digitalni-ucebni-materialy/prirucka-pro-autory-dum
http://www.activboard.cz/index.php?option=com_content&task=view&id=148&Itemid=133
http://rvp.cz/informace/dokumenty-rvp/rvp-zv

26.Software  Activinspire  CZ  [online]. [cit. 2015-05-06]. Dostupné
z: http://www.interaktivniucebny.cz/docs/activinspirecz.pdf.

27.STIKOVA, Véra (2008). Jd a miyj svét: prvouka pro 3. rocnik. 1. vyd. Brno:
Nova skola, 2 sv. Duhova fada. ISBN 978-80-7289-097-2.

28.VANECEK, David (2008). Informacni a komunikacni technologie
ve vzdélavani. 1. vyd. Praha: Ceské vysoké udeni technické. ISBN 978-800-
1040-874.

29.ZALESKY, Pavel a ZUMROVA, Olga (2010). Pfirucka dobré praxe pro vyuziti
interaktivni tabule ve vyuce na zakladni skole. [online]. 19 s. [cit. 2015-05-04].
Dostupné z: http://www.specialnihk.regisweb.cz/files/cla-cz-200-263.pdf.

30.ZOUNEK, Jiii a SEDOVA, Klara (2009). Ucitelé a technologie: mezi tradicnim
a modernim pojetim. 1. vyd. Brno: Paido. 172 s. ISBN 9788073151874.

64


http://www.interaktivniucebny.cz/docs/activinspirecz.pdf
http://www.specialnihk.regisweb.cz/files/cla-cz-200-263.pdf

9 Seznam obrazku

Obrazek 1- Informacni gramotnost jako struktura..........c.cceecveeeiiieeiieencieeeee e 7
Obrazek 2 - Prostiedi ACHVINSPITE ......ceccuiieeiiieeiie et eree e e 25
Obréazek 3 - Pekelny GUIAS 1 ...cc.ooouiiiiiiiiieiiee e 32
Obrazek 4 - Pekelny GUIAS 2 ......ooeiiiiiiiiieieee e 32
Obrazek 5 - Kdo Kam patii? 1.....ccoeeiiiiiieeieecie ettt vee e e 34
Obrazek 6 - Kdo Kam patii? 2.....c..eeeiieiiiieeieeeee ettt earee e 34
Obrézek 7 - Zatouland princezna 1 ..........ccceeviieiiieiiieiieeieeeee e 37
Obrézek 8 - Zatoulana PrinCezna 2 ..........cocueeeiieiiienieeiiienieeieeseeeiee e eieeseeeaeeseaeenseens 37
Obrazek 9 - Zatouland princezna 3 .........c.c.oeocviieeiiieeeiiie et e e 37
Obrazek 10 - Stavby Z KryChli T .....cccviiiiiiiiiee e 39
Obréazek 11 - Stavby Z KryChli 2 .....ooviiiiiiiiee e 39
Obrézek 12 - Rozklad €isel se ZVITAKY 1 ....ooovieiiiiiiiiiieeeeee e 42
Obrazek 13 - Rozklad Cisel s€ ZVIFAtKY 2 ....ccvoieviiieciieeciie e 42
Obrazek 14 - Rozklad Cisel s€ ZVIFAtKY 3 ....c.ooieeiiieiieeeeeee e 42
Obrazek 15 - Pocetni Wimbledon 1........cccoooieiiiiiiiiniiiiiieneeceeceeeeeee e 45
Obrazek 16 - Pocetni Wimbledon 2...........coviviiiiriiniiiiiiienieseceeeeeeee e 45
Obrazek 17 - Pocetni Wimbledon 3.........cocooiiiiiiiiiiiiieceee e 45
ODbBTAZEK 18 = AZ KVIZ 1 .ottt ettt et e st e e e e sabeeennreeens 48
ODBIAZek 19 — AZ KVIZ 2.ttt 48
ODbrazek 20 — AZ KVIZ 3.ttt sttt 49
ODBTAZEK 21 = AZ KVIZ 4 ..ottt ettt e e e e be e e enbeeeenseeens 49
(0103 ¥:V /S QA AV A 74 A U PURUPRRPR 49
Obrazek 23 - Odkryvani obrazku 1.........ccoeeciieiiiiiiiiecie et 51
Obréazek 24 - Odkryvani oObrazKu 2..........cccuiiviiiiiiiiiieiieee et 51
Obrazek 25 — KFHZOVKA 1 .couviiiiiiiiiiiiiceee et 54
Obrazek 26 - KHZOVKA 2...couiiiiiiiiiiiieee et 54
Obrazek 27 - Vyjmenovana slova ve zvucich 1 .......cccooviveiiiiiiiiiiiiicceceeeeee e 56
Obrézek 28 - Vyjmenovand slova ve zvucich 2 .........cccoviiiiiiiiiiiiiicieeeeeeee 56
ODIAZEK 29 — LUPA L.ttt ettt et e e esnbeesee 59
ODBTAZEK 30 — LUPA 2.ttt ettt e e e e et e e e tae e e ae e e e beeesnbeeennreeens 59

65



	Obsah
	Úvod
	Informační a komunikační technologie
	Vymezení pojmu informační a komunikační technologie
	Gramotnost
	Funkční gramotnost
	Informační gramotnost
	Počítačová gramotnost

	Informační a komunikační technologie ve vzdělávání
	Počítač ve vzdělávání
	E-learning


	Didaktické prostředky ve výuce
	Vymezení pojmu didaktické prostředky
	Klasifikace materiálních didaktických prostředků
	Učební pomůcky
	Technické prostředky

	Podmínky pro zařazení materiálních didaktických prostředků do výuky
	Didaktické zásady vyučování
	Princip názornosti
	Ostatní principy


	Funkce ICT ve výuce
	Výhody jejich používání
	Nevýhody jejich používání


	Interaktivní tabule jako moderní didaktický prostředek
	Charakteristika interaktivní tabule
	Komponenty interaktivní tabule
	Dálkové ovládání
	Datový projektor
	Interaktivní software
	Hlasovací zařízení
	Stylus

	Učitel a interaktivní tabule
	Příprava před umístěním interaktivní tabule do třídy
	Přehled školení učitelů v interaktivní výuce
	ActivBoard, ActivInspire
	SMART Board, SMART Notebook

	Postoj učitelů k interaktivním tabulím

	Metodika práce s interaktivní tabulí
	Funkce obrazového materiálu
	Postup při tvorbě výukového materiálu
	Tipy na vyhledávání objektů:

	Zdroje DUM
	Klady a zápory využití interaktivních tabulí ve výuce

	ActivInspire
	Prohlížeče
	Prohlížeč stránek
	Prohlížeč prostředků
	Prohlížeč objektů
	Prohlížeč poznámek
	Prohlížeč vlastností
	Prohlížeč akcí
	Prohlížeč hlasování

	Panel nástrojů
	Vybrat
	Pero, zvýrazňovač, guma
	Výplň
	Magický inkoust
	Tvar
	Propojka
	Text
	Reflektor, clona
	Nástroje sloužící k zachycení obrazu a zvuku
	Matematické nástroje


	Typy úloh v programu ActivInspire
	Vrstvy
	Pekelný guláš

	Kontejnery
	Kdo kam patří?

	Rotující text
	Zatoulaná princezna

	Nekonečná kopie
	Stavby z krychlí

	Omezený pohyb
	Rozklad čísel se zvířátky

	Magický tunel
	Početní Wimbledon

	Výběr akce
	Vlastivědný AZ kvíz
	Odkrývání obrázku

	Tvary
	Křížovka

	Multimédia
	Vyjmenovaná slova ve zvucích

	Magický inkoust
	Lupa


	Závěr
	Využití interaktivní tabule v hodinách na 1. stupni ZŠ
	Kvalita programu ActivInspire

	Použité zdroje
	Seznam obrázků



