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1 Uvob

1 Uvop

V tvodu diplomové prace bych chtél nastinit pohnutky, které mé vedly k vybéru
tématu ,,Interaktivni vyuka na 1. stupni ZS.

Zijeme Vv dobé&, kdy neni mozné bez kontaktu S moderni technologii zakoupit
vV obchod¢ ani mléko nebo rohlik. Neni tedy velkym piekvapenim, Ze soucasné déti
bez problému ovladaji smartphone (v ¢eském piekladu chytry telefon), tablet nebo pocitac.
Pocitate a mobilni telefony s pfipojenim K internetu a aplikacemi jako e-mail, Facebook
a instant messaging se staly nedilnou soucasti jejich zivota. Dne$ni mladez miizeme proto
oznacit jako ,,digitdlni domorodce“. Tento pojem poprvé pouzil jiz vroce 2001 Marc
Prensky  (http://www.marcprensky.com/writing/), aby  vy€lenil generaci téch,
ktefi se narodili do éry poditact, videoher a internetu, od té generace, do jejihoz zivota
naopak vstoupila tato média, a tak se tato generace musela se skutecnosti digitalniho svéta
ajeho vymozenostmi vyrovnavat. Tuto generaci nazval Prensky ,,digitdlnimi imigranty®,
a to z toho duvodu, ze zatimco pro digitalni domorodce je kultura novych médii pfirozena,
imigranti se ji musi u¢it - jedni s vétsim, jini S mens$im uspéchem.

Ucitel tedy nema snadnou cestu K osloveni dne$ni mladeze aupoutani jeji
pozornosti. Je tieba jit s dobou a pfijmout i nové technologie do vyuky tak, aby doslo
k rozvoji nejen technické gramotnosti, ale i k ziskani védomosti aktivnim piistupem zaka
k vyuce. Jak uvadi détska psycholozka Julie Rakosova: ,, Interaktivni vyuka deéti bavi
a casto Si ani nevsimnou, Ze pri ni ziskavaji nové poznatky. Navic jsou nendsilné vedeny
| ke kritickému mysleni, které jeV dnesni dobé pri pouzivani informacnich technologii
nutnosti. “ !

Informaénim technologiim jsem se vénoval jiZ na stiedni Skole (konkrétné Vyssi
odborna skola a Stredni primyslova skola elektrotechnickd Plzen, obor Informacni
technologie — Obsluha a tvorba firemnich aplikaci). Volbou tématu ,,Interaktivni vyuka
Zaroven je v dne$nim $kolstvi velmi oceniovano uziti interaktivnich tabuli, které podporuji
nejen technickou gramotnost déti. Pfi studiu na zahrani¢ni univerzité ve Velké Britanii
(Plymouth  University, UK) jako poslucha¢ piredmétu ICT (Information and
Communication Technologies) jsem byl sezndmen S programovatelnymi podlahovymi

roboty, s kterymi jsem se diive nikde na praxi v ramci studia nesetkal. Této problematice

M MOJEBETYNKA.CZ. Déti si s moderni technologii rozumi. [online]
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se chci vénovat obsirnéji nejen proto, Ze ji povazuji za zajimavou, ale i pro budouci vyvoj
techniky ve vyucovani velmi prospésnou.

V teoretické  Casti  sebudu nejprve  zabyvat obecnymi  formulacemi
a charakteristikami tématu. Atonejen tématu interaktivni vyuky, ale i napiiklad
multimedidlni vyuky. Nedilnou soucésti bude zminéni jednotlivych prvka interaktivnich
a multimedialnich prezentaci, které¢ se Casto vyuzivaji pfi vyuce. K maximalni efektivité
a ucinnosti pouziti interaktivniho materialu pii vyuce ndm napomahaji didaktické zasady.
Ani jetedy neopomenu pii tvorbé teoretického zakladu této diplomové prace uvést
a podrobit rozboru. Samoziejmé nezapomenu naasi nejrozsifenéj$i a nejpouzivanéjsi
interaktivni prostiedek v nasem soucasném Skolstvi, tedy na interaktivni tabuli. V kapitole
vénované interaktivnim tabulim Se zamétim nejen na hardware, ale i pouzivany software.
Jako zajimavost @ mozny nastin budoucnosti této technologie budu samoziejmé& zmifiovat
I zpuisoby zobrazovani informaci bez interaktivni tabule Se zachovanim interaktivity.
Zavérem toho subtématu Se nezapomenu vénovat vyhodam a nevyhodam interaktivnich
tabuli.

V zavéru teoretické ¢asti své diplomové prace uvedu jiz diive zminované poznatky
S programovatelnymi podlahovymi roboty, které jsem mél moznost vyzkouset sam,
ale zaroven i napraxi namistni zakladni skole Hyde Park Infant School v Plymouth.
Proto zde budou uvedeny ptiklady ¢innosti S programovatelnymi podlahovymi roboty.

Prakticka cast diplomové prace je casteéné koncipovana jako soubor vlastnich

interaktivnich materidli a moznych ptikladi cviceni, které byly vyuZzity pii souvislé
vystupové praxi ve 4. rocniku na 31. zakladni Skole v Plzni. K realizaci bude vyuzit
autorsky program SMART Notebook 11 a interaktivni tabule SMART Board.
Piipravy na vyuc€ovaci jednotky budou doplnény o podrobné navody na vlastni realizaci
téchto interaktivnich materidlti. Pti realizaci bude bran zfetel na didaktické zadsady zminéné
v teoretické casti diplomové prace. Ke kazdé aktivite¢ bude zpracovana reflexe,
kterd se zaméfi na Uc€innost vyuziti interaktivni tabule pfi vyuce v hodinach na prvnim

stupni zakladni Skoly.
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2 VYMEZENi POIMU
2.1 INTERAKTIVNI, MULTIMEDIALNI VYUKA

Pro podrobné&jsi zkoumani tématu je potiecba seznamit Se S uritymi terminy jako
je interaktivni vyuka, multimedialni vyuka a s nimi souvisejici multimedialni, hypertextové

a hypermedialni ucebni pomiicky.
2.1.1 INTERAKTIVNI VYUKA

Interaktivni vyuku mlzeme definovat jako , edukacni proces, ktery probiha
za spoluucasti pedagogii a studentit. Jejich vztah je zaloZzen na principu partnerstvi
a spoluprace. Student je aktivnim subjektem, ktery ma vliv na priibéh a podobu tohoto
procesu“ 4. Tedy jak bylo jiz fedeno Sirem Isaacem Newtonem V zakonu akce a reakce;
., proti kazdé akci vzdy puisobi stejna reakce 3]

Vse je tedy postaveno na interakci ucitel-zak, jak uvadi J. Pricha v Pedagogickém
slovniku: Interakei ucitel-zak se rozumi vzajemné ,,piisobeni ucitele a zdka. Interakcni
pojeti, které stavi na pristupu ,,proces - produkt”, obohatilo pedagogiku o tyto pohledy:
Ucitel jedna s jednotlivymi Zdky v hodiné ponékud odlisné. Vyuku nelze posuzovat
jen podle vysledkii, musime veédet, jakymi postupy se k nim dospélo. Vysledky edukace
zavisi téz na vztahu mezi zdkem a ucitelem, ucitelem a skolni tiidou (na ucitelovych
postojich, ocekdvanich, narocich). Priibeh vzdjemného pusobeni ucitele a Zdka se da
detailné popsat, analyzovat, zhodnotit a uciteli Ize poskytnout zpétnou vazbu. Priibéh
interakce ucitel-zak Ize modelovat v podobé adaptivniho vyucovaciho programu, vioZit

v, v vr v ;v v o 4
do pocitace a vyuzivat pro Fizeni zZdkova uceni 4

, jedna se tady o pedagogickou
komunikaci.

J. Dostéal ve ¢lanku Casopise pro techniku a informaéni vychovu shrnuje vyvoj
komunikace ve vyuce takto: ,, Tradicni slovni komunikace vedena mezi vzdélavajicim
(pedagog, ucitel, vychovatel...) a vzdelavanym (Ci vzdélavanymi) byla s postupem casu

doplitovana o dalsi média a technologie — kresba, hlinené tabulky, papyrus a pozdeji papir,

tabule pro psani kiidou, knihtisk (mohly tak vzniknout tistéené ucebnice), pomiicky na bazi

I VARIANTY: VZDELAVACI PROGRAM SPOLECNOSTI CLOVEK V TiSNL. Interaktivni metody
vyuky. [online]. (str. 4)

B'HORDEJCUK Vojtéch: Fyzikalni minimum. [online].

“PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 6., 2009, (str. 110)
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2 VYMEZENI{ POIMU

folii pro zpéetny projektor, vyukovy film, didakticky pocitacovy program, elektronickad
vyukovd prezentace, vzdelavaci internetovy portdl, e-learningovy systém, e-beam,
interaktivni tabule, atd. Soudobé vzdélavani je celosvétové charakteristické postupnym

zavadenim multimedidlnich, hypertextovych a hypermedidlnich ucebnich pomiicek

do vyuky. 5]
2.1.2 MULTIMEDIALNI VYUKA

Je primarné zaloZena na vyuzivani multimédii. Multimédia miizeme charakterizovat
jako ,,zamérné spojeni riuznych didaktickych (materidalnich i nematerialnich) prostiedku
do jednoho smysluplného funkcniho celku.* 1 Je zde zastoupena multimedialni metoda,
PP niz se pouzivaji riiznd komunikacni media, napr. pocitac, vyukovy film, magnetofon,
tistené materialy aj.* Y Vhodnym pouzitim multimédii ve vyuce dochézi ,,k piisobeni
na vice smyslovych receptorit vjednom okamzZiku, dosahujeme lepsich vysledkii vyuky
a ucivo je trvaleji a hloubéji osvojeno.” 18]

Ve je jednotné¢ shrnuto v Pedagogické encyklopedii: ,Jde o jednu z novych
vzdeélavacich technologii, které pro splnéni edukacniho zaméru vyuzZivda soubézného
pusobeni pedagogickych informaci z riiznych medialnich zdrojii, jez jsou zamerné a ucelné
sjednoceny (obvykle do elektronické podoby) a ucicimu se clovéku interaktivné nabidnuty

’ I v ’ roy 9
ke smyslovému vnimani a dusevnimu zpracovani. o

2.2 UCEBNI POMUCKY VE VYUCE

Ucebni pomicka dle Pedagogického slovniku je ,.tradicni oznaceni pro objekty,
predméty zprostredkujici nebo napodobujici realitu, napomahajici vétsi ndzornosti
nebo usnadnujici vyuku. Soucasnd nabidka ucebnich pomiicek zahrnuje Sirokou Skalu
auditivnich, vizudlnich, obrazovych a technickych pomiicek, které jsou soucasti

v r I ANTS 1 O w ~r : w . /4 b M W 14 ~r w7
vyucovani. 1% Mizeme tedy fici, Ze se jedna o jakoukoliv véc, ktera slouzi k lepSimu

B DOSTAL, JiFi. Casopis pro technickou a informaéni vychovu: Multimedialni, hypertextové a
hf/permediélni ucebni pomucky - Trend soudobého vzdélavani. 3/2009. (str. 18)

s Pedagogicka encyklopedie. Vyd. 1. Editor Jan Prcha. Praha: Portal, 2009, (str. 271)

"' PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 6., 2009, (str. 160)
B DOSTAL, JiFi. Casopis pro technickou a informaéni vychovu: Multimedialni, hypertextové a
h%/permediélni ucebni pomucky - Trend soudobého vzdélavani. 3/2009. (str. 19)

[ Pedagogicka encyklopedie. VVyd. 1. Editor Jan Priicha. Praha: Portal, 2009, (str. 273)

1% PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 6., 2009, (str. 322)

11



2 VYMEZENI{ POIMU

pochopeni ucebni latky. Vyuzivani didaktickych pomiicek pasobi na vice smysli,
zaroven to vede k hlub§imu a trvalejSimu vstfebani probirané latky.

Pisobeni na co nejvice moznych smyslii naraz (zasada néazornosti, kterd patii
do didaktickych zasad), neni myslenkou novou, ba naopak, jiz Jan Amos Komensky,
ktery ve své Velké didaktice piSe: ,,Proto budiz ucitelum zlatym pravidlem, aby vsecko
bylo predvadeno smyslum, kolika mozno. Tudiz véci viditelné zraku, slysitelné sluchu,
vonné cichu, chutnatelné chuti a hmatatelné hmatu; a miize-li néco byti vnimano najednou
vice smysly, budiz to predvadeno vice smyslim, ... [11]

Nyni se zaméfime konkrétnéji na multimedidlni, hypertextové a hypermedialni

ucebni pomiicky.
2.2.1 MULTIMEDIALNi UCEBNi POMUCKY

Dostal definuje multimedialni ucebni pomiicky nasledovné: ,,Multimedidlni
ucebni pomiicka je digitdalni prostredek integrujici rizné formaty dokumenti, resp. dat
(napr. text, tabulky, animace, obrazy, zvuky, video apod.), zprostredkujici nebo
napodobujici realitu, napomdhajici vétsi ndzornosti nebo usnadnujici vyuku. [12]

Pro nazornost je déle piilozen obrazek ¢. 1.

- Komensky, J. A. Velka didaktika. In Vybrané spisy Jana Amose Komenského. Svazek .
redakce Jan Patocka. 1. vyd. 1958

12 DOSTAL, Jii. Casopis pro technickou a informaéni vychovu: Multimedialni, hypertextové a
hypermedialni uéebni pomucky - Trend soudobého vzdélavani. 3/2009.Dostupné z: (str. 20)

12



2 VYMEZENI{ POIMU

. '._ VIDEO

ANIMACE

STUDENT

Obrazek €. 1
Multimedidlni uéebni pomucka - vztahu ke studentovi; podle Dostél, Jiti

Mezi velmi cast¢é multimedidlni ucebni pomtcky na zakladni Skole se tadi
napt. vyukovy software nebo didaktické pocitacové hry. Vyukovy program miiZzeme
charakterizovat jako ,,pocitacovy program, ktery umoznuje, aby systém clovek-pocitac plnil
didaktické funkce. Vyukovy software 7idi prdaci pocitace a podle své kvality se rozdilne
adaptuje na zpiisob zdkova uceni, prip. na zdkovy osobnostni vlastnosti, a vidi Zdkovo
uceni. Miize plnit roli lektora, repetitoria, examindtora, miize modelovat unikatni situace,
nastavovat rozdilnou obtiznost uloh, poskytovat pribéznou i vyslednou zpétnou vazbu.
Vyukovy software miize byt jednoucelovy nebo univerzalni (uzZivatel ho ,,naplni“ ucivem
podle své potreby). V zahranici byva oznacovan jako ,, teachware *. [13]

Program nuti zdka k interakci tim, Ze bez jeho zdsahu dale nepokracuje.
Ceka na jeho akci, a az podle toho, co uZivatel udéla, vykona &innost. Program se adaptuje
na uzivatele, nuti jej k neustalé komunikaci, a tim je zajistén aktivni piistup k obsahu,

aktivizaci smysll a eliminaci pasivniho pfijimani sdélovaného.

131 PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 6., 2009, (str. 357-
358)
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2 VYMEZENI{ POIMU

2.2.2 HYPERTEXTOVE UCEBNI POMUCKY

Hovofime-li 0 hypertextové ucebni pomicce, musime si nejdiive osvétlit pojem
hypertext. Hypertext je ,.text slozeny z lexii (blokit slov nebo symbolu), elektronicky
propojenych cestami (elektronické linky) v oteviené a stale neukoncené strukture (siti)
texti. Na technologii hypertextu je zaloZeno internetové prostredi globalni pocitacove
site. “ M Jedna se tedy o text, ktery neni linearni, ale odkazuje na dalii texty & obrazky
nebo zvukové zaznamy. Ten, kdo textem prochazi, mize postupovat podle své volby
do dalsich textovych, obrazovych ¢i zvukovych soubort, a tim hloubé&ji poznat studovany
material. Neni zde déno presné potadi postupu, poradi prostudovanych materiall je tedy
zavislé na volbé studujiciho. S tim, jak se ,stdle vice a vice vclenuji do vzdeldavani,
se zacinaji objevovat elektronické ucebnice (Ize uzivat i zkraceny termin e-ucebnice,
v zahranici se setkdvame s terminem e-textbook), kterymi je zde myslen druh elektronické

publikace uzpiisobené svym obsahem a strukturou k didaktické komunikaci. [15]

2.2.3 HYPERMEDIALNI UCEBNi POMUCKA

,, Pritazlivost elektronického textu pro uciciho se lze zvysit jeho transformaci
do hypertextové podoby, kdy se stava text interaktivnim. Pokud se jednd o transformaci
prostého textu, hovorime o hypertextovych ucebnich pomiickach, pokud o transformaci
textu s obrdzky, tabulkami a grafy, ktery muzZe byt navic obohacen o animace, video

a zvuky, hovorime o hypermedidlnich ucebnich pomiickach. (8] iz dale Obréazek &. 2.

M KOBIKOVA, Zuzana. Revue pro média: Casopis pro kritickou reflexi médii. [online].

15 DOSTAL, Jii. Casopis pro technickou a informaéni vychovu: Multimedialni, hypertextové a
hg]permed'iélni ucebni pomucky - Trend soudobého vzdélavani. 3/2009. (str. 20)

T DOSTAL, Jii. Casopis pro technickou a informacni vychovu: Multimedialni, hypertextové a
hypermedialni uéebni pomucky - Trend soudobého vzdélavani. 3/2009. (str. 20)
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STUDENT

Obrazek ¢. 2
Hypermedialni u¢ebni pomticka - vztahu ke studentovi; podle p. Dostala

Vzéajemna propojenost ¢lankdi nam dava moznost volného prechazeni mezi zdroji.
Neni zde dana pfesna hierarchie postupu (tak, jak je to u klasického tist€éné¢ho zdroje),
tudiz je zde moznost volby postupu pro zaka, a tim je Castecn€ prenesena zodpovédnost
za vlastni konani. V Pedagogice pro ucitele v kapitole moznosti vnitini diferenciace
je ptimo uvedeno — ,,Zdci si mohou sami volit obtiznost vikolu, pocet vikolii, poradi plnéni
ukolu, termin odevzdani ukolu, zpiisob plnéni ukolu, oblast uikolii podle viastniho zajmu.

Uplatneéni principu svobodného vybéru vede Zdaka ke zvySeni zajmu o téma uceni, umozinuje

15
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pocit svobody a samostatnosti, vytvari zaklad spoluzodpovednosti za své uceni. To vse jsou
potiebné predpoklady pro celozivotni uceni. [17]

Pro uplnost je zminéna jest¢ definice Jifitho Dostala: ,, Hypermedidlni ucebni
pomiicka je digitalni prostiedek, ktery obsahuje aktivni odkazy nejen na texty, ale i tabulky,
animace, obrazy, zvuk, video apod., zprostiedkujici nebo napodobujici realitu,

C1 er s s g . v s « [18],
napomahajici vétsi nazornosti nebo usnadnujici vyuku. [18]

2.2.4 TVORBA MULTIMEDIALNICH PREZENTACI

Po sezndmeni s jednotlivymi typy ucebnich pomicek tykajicich se interaktivni nebo
multimedidlni vyuky je potieba se také zaméfit na tvorbu téchto pomticek a jejich nezbytné
nalezitosti.

Tvorba multimediadlni prezentace neni lehkou zalezitosti. Pfi tvorbé multimedialni
prezentace je tiecba dodrzet urcité zasady a to: ,,sledovat vstupni zamery a cesty k jejich
priubéznému naplneéni, ,, davkovat* jednotky uciva s ohledem na psychodidakticky profil
zaki, zajistovat potrebné studijni aktivity a pribézné motivace, garantovat funkcnost
a vzajemnou propojenost vSech cdsti prezentace, zprostiedkovat zpétnou vazbu a evaluovat

v 7 v . (X3 19
ucebni cinnosti atd. «

CHYBY PRI TVORBE MULTIMEDIALNICH PREZENTACI

U technické casti prezentace je tieba zminit zakladni prohiesky autort,

vvvvv

chyb, na které je tieba si dat pozor.

Chyby didaktickée

o chyba— Nevime, co je cilem prezentace

Cil prezentace musime védét ptred tvorbou, pro zvoleni vhodné formy
=> motivace, expozice, fixace, diagnoza, aplikace.

e chyba — Encyklopedismus

Ptili§ mnoho informaci vede k demotivaci a prekryti hlavni mySlenky

IVALISOVA, Alena a Hana KASIKOVA. Pedagogika pro uéitele. Vyd. 1., 2007, (str. 251)

M8 DOSTAL, Jifi. Casopis pro technickou a informaéni vychovu: Multimedialni, hypertextové a
hg}permediélni ucebni pomdicky - Trend soudobého vzdélavani. 3/2009. (str. 22)

o Pedagogicka encyklopedie. Vyd. 1. Editor Jan Prlicha., 2009, (str. 273)
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e chyba — Pouzivani piili§ odbornych termini

Nevysvétleni odbornych terminti vede k neporozuméni dillezitému

Chyby technicke

o chyba — Kontrast pozadi proti pismu

Pouzit vhodné kontrastni pismo vzhledem k pozadi.

o chyba — Mnoho malého textu

Text v prezentaci by mél zdlraznovat hlavni mysSlenku; méné je n¢kdy vice.

e chyba — Nevhodné piechody a efekty

Pouzivat co nejmén¢; napt.: pokud potifebujeme upoutat ¢i néjak zaujmout.

e chyba — Kvalita pouzitého audiovizualniho materialu

Pouzivat vétsi obrazky, kvalitni video, dobré zvukové zdznamy.

Jisté by se naslo vice chyb, kterych se autofi prezentaci dopoustéji, ale uplny vycet

neni ucelem této prace, proto téchto n¢kolik chyb bereme pouze jako zastupné a prikladné.

SOUCASTI MULTIMEDIALNI PREZENTACE

zvuk
grafika, .
obrazky video
(hyper)text multimedidini animace

prezentace

Obrazek ¢. 3

Soucésti multimedidlni prezentace

17
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Jak jiz bylo uvedeno, multimedialni prezentace se skladd z riznych druht prvki,
mezi néz patii (hyper)text, obrazky, zvuk, video a animace. Jisté je mozné pouZit i vice nez
jen tyto soucdsti, proto povazujeme nasledujici vybér za zastupce, které nejcastéji ucitelé
na prvnim stupni pouzivaji.

Tvorba multimedidlni prezentace je veéci naroCnou, protoze se tvirce stava
textafem, grafikem, zvukafem, stfihaCem ¢i animatorem. Pro mnohé to muize byt jedna
Z véci, které odradi budouciho tviirce od tvorby multimedialni prezentace. Pro tento ptipad
je  vhodné zminit online ,,Multimedidlni ucebnici didaktickych technologii®,
kterd je dostupnd na internetovych strankéch ,,Centra didaktickych a multimedidlnich
vyukovych technologii® (http://www.cdmvt.cz). Odkaz na tuto ucebnici naleznete v horni
navigacni 1i§t€ na posledni zalozce (stav k 8. 2. 2013). Zde se miiZzete seznamit s historii
jednotlivych zafizeni, s moznostmi zapojeni, apod. Jsou zde obsaZeny 1 navody
na jednotlivé programy, které jsou vhodné pro tvorbu multimedidlnich prezentaci.
Ptikladem muze byt navod na program Audacity, ktery je popisovan jako ,,vSestranny
program pro editaci a konverzi multimedialnich audio soubori - Wav, Mp3, Ogg Vorbis,
AlIFF* [20] tedy zvukovych soubortl. Tento navod nalezneme
na http://www.cdmvt.zcu.cz/storage/navody/Audacity/index.html.

Odkaz na tento ¢lanek je uveden ptimo v ¢lanku jako: ,, Doporucené vyukové kurzy:

voeve

Audacity, ktery je urcen pro uplné zacatecniky. V ndavodu zjistite mimo jiné jak nahravat,
editovat nebo exportovat audiostopy. Program Audacity je zdarma. * [21]

Mimo multimedidlni ucebnici didaktickych technologii nabizi Centrum
didaktickych a multimedialnich vyukovych technologii také ,, konzultacni a poradenskou
cinnost v oblasti naseho zdjmu, realizaci Skoleni v oblasti pouzivani interaktivnich
a multimedidalnich vyukovych technologii, realizaci Skoleni v oblasti zpracovani
multimédii, realizaci vystupii ve formé interaktivnich a multimedidlnich prezentaci
nebo tvorbu ndvodii pro prdci se zarizenim nebo programem a tvorbu elektronickych

kurzi, « 1?2

(2% Centrum didaktickych a multimedialnich vyukovych technologii: Doporuéené vyukové kurzy:
AUDACITY - Zac¢iname. [online].

21 Centrum didaktickych a multimedialnich vyukovych technologii: Audio pfehravace. [online].
22 centrum didaktickych a multimedialnich vyukovych technologii: O nas. [online].
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(Hyper)Text

., Ze vSech jednotlivych prvkii multimedidalni prezentace ma nejvetsi vliv na kvalitu
multimedialni interakce prave text. Navic pusobi jako zakladni kamen, propojuje vsechny

3

ostatni prvky médii. " (23] Text je nejzékladnéjsi prvek multimedidlni prezentace,
ktery je také nejCastéji pouzivan, protoze je hlavnim nositelem informaci.
Vytvofit textovou ¢ast nedéla vétSinou prezentujicim velké potize, problémy mohou vSak
nastat s tvorbou konkrétni podoby textové ¢asti prezentace.

Je potieba myslet na to, Ze prezentaci nebudeme sledovat na PC ze vzdalenosti 50 —
80 cm, ale ze vzdalenosti 2 — 5 m. Tomu je tieba ptizplsobit ,,celkovy objem a rozmisténi
na plose, zvolit vhodny druh pisma a velikost pisma, promyslet vztah pozadi a pisma.* [24]
V tomto ptipad¢€ plati, Ze méné je nékdy vice. Volime vétsi pismo, aby bylo 1épe vidét
1 pro zédky v zadnich faddch. Mnozstvi textu je silné¢ redukovano, je uvadeén spiSe
jen heslovité, protoze déti budou Cist, co je promitano, a tim je vyznamné ubrana pozornost
uciteli. Nemén¢ dilezity je i kontrast barev, volime tedy vzajemné kontrastni barvy pisma
a pozadi. Barevna Skéla je také dulezita, protoze se mizeme setkat i S Zaky, kteti mohou
trpét barvosleposti (Barvoslepost ma nekolik typii podle toho, jakou barvu clovék nevnima.
Nejcastejsim pripadem je neschopnost rozlisit cervenou, zelenou nebo modrofialovou
barvu, méné castd je barvoslepost na zZlutou a modrou. Zridka (necelé 1% postizenych)
) 23]

se vyskytuje barvoslepost na vsechny barvy, kdy clovek vidi pouze ve Skale Sedi

neni vhodné tedy volit napt. zelené pozadi a Cervené pismo.

Grafika, obrazky

Grafika a obrazky jsou prvky multimedidlni prezentace, které podporuji tzv. vizudlni
v ’ v ’ . ’ v or roor ’ ;e [2
ucebni styl (typ uceni ,,s primdrnim vyuZivanim a preferovanim zrakového vnimani [ 6]),

tedy vizudlni zprostfedkovani uciva.

Do grafické stranky multimedidlni prezentace kromé& obrazkl, tabulek, grafii,
riznych schémat a fotografii ¢i obrazkd, musime zafadit i GUI a prvky pro ovladani
prezentace (tlacitka, ikony, piktogramy). ,,Pri tvorbé grafickych soucasti musime vytvaret

jednoduché a prehledné obrazky s funkcnimi barvami a smysluplnou animaci a sledovat

(23] ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns. [online].

2% pedagogicka encyklopedie. Vyd. 1. Editor Jan Priicha., 2009, (str. 273)

21 o¢ni vady: Barvoslepost. Zrak.cz: VSe co chcete védét o ocich. [online].

28] ABZ.cz: slovnik cizich slov: Pojem vizualni uéeni. [online].
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velikost ve vztahu Kk zobrazované informaci a dalsim soucdastem prezentace (predevsim
textu). Znakem kvality grafické urovné prezentace je snaha vytvorit jednotny vizualni
styl. “ 27 Graficka stranka by nem¢la prebijet stranku informacni, méla by ji podporovat.
Vhodnym vyuzitim obrazki, tabulek, graft, riznych schémat nebo fotografii podpoiime
vzdélavaci Cinnost. ,,Divodem je to, zZe snimky vyuzivaji Fadu pozndvacich schopnosti,
Jjako jsou barva, tvar, linie, rozmeér, textury, vizudlni rytmus a zejména predstavivost. [28]
V dnesni dob¢ neni problém ziskat obrazek naskenovanim ucebnic, knih ¢i vlastni
kresby. Mnoho programil na tvorbu prezentaci ma vlastni galerii obrazk, které¢ mizeme
pouzit. V neposledni fadé je zde internet, ktery nabizi nepfebernou skalu obrazki ¢i jinych
obrazovych materidld. S pouzitim internetu vSak vyvstane problém legdlnosti ziskani

a pouziti daného obrazového dila. Proto nesmime zapomenout vzdy uvést zdroj obrazkl a

grafickych prvkd.

Zvuk

Tak jako grafické stranka multimedialni prezentace podporuje vizudlni ucebni styl,
zvuk je nositelem informaci pro auditivni styl ueni (,,auditivni typ si dobie pamatuje to,
co slysi, md rozvinutou zvukovou predstavivost“ ). Jako zvukovy material lze pouzit

nejen vyklad ucitele, ale i pisni¢ky, fikanky nebo filmy.

Pouziti zvuku v multimedialni prezentaci ma obvykle dvé funkce. Za prvé ,,je nositelem
dalsich informaci (napr. ve vytvarné vychové mohou byt obrdzky glosovdany pridanym
zvukem, nebo v matematice vypocet vyplni celou obrazovku, zatimco jeho mluvené

vysvétleni hraje v pozadi) “ [30]

a za druhé ,, vytvdri doprovod (auditivni pozadi) navozujici
potiebnou atmosféru, B to znamena pouziti zvuku pro zdlraznéni nebo zvyraznéni
pfechodu z jedné stranky na druhou.

K tvorbé zvukové casti prezentace budeme pravdépodobné potfebovat néjaky
nastroj na upravu zvuku. To se miZe stat problémem, proto je vhodné volit jednoduché

programy, které jsou obvykle v licenci freeware (tedy vyuzivat zdarma pro nevydélené

") pedagogicka encyklopedie. Vyd. 1. Editor Jan Priicha., 2009, (str. 274)

(28] ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns.

291 ABZ.cz: slovnik cizich slov: Pojem auditivni typ. [online].

B9 ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns. [online].

= Pedagogicka encyklopedie. Vyd. 1. Editor Jan Prlicha., 2009, (str. 274)
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ucely) a neni nijak slozité se s nimi naucit pracovat. Na internetu lze nalézt velké mnozstvi
napadi a doporuceni, které nadm v praci se zvukovym zdznamem velmi usnadni.
(viz kapitola ,,Soucasti multimedialni prezentace - navod na program Audacity; str. 17).
Vhodné¢ pouzity zvukovy zaznam umoznuji studentim vyuZzivat vlastni
predstavivost, coz je vhodnou pfilezitosti K rozvoji osobnosti zaka. Jedna z nespornych

vyhod zvuku je, ze zvukovy soubor miize byt velmi snadno zastaven a znovu spustén.
Video

Video je spojenim obrazového a zvukového materialu, je vhodnym vykladovym
materidlem pro vizudlni i auditivni studijni typy, video plsobi na zrakové a sluchové
smysly zaroven. Audiovizudlni material je vhodny pro osvétleni dé€jii ¢i Cinnosti, které jsou
pro pouhy popis slozité. ,,Existuje mnoho pripadu, kdy studenti studujici urcity proces celi
scenari, ktery se zda byt velmi slozity, pokud se jedna o pouhy text, maximalné text
doprovazeny digramy a obrazky.* 321 Video nam v tomto pfipadé¢ muze poslouzit jako
zjednoduSeny ¢i dovysvétlujici zdroj informaci, které je ptistupnéjs$i pozndni a pochopeni
daného problému. ,,Pouziti videa je vhodné pri zprostredkovani informace o prostiedi,
které muze byt bud’ nebezpecné, nebo je jejich redlné ztvarnéni prilis nakladné. Napriklad
prostrednictvim videa miizeme demonstrovat urcitou chemickou reakci, aniz bychom
vystavili studenty vysoce tékavym latkam, nebo pri vzdélani lékari, kde mohou studenti
lépe porozumét situaci ze Zivota prostrednictvim video-navodu. [33]

Ptfi pouzivani tohoto prvku je tfeba dbat na piiméfenost posluchaci, neméné
dulezité je mnozstvi informaci, které jsou zde obsazeny. Audiovizualni pomicky
se ve vyuce pouzivaji fadu let (,,prvni televizni vysilani pro Skoly bylo odvysilano v roce
1958 B4 .y soucasné dobe jiz neni uvadéno). Je tedy jen piithodné, Ze se video zaclenuje
do multimedialnich prezentaci. Tak jako u grafické ¢asti prezentace je 1 zde nutné dbat
licen¢nich podminek jednotlivych zdroji (napf. nestahujeme videa =z portalu
http://www.youtube.com, ale vyuzivame piimych hypertextovych odkazii na tato videa

apod.)

32l ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns. [online].

B3] ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns. [online].

B4 EESALKOVA, Lucie. Pan ugitel televize. TVS: televizni vysilani pro $kolni tiidy i domacnosti.
[online].
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Animace

Existuji dva typy animace: Cel based a Object based. ,, Cel based animace se sklada
Z vice kreseb, kazda z nich se trochu lisi od ostatnich. Kdyz se jednotlivé kresby ukazuji
rychle za sebou, zda se, Ze se kresby pohybuji, napriklad pri demonstraci fungovani klikové

hifidele motoru. “ B® Tento typ animace jsou napf. ,,pohyblivé obrazky* s koncovkou *.gif.

Obrazek ¢. 4
Rozfiazovana animace na Sest snimku

,,Object based animace (také nazyvané jako animace prechodu snimku
nebo animace cesty) jednodusSe presouva objekt pres obrazovku. Samotny objekt se neméni.
Studenti mohou vyuzit tento typ animace také ke zndzornéni bodu - predstavte si bitevni
mapu Gettysburgu, kde je pohyb roty zastoupen posuvnymi Sipkami. " (361 S animact
»Object based* se ¢lovek vétSinou setkava v klasickych prezentacich, kde se pouzivaji jako
vizualni prvek, ktery odd€luje navzijem néasledujici slide (snimek). Je velmi
pravdépodobné, ze tento typ bude vétSina tvirct prezentaci znat, jedna se vlastné

o nejjednodussi oziveni nebo rozpohybovani prezentace.

Pokud tedy vime, jaké prvky pouzijeme do na$i prezentace, je potfeba vénovat
se didaktické strance véci, jelikoz technickou a obsahovou stranku véci mame jiz

prostudovanou.

B35 ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns. [online].
6l ASTHANA, Abhaya. Online Encyclopedia: Multimedia in Education - Introduction, The Elements
of, Educational Requirements, Classroom Architecture and Resources, Concerns. [online].
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2.3 DIDAKTICKE ZASADY

Podle Skolni didaktiky — Kalhous, Obst, jsou didaktické zasady ,, obecné pozadavky,
ktere v souladu se zakladnimi zakonitostmi vyuky a s vychovnymi a vzdélavacimi cili urcuji
jeji charakter. B7 Jde tedy o urcéita obecnd doporuceni, které pti jejich dodrzovani

napomahaji maximalni efektivité a G€innosti pii vyuce.
2.3.1 ZASADA KOMPLEXNIHO ROZVOJE OSOBNOSTI ZAKA

Zasada komplexniho rozvoje osobnosti zédka, nam ftika, ze v rdmci vyuky musime
rozvijet co nejveétsi mnozstvi slozek osobnosti. ,,Z hlediska pedagogické jednoty slozek

r . r 14 /4 . ’ v €« 38
vychovy se jednd o vychovu rozumovou, mravni, estetickou, pracovni a télesnou. [38]

2.3.2 ZASADA VEDECKOSTI

., Znamend pro ucitele vyuzivat vSech vzdelavacich moznosti k aktualizaci rychle
zastaravajicich poznatkii. * B9 jde tedy o celozivotni vzdélavani uclitele, aby mél vzdy

ty nejaktualnéjsi a nejmoderné;jsi informace ve vSech oblastech svého ptsobeni.
2.3.3 ZASADA INDIVIDUALNIHO PRiSTUPU K ZAKUM

Kazdy zak je jedinecny, je tedy dilezité, aby ucitel znal individualni zvlasStnosti
zaka (,,zdravotni stav, uroven mysleni, chapani, rec, uroven citovych a volnich procesii,
zdjmy, charakterové vlastnosti, postoj kUceni, osobni zkusenosti, domdci prostiedi
apod. ) 491 To neni pro ucitele na prvnim stupni, ktefi jsou vétSinou cely den s détmi,
takovy problém. Diky témto poznatklim mizeme déti podporovat a pomoci jim dosahnout

pocit uspokojeni z prace (ucebni ¢innosti).
2.3.4 ZASADA SPOJENI TEORIE S PRAXI

,, Ucitel by mél vést zZaky ke vnimani rozvijejicich podmeétii okoli Skoly, ucit je hledat

V praxi potrebné informace, zpracovdvat je a dokdzat je v praxi uplatiovat. [41]

B KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2. Praha: Portal, 2009, 447 s. ISBN
978-807-3675-714. (str. 268)

B8 Didaktické zasady. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].

B9 KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2., 2009, (str. 270)

140l KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2., 2009, (str. 270)

41 KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2., 2009, (str. 270-271)
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Je tfeba détem ukazat, Ze to, co se uci ve Skole, neni jen pro Skolu, ale i pro prakticky zivot.

Ptikladem mohou byt operace s ménou, potazmo s mincemi.
2.3.5 ZASADA UVEDOMELOSTI A AKTIVITY

Je dilezité, aby se zak do vyuky aktivné zapojil a nejen pasivné piijimal informace.
Aktivni Gcast vede k intenzivnéj§imu osvojeni védomosti a k osobnimu rozvoji osobnosti.
»Pro podnécovani takové aktivity ma ucitel celou radu moznosti: probléemovy zpiisob
vyuky, projektové vyucovani, vhodné volené otazky (ucebni uilohy, samostatnou praci zakui,

sokratovsky a heuristicky rozhovor, soutéze apod.)* [42]

2.3.6 ZASADA NAZORNOSTI

., Didakticka zdasada usilujici o zpFistupneéni poznavani (pojmii a predstav) formou
bezprostiedniho vnimani skutecnosti nebo jejich modelii. 1431 O této zasads hovoril Jiz Jan
Amos Komensky, ktery sestavil ,zlaté pravidlo® (viz kapitola 2.2; str. 11), ve kterém

se doporucuje zapojovat do procesu uceni co nejvice smysla.
2.3.7 ZASADA SOUSTAVNOSTI A PRIMERENOSTI

. Tato zdsada reaguje na zndamou zkusSenost, Ze poznatky osvojené v urcitém
logickém usporadani jsou Zaky lépe chdpany, zapamatovdany a pouZivany v praxi
nez izolované, ze souvislosti vytrzené ucivo. (441 K vykladu pfistupujeme systematicky tak,
aby jedno vyplyvalo zpfedchoziho, ¢ili na sebe jednotlivda témata pokud mozno
navazujeme. Tedy ,,Soustavnd prdce ucitele ma rovnéz pozitivni formativni ucinek na zdka
(pravidelnost v domdci pripravé, iprava sesitii, pomiicek apod.)“ *® Pravidelnost dava fad
1 vyucovani, ptikladem miZze byt pozdraveni se na zacatku a konci hodiny. Timto malym
pravidelnym ritudlem jasné davame najevo, Ze zacala hodina, Ze se maji déti zklidnit
po prestavce a Ze o¢ekdvame jejich pozornost.

Pokud chceme vytvofit jakoukoliv vlastni ucebni pomicku, musime se zamyslet
nad technickou podobou, tedy jaké prvky pouZzijeme, tak také nad tim, v jaké mife a jaké
bude konkrétni zaméfeni. Ale nesmime ani opomenout, Ze ucebni pomiicka md pomoci

naucit. Stim souviseji didaktické zasady, které bychom méli dodrzovat,

142 KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2., 2009, (str. 271)
3] Andromedia: Databanka dal$iho vzdélavani. Pojem Nazornost. [online].

144 KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2., 2009, (str. 271)
1451 KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2., 2009, (str. 272)
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abychom efektivné dosahli naSeho stanoveného vyukového cile. Bereme v potaz nejen cil
vzdélavaci, ale i vychovny, protoze spolu uzce souviseji. K realizaci nasi u¢ebni pomticky
je potieba mit prostiedky, snimiz je ndm toto umoznéno. Proto se v dal$i kapitole

zam¢iime na interaktivni tabule, které ve velké mite jsou prave témito zprosttedkovateli.
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3 INTERAKTIVNI TABULE NA 1. STUPNI ZS

Interaktivita je na prvnim stupni asi nejvétsi mérou zprostitedkovavana pomoci
interaktivni tabule. Ta je nejen nastrojem pro interaktivitu ve vyuce, ale zéaroven
1 nepostradatelny hardwarovy nastroj pro realizaci interaktivni vyuky. V této kapitole

se zaméfime na hardware i software spojeny s technologii interaktivnich tabuli.
3.1 ZAKLADNI POPIS TECHNOLOGIE, FUNKCE APOD.

3.1.1 INTERAKTIVNi TABULE

Pfi zminéni pojmu interaktivni tabule (anglicky téZz interactive whiteboard)
si v&tSina uzivateli zfejmé vybavi nazvy jako SMARTBoard, ACTIVBoard nebo
InterwriteBoard (jednd se o konkrétni ndzvy produkti jednotlivych vyrobcil); neziidka
se miizZe stat, Zze uzivatelim tento fakt splyne s obecnym oznacenim interaktivni tabule.

Pedagogicky slovnik definuje interaktivni tabuli jako ,,zarizeni podobné velkému
displeji, které ve spojeni s dataprojektorem umoziuje ve tridé promitat zvétsené vystupy
Z pocitace a naopak ovladat pocitac prostiednictvim pohybu prstu nebo svetelného pera
po této specialni tabuli. Spojuje funkce klasické tabule, pocitace a multimedialnich zarizent
jako prehravac CD nebo DVD. Masivné se zavadeji napriklad v britskych skolach.
S interaktivni tabuli se casto vyuzivd tzv. hlasovaci zarizeni, které umoznuje v redlném case
testovat Zaky ve tridé nebo zjistovat jejich nazory. U nas jsou jiz dostupné i tzv. interaktivni
ucebnice jako profesiondlné zpracované multimedialni obsahy pro interaktivni tabule. [46]

Tato definice jiz pfi soucasném technickém pokroku neni zcela aktudlni.
V soucasné dob& existuji interaktivni tabule nevyzadujici dataprojektor, oproti tomu
existuji dataprojektory, které nepotiebuji interaktivni tabuli (viz kapitola 3.1.4; str. 30), ale
pfitom jsou zachovany interaktivni moZnosti ve vyuce. V definici je zminéno, Ze britské
Skolstvi masoveé zavadi interaktivni tabule do Skol. Tuto informaci mohu potvrdit.
Pii své zahrani¢ni staZi ve Velké Britanii (v roce 2011) jsem tfi tydny pobyval na zakladni
Skole Hyde Park Infant School ve mést¢ Plymouth, kde ve vSech tfidach klasickou
kiidovou nebo fixovou tabuli pIné nahradily interaktivni tabule. V této Skole byly

vyuZzivany hlavné tabule ActivBoard s autorskym programem ActivPrimary.

146l PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 6., 2009, (str. 111)
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Pro uplnost zde uvadim definice Jitiho Dostéala a Oldficha Lepila tak, jak je uvadéji
vV odborné literatufe. Jifi Dostal definuje interaktivni tabuli takto: ,, Interaktivni tabule
Jje dotykoveé-senzitivni plocha, prostiednictvim které probihd vzdajemna aktivni komunikace
mezi uzivatelem a pocitacem s cilem zajistit maximadlni mozZnou miru nazornosti
zobrazovaného obsahu. “ ¥}

Definice Oldficha Lepila zni: ,, Interaktivni tabule je aktivni projekcni plocha
konstrukcne resena tak, Ze dotykem plochy specialnim perem (stylus) nebo i prstem

se dosahuje obdobny, efekt, jakym ovidddme cinnost pocitace pouZitim mysi.” [48]

3.1.2 SOFTWAROVE I HARDWAROVE ZAJISTENI INTERAKTIVNI TABULE

Zaméfime-li se na technologii interaktivni tabule, je potieba vzit v potaz,
Ze interaktivni tabule neni jen dotykova plocha, na kterou lze psat. K tomu, aby byla
zajisSténa spravna technickd funkce interaktivni tabule, je tfeba mit odpovidajici softwarové
1 hardwarové zajisténi.
V piipad¢ ovladani interaktivni tabule se jedna o aplikac¢ni software (n€¢kdy oznacovany
jako autorsky software), ktery se liSi dle vyrobce konkrétni interaktivni tabule.
SMART Notebook je software pro interaktivni tabuli SMART Board, ACTIVstudio
a ActivPrimary (od roku 2013 nové oznaceni ActivInspire) jsou software pro ActivBoard,
Interwrite Workspace je software, jez vyuzivame pro InterWrite Board.

Nejbézngjsi tabule jsou postaveny na spojeni pocitace, dataprojektoru a jiz zminéné
dotykové plochy tabule. Rozsitujici prvky mohou byt reproduktory, externi zdroje obrazu
(DVD piehravag, vizualizér) nebo dalkové ovladani (TouchPad, Trackpad). Propojeni
pocitace a interaktivni tabule je realizovano pomoci kabelu ptes USB rozhrani
nebo 1 bezdratové pomoci specidlniho modulu s pouzitim technologie Bluetooth, WiFi
nebo jiné bezdratové komunikace. Propojeni pocitace a dataprojektoru prostiednictvim
USB kabelu je trvalejsi a méné nachylné na ruseni spojeni. Teoretickd moznost pferuSeni
spojeni je pfi pretnuti kabelu, coz je vzhledem k nutnému uloZeni kabelu do vkladacich list
pro bezpecnost ve tiid¢ prakticky skoro nemozné. Naskyta se zde vSak problém s nutnosti
vrtani 1iSt do zdi a naroc¢nosti prvopocatecni montadze. Naro¢nost prvopocatecni montaze

a nutnost instalaci kabelového vedeni lze odbourat pouzitim bezdratovych moduli.

U DOSTAL, Jifi. Casopis pro technickou a informacéni vychovu: Interaktivni tabule ve vyuce.
3/2009. (str. 11)

18] LEPIL, Oldfich. Teorie a praxe tvorby vyukovych material(: zvySovani kvality vzdélavani ucitelt
pfirodovédnych pfedméta. 1. vyd., 2010, (str. 90)
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V tomto ptipadé¢ je vSak velkd moznost, Ze spojeni bude ruseno jinymi signaly
nebo zpomaleno mnohacetnymi spojenimi. Zde byva potiecba vétSich investic
do propojovaci soustavy, a tedy ve finale nakladné¢js$i montaz, nez je kabelového spojeni.
Vyhodou bezdratového spojeni je moznost vyuzivat tabletl a propojeni s interaktivni
tabuli. Piikladem muize byt Apple TV, ptfes ktery mizeme z iPadu promitat rovnou

na interaktivni tabuli obsah sdélovaného a ptitom se pohybovat po tiid¢.
3.1.3 TECHNOLOGIE ZPRACOVANI OVLADACIHO DOTEKU

Moznosti ovladani jednotlivych tabuli se lisi dle vyuzité technologie zpracovani
ovladaciho doteku. V soucasné dobé existuje Sest zakladnich druht interaktivnich tabuli,
které se déli podle druhu snimani pohybu na ,snimajici elektricky odpor,

., o . , , , , e [49
elektromagnetické a kapacitni, infracervené, laserové, ultrazvukové a kamerové.* [49]

ODPOROVE SNIMANi POHYBU A DOTYKU

,Dvé elektricky vodivé plochy jsou oddéleny malou vzduchovou mezerou.
Pri dotyku se obé plochy spoji a odstranénim vzduchové mezery dojde k uzavieni
elektrického obvodu. Tato technologie povoluje jak uZiti stylu, tak i prstu” [=01
nebo jakychkoliv jinych pfedméti napt. ukazovatko, pravitko, tuzka. Pfi pouziti ostrych
predméti je tato dotykovd plocha nachylnéj$i k poSkozeni, protoze kryci material
je meékcéiho charakteru pro zajiSt€éni moZnosti pruznosti a tim snimdni dotyku.

NejrozsifengjSim zastupcem vyuzivajicim tento druh sniméni pohybu jsou tabule

SMARTBoard.
ELEKTROMAGNETICKE SNIMANI POHYBU A DOTYKU

,Soustava dratii za interaktivni plochou vzajemné pusobi na civku ve spicce stylu
a pozice souradnic (X, Y) je urcena indukci elektrického proudu. Stylus miize byt bud
aktivni (vyzaduje baterii nebo napdjeni ze sité) nebo pasivni (elektrické signaly vysila
tabule bez potieby zdroje napéti ve stylu). BU Nelze tedy pouzivat prsty pro ovladani

tabule nebo jinych pfedmétii jako tomu je u odporové tabule. Zastupcem vyuzivajicim

19 |nteractive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
B9 |nteractive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
U nteractive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
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tohoto druhu snimani pohybu jsou tabule ActivBoard. Na elektromagnetickém principu

pracuji také interaktivni tabule InterWrite Board.
KAPACITNI SNIMANI POHYBU A DOTYKU

,, Funguje téemer na stejném principu jako elektromagneticka, tento typ snimace
pohybu je zalozen na siti vodicu, které jsou umisteny za tabuli. V tomto pripadé ale dochdzi
k ovlivnéni elektrického pole i pouhym prstem uzivatele. Pri umisténi prstu nad urcité
vodice, dle souradnic (X, Y) dojde ke zméné kapacity, ze které se vypocita pozice kurzoru. *
B2 Tato technologie patii k nejodoln€jsim a neni zde zapotiebi zadny specidlni stylus,

veskera elektronika je ukryta za tabuli.
LASEROVE SNIMANI POHYBU A DOTYKU

,,Laserové vysilace a snimace jsou umistény v obou hornich rozich tabule. Laserové
paprsky jsou za pomoci nataceni zrcatek promitany pied celou plochu tabule. Reflektory
na stylu odrazeji paprsek zpét a pozice (X, Y) se vypocita triangulaci. U této technologie
je tvrdy (obvykle keramicky nebo ocelovy) povrch, ktery ma nejdelsi Zivotnost a nejsnazsi

udrzbu. Stylus je pasivni, ale musi byt reflexni. Tato technologie neni citliva na dotek. [53]

ULTRAZVUKOVE + INFRACERVENE SNIMANI POHYBU A DOTYKU

,, PFi tlaku na povrch tabule pero i stylus vysilaji ultrazvuk a zaroven infracerveny
paprsek. Po prijeti signalii ultrazvukovym mikrofonem a senzorem pro infracerveny
paprsek se zméri prodleva mezi obéma signaly a vypocte se poloha stylu. Tato technologie

umoznuje pouziti jakéhokoli povrchu tabule, ale neni citliva na tlak. [54]

OPTICKE A INFRACERVENE SNIMANI POHYBU A DOTYKU

,Po stisknuti povrchu prstem nebo stylem se objekt zaméri kamerou

nebo infracervenym paprskem. Software pak vypocte polohu objektu. Tato technologie

vy oo Va7 7. e r o .7y « [55
umoznuje pouziti libovolného povrchu a neni tieba specialniho stylu. [5]

B2 |nteractive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
B3] Interactive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
B4 |nteractive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
B9 Interactive whiteboard. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
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3.1.4 ZPUSOB ZOBRAZOVANI INFORMACI NA INTERAKTIVNI TABULI

Dale mizeme rozdélit interaktivni tabule dle umisténi dataprojektoru. V podstaté
1ze od sebe rozlisit dva typy interaktivnich tabuli — s pfedni a se zadni projekci.

, V' prFipade interaktivni tabule s predni projekci je dataprojektor umisten
pred tabuli. S timto typem se setkame v cca 99 % pripadii, avsak mensi nevyhodou tohoto
zplisobu projekce je umisténi projektoru, ktery je vystaven moznému mechanickému
poskozeni a navic muze byt vrhan stin na tabuli behem jejiho uzZivani. Vyrobci vSak
JiZ pFichazeji s reSenimi, ktera zkracuji projekcni vzdalenost, a problém se stinem se tak
vwrazné eliminuje. ReSent problému taktéz napomadhd vyuzivani specidlnich ukazovatek.
1/ tomto piipadé se mizeme setkat s variantou umisténi dataprojektoru na drzéku
pfidélaném do stropu ucebny. Interaktivni tabule je pak pfimontovéna napevno na zdi
a neni s ni mozna manipulace.

Druha varianta této moznosti zobrazovani obrazu je, ze drzak dataprojektoru
je integrovan piimo k tabuli. Lze tedy pohybovat s tabuli ve vertikalnim sméru, je-li tabule
pfedélana do vertikalnich kolejnic. Vedle modeld s integrovanym drzdkem dataprojektoru
existuji 1 plné¢ mobilni verze interaktivnich tabuli. S pouZitim tohoto typu se vSak mliZeme
setkat s problémem Spatného snimani dotyku. Tento typ tabule vyzaduje velmi Castou
kalibraci dotyku, protoze jakakoliv manipulace miize zménit polohu dataprojektoru vici
dotykové plose.

,, U interaktivni tabule se zadni projekci je datovy projektor umistén za tabuli.
To odstranuje problémy s dataprojektorem a stinem. Podstatnou nevyhodou tohoto typu
je o néco vyssi cena a vétsi rozmery (hloubka), které mohou problémy pri montazi primo

v (13 7
na stenu. 571

3.1.5 ZPUSOB ZOBRAZOVANI INFORMACI BEZ INTERAKTIVNI TABULE SE ZACHOVANIM

INTERAKTIVITY

V dnes$ni dob& neni problém pouZivat interaktivni prezentace 1 bez pouZiti
interaktivni tabule. Existuje fada feSeni, ktera by byla dle mého minéni vhodné k pouziti

na zékladni Skole, pomineme-li cenové ndklady. Miru vhodnosti si musi urcit sam,

B DOSTAL, Jifi. Casopis pro technickou a informacéni vychovu: Interaktivni tabule ve vyuce.
3/2009. (str. 12)
B DOSTAL, Jifi. Casopis pro technickou a informaéni vychovu: Interaktivni tabule ve vyuce.
3/2009. (str. 12)
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tento vycCet neni zdaleka kompletni, protoze s postupem Casu ptichazeji vyrobcei s dalSimi
a dal$imi moznostmi, jak lze zobrazovat informace bez interaktivni tabule se zachovanim

interaktivity.
DOTYKOVE PANELY A OBRAZOVKY

Timto druhem zobrazovace se jiz mizeme bézn¢ setkat na wfadech
nebo v informacnich centrech, jedna se vlastné o velky kapacitni display, ktery reaguje
na naSe pohyby na dotykové plose. V bézné produkci se nazyvaji ,,Open Frame displeje*
a daji se charakterizovat jako ,,dotykové panely bez plastovych ramecki a krytii urcené
pro zabudovani do informacnich kioskii, boxu, automatit apod. V provedeni open frame Ize
poridit standardni  dotykové panely nebo dotykové panely typu "anti-vandal”,
které pouzivaji silné tvrzené sklo s lamindtovou upravou a diky tomu jsou odolné proti

o . ;e [58
mechanickému poskozeni. (58]

MULTI-DOTYKOVY RAM

Multi-dotykovy ram slouzi k transformaci stavajiciho zobrazovace (televizor, velky
monitor). Mizeme se setkat se dvéma verzemi ramu, a to se sklem, tedy krytu puvodni
obrazovky televizoru nebo bez kryciho skla. O zpracovani snimani pohybu se stard
technologie infraerveného paprsku a kamerky zabudované v ramu. Propojeni ramu
S pocitacem je realizovani pomoci USB kabelu. Jak je vidét na obrazku ¢. 5, velikost

ramecku je mala, nerusi ani vzhledové a celkovy ptivodni funk¢nost neni nijak omezena.

B8 AK SYSTEM: Popis technologie dotykovych LCD monitord. [online].
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Obrazek ¢. 5

Multi-dotykovy ram umistén na televizoru
INTERAKTIVNI PROJEKTOR

Technika jiz pokrocila tak, Ze jiZ neni potieba vlastnit n&jaky zobrazovaci panel
nebo tabuli. Sta¢i vyuZzit specidlni projektor, ktery funguje stejné jako interaktivni tabule.
K projektoru ndlezi interaktivni pero, které piimo komunikuje s projektorem, ktery ma
1 vlastni autorsky program, takze neni potieba potizovat dalsi specialni programy na tvorbu
interaktivnich vyukovych materidld. O zaznam pohybu se stard infraervené dotykové
pero, které neustdle komunikuje s projektorem. Vyhodou tohoto projektoru je,
ze ma zkracenou zobrazovaci vzdalenost, a nehrozi tedy tvorba stin od vyucujiciho nebo
oslnéni pii pohledu smérem k zakiim. K projekci obrazu lze jest¢ dodat, Ze promitat lze
na jakykoliv povrch (zed, stil), protoze snimani pohybu je zavislé na interaktivnim peru,
nikoliv na povrchu, na ktery je promitano.

Po prostudovani vyuzitelného a dostupného technického vybaveni, je potieba
se objektivné zaméfit na vyhody a nevyhody uziti ve spojeni se Skolou. Nasledujici
subtéma je prevazné aktualiza¢niho charakteru, protoze navrhované vyhody a nevyhody

byly panem Dostalem sepsany v roce 2009 (591 jsou tedy vice jak 4 roky staré.

B9 DOSTAL, Jifi. Interaktivni tabule: vyznamny pfinos pro vzdélavani. [online]. 2009.
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3.2 VYHODY A NEVYHODY VYUZIVANI INTERAKTIVNICH TABULI

Otazka vyhod a nevyhod pouzivani interaktivnich tabuli ve vyuce je stara
jako samo jejich zavadéni do Skol. Timto tématem se zabyval Jifi Dostal na zpravodajském
portile Ceskd 8kola, ktery je zaméfen na zakladni a stfedni Skolstvi. Na zakladé fady
hospitaci sestavil v roce 2009 Jifi Dostal maly piehled moznych vyhod a nevyhod
pii pouzivani interaktivni tabule pii vyuce. [60] Tyto jeho poznatky rozvedu a dle vlastniho
pozorovani v prubéhu souvislé pétitydenni praxe na zakladni Skole se pokusim nalézt

né¢jaka feseni.
3.2.1 VYHODY VYUZiVANI INTERAKTIVNICH TABULI

Zdky lze vhodnym vyuZitim interaktivni tabule lépe motivovat k uceni (samotnd
tabule to ale neumi!). Dle vlastnich pozorovéni je nezbytné mit pfedem rozmyslené,
jakou ulohu v hodiné¢ budou hrat jednotlivé cinnosti s vyuzitim interaktivni tabule,
napf. v pracovnim sesit¢ vypliuji déti cviceni, na interaktivni tabuli jsou pfipravena jina
cviceni, dopliiovacka, kiizovka nebo néco podobného. Kdo je hotov, odevzdd pracovni
seSit a zacne pracovat na interaktivni tabuli. Jak se ptidavaji dal$i Zaci,
zaci se ve vyplnovani stiidaji, radi si a zarovenn se uci spolupracovat, navic jsou déti

V neustéle ¢innosti a ve tfidé nevznika prebytecny hluk.

Ucivo lze lépe vizualizovat, je mozné vyuzivat animace, presouvat objekty,
pocita¢ pfipojeny na internet, mizeme dnes ukazat zakiim témét cokoliv. Déti si vétSinou
velmi ceni, kdyZ jim néco ukédZeme na internetu a oni se na to pak mohou podivat jesté

jednou o piestavce nebo doma.

Lze déle udrzet pozornost studentii (ale i ta po case opada). V tomto bodé€ lze
jen souhlasit, protoZe préace s interaktivni tabuli neni na celou hodinu, je tfeba ménit
¢innosti nejen ve tiidé, ale 1 na interaktivni tabuli. I kdyz si vymyslime ,,uZasnou hodinu®,
muzeme ji degradovat jen tim, Ze nam spadne do monoténniho opakovéani c¢innosti

na interaktivni tabuli.

B9 DOSTAL, Jifi. Interaktivni tabule: vyznamny pfinos pro vzdélavani. [online]. 2009.
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Jiz vytvorené materialy lze vyuzZivat opakované (vvhoda pri paralelni vyuce),
pripadné je Ize snadno upravit. Toto je nezpochybnitelna vyhoda. Kazda tfida je unikatni,

ale vzdy se najde néjaka moznost, jak vyuzit diive pfipravenych materiali v dalsi praci.

Zadky lze snadnéji a aktivnéji zapojit do vyuky, text psany primo ve vyuce lze snadno
ulozit a sdilet prostrednictvim internetu se studenty. Dle mych pozorovani, se pii aktivité
s interaktivni tabuli hlasi vétsi pocet déti, nez kdyz je pouzita jen kiidova tabule se stejnou

nebo podobnou aktivitou.

Zaci si pri praci s tabuli rozviji informacni a pocitacovou gramotnost, kterd je
pro dnesni zivot nezbytnosti. Pfi pouziti interaktivni tabule a internetu, mizeme détem

ukézat, Ze internet neni jen na hrani, ale Ze se na ném daji nalézt uZitecné informace.
3.2.2 NEVYHODY PRI VYUZIVANI INTERAKTIVNICH TABULI

Snadno Ize sklouznout k encyklopedismu (tomu je mozné predchazet ditkladnym
metodickym Skolenim ucitelir). Méné je nékdy vice, chceme-li détem ukéazat toho
co nejvice, co nejpodrobnéji; prehrSel informaci piebije obsah sdélovaného. Dle mych
pozorovani je dobré uvést jen par piikladul, a sdélit dal$i moznosti, kde 1ze dalsi informace

nalézt, kdo ma zjem, najde si je sam.

Muze byt potlacovan rozvoj abstraktniho mysleni Zdku. Z psychologie vime,

ze pokud vSe détem ndzorné ukazujeme, potirdme tim pfirozenou predstavivost.

Pokud je interaktivni tabule vyuzivana velmi casto, zajem Zakii opadda a berou
Jji jako samoziejmost. Prace s interaktivni tabuli neni na celou hodinu, méla by to byt jen

jedna forma prace z mnoha ve vyucovaci jednotce.

Nekteri ucitelé ji vyuzivaji pouze jako projekcni platno (vytraci se interaktivita).
Sjevem jsem se pfi svém pozorovani bohuzel setkal, je mozno narazit na ucitele,

ktefi vyuZzivaji pouze PowerPoint prezentace a ne autorsky software.

Tvorba viastnich vyukovych objektii je narocnd na cas a dovednosti pracovat s ICT.
S timto bodem, si myslim, jiz neni potfeba souhlasit, poc¢itaova gramotnost ucitell
zlepsila (nutnost pracovat se §kolnimi systémy — Skola Online, Bakalafi) a autorsky
software je velmi uzivatelsky piivétivy. Bez soustavného prohlubovani odbornych znalosti

a zkuSenosti uclitell a zvySovani kvality jejich prace by systém vzdélavani nemohl
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efektivné fungovat. Jsem toho nazoru, ze pokud ma ucitel predstavu o tom, co a k jakému

ucelu chee vytvaret material, zabere to priblizné stejn¢ Casu, jako ,,tvorba v ruce®.

Existuje jen mdlo tzv. i-ucebnic (ucebnic pro interaktivni tabule) a jinych
jiz hotovych vyukovych objektu. Tento fakt jiz pomalu ale jist¢ také pomiji,
mnoho vydavatelstvi méa vlastni fady ucebnic pro interaktivni tabule, napi. Fraus
nebo Alter. Navic existuji specializované servery pro ucitele, kde mohou své népady a jiz

vytvorené digitalni uc¢ebni materidly (DUMy) sdilet:

WwWw.rvp.cz — Metodicky portal inspirace a zkuSenosti ucitelti

www.veskole.cz — ulozisté digitalnich ucebnich materiald (DUMy) a vyukovych zdroji
se zaméfenim na interaktivni tabule

www.dumy.cz — internetovy portal nabizejici pomocnou ruku pedagogim a Skolam
pii tvorbé, sdileni a archivaci digitalnich u¢ebnich materiald (DUM)

www.activucitel.cz — databaze a ulozist¢ DUM na bazi interaktivni platformy
PROMETHEAN

www.kvkskoly.cz — databaze DUM z oblasti vzdélavani v Karlovarském kraji

P7i instalaci ,,napevno “ chybi moznost tabuli vyskové nastavit a nizsi ¢i vyssi Zaci
maji problémy se psanim. Dle mych pozorovani tabule byly umistény dostatecné nizko

nebo byly pfidélany do vertikalnich kolejnic, takZe byl umoznén vyskovy posun.

Hrozi zniceni nesetrnym zachdzenim (zejména o prestavkach). Pti praxich jsem
se nesetkal s neopatrnym zachazenim se strany zaki, Zaci sami povazuji interaktivni tabuli

za vzacnost a vyhodu oproti ostatnim tfidam.

Klasicka ucebnice je odsouvana do pozadi (Zdci se neuci pracovat s tisténou
knihou). Prace s interaktivni tabuli neni na celou hodinu, ale jen dopln€k vyucovaciho

procesu, proto prace s knihou neni nijak potlacena.

Nékteré ucitele miize vyuzZivani interaktivni tabule svadeét k potlacovani
demonstrace redlnych pokusii, prirodnin, pripadné jinych pomiicek. V tomto bod¢ podle
mého minéni zalezi na materidlnim zajiSténi Skoly, je lepSi predvést pokus za pomoci

interaktivni tabule, nez déti o pokusy ochudit upIné.
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Nekteri ucitele Spatne odhaduji velikost pisma pri tvorbé ucebnich pomiicek,
coz cini problémy pri cteni zZakum ze vzdalenejsich lavic (Ize vsak vyuzivat jiz hotové
ucebni pomiicky). Pokud si ucitel vytvoii vlastni materidl, nic mu nebrani si jej pied

pouzitim vyzkousSet ptfimo ve tfid¢, napiiklad den piredem, a pak jej upravit.

Je nutné se naucit ,,pracovat“ se stinem, i kdyz je pravdou, Ze existuje rada reseni.
Existuje fada dataprojektorii s kratkou projekéni vzdalenosti a s postupem techniky i jiné
moznosti projekce obrazu (viz kapitola 3.1.4; str. 30), tento problém lze tedy vyfteSit

vhodnou volbou zobrazovace.

Pri rozsvicenych svitidlech anebo pri intenzivnim dennim svétle je text zobrazovany
na interaktivni tabuli Spatné citelny. Tento problém je spojen i s projekci pomoci zp&tného
projektoru a s jakoukoliv svételnou projekci, nezbyva nez zatemnit okna a dikladné
promyslet dalsi postup prace. Tedy kdy potiebujeme seSit nebo knihu a zda jiz prace

na tabuli skonéila ¢i ne.

Energeticka ndrocnost (béhem provozu je spotiebovavina elektricka energie,
kterou musi zaplatit skola). Tuto nevyhodu mizeme casteCné eliminovat, dislednym

vypinam interaktivni tabule, kdyz neni potieba.

Tabule se muze stat prostredkem Sikany ucitele ze strany zZdkii — zdmérné
mu rozostii dataprojektor, vypoji (prepoji) kabely mezi pocitacem, dataprojektorem
a interaktivni tabuli. Pti praxich jsem se nesetkat s jakoukoliv neopravnénou manipulaci

s interaktivni tabuli ze strany Z4k.

Interaktivni tabule, ale neni jen jedind moZnost realizace interaktivni vyuky
ve Skolach. Existuje fada dal$i prvki, které miZeme vyuzit k nasi praci. Piikladem muize
byt podlahovy programovatelny robot, ktery u nds neni béZznou zaleZitosti, a na nasem
uzemi jsem Se S nim zatim jesSté nesetkal. MoZnost seznameni se a praci s touto interaktivni
pomiickou jsem ziskal na zahrani¢ni stazi v Plymouth v Anglii, kde jsem navstivil mistni

zakladni Skolu a mohl tak vidét préaci déti s timto robotem.
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Pfi studiu na zahrani¢ni univerzit¢ ve Velké Britanii (Plymouth University, UK)
predmétu ICT byli posluchaci seznameni s programovatelnymi podlahovymi roboty.

Nasledujici kapitola je tedy psana na zékladné¢ vlastnich zkusenosti [61]

a prednasek Olivera
Quinlana ®?. Dalsi tadky budou tedy vénovany jejich podobg, technickému zpracovéani

a prikladim vyuziti podlahového programovatelného robota.
4.1 PODLAHOVY PROGRAMOVATELNY ROBOT

Jedna se o zafizeni, kterému dle vlastni viile a jednoduchych ptikazii mizete urcit
cestu, kterou se robot vyda. Tato interaktivni pomicka je pfevazné urCena pro zaky
matefskych Skol a prvnich ro¢nikl zakladnich Skol. Zakladnim prvkem je problémova
vyuka (,,Zdaklad metody spociva v pojeti FeSeni probléemii jako aktivni a samostatné
cinnosti vzdeldavaného jedince. Posluchaciim nejsou sdéelovany ,, hotové" védomosti a fakta,
ale jsou vedeni k tomu, aby se samostatné nebo s nepatrnou pomoci pedagoga snazili
k novym poznatkum dospét vlastnim uvazovanim, pozorovanim, mérenim, vypoctem, atd.
[63]), kde je jen na ditéti, jaky postup ¢i cestu si zvoli k dopraveni podlahového
programovatelného robota do cile. Napomdha upeviiovat pravolevou orientaci, orientaci

Vv prostoru a uvédomeéni si sama sebe v prostoru. Déle se zaméfime na roboty samotné.
411 PixIE APIXIE MARK 2

Pixie Mark 2 je jeden z nejzakladné&jSich podlahovych programovatelnych roboti,
se kterym jsem se setkal. Pixie Mark 2 robot je pfiblizn€ 110 mm dlouha, 94 mm Siroka
a 65 mm vysoka krabicka, ktera je zespodu opatiena kolecky a z vrchu 7 tlacitky. Vazi asi
500 grami. Jeden jeji krok méfi 10 cm, tato vzdalenost se da volné ménit. Rychlost pohybu
je 11 cm/s. Tento robot si pamatuje 50 pokyni, které mu zadame. Mizeme tedy Pixie
provést bludistém ¢i ho dopravit na urcité misto. Na obrazku ¢. 6 je Pixie 2 (vpravo)

s ptedchtidcem Pixie 1 (vlevo).

U MAUR, Martin. Sbornik pfispévki z mezinarodni studentské odborné konference: Olympiada
techniky Plzeri 2012. [online]. 1. vyd., 2012. (str. 100-104)

(62 QUINLAN, Oliver. ICT (Information and Communication Technologies). 2011

(53] Infogram: portal pro informacni gramotnost: Vyucovaci metody - problémové vyucovani.
[online].
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Obrazek ¢. 6

Podlahovy programovatelny robot - Pixie 1 (vlevo) a Pixie 2 (vpravo)

SIMULATOR PIXIE

Tak jako muze dité pouzivat pfimo robota Pixie, miizeme vyuzit simulator Pixie,
ktery je od vyrobce zdarma na strance http:// www.swallow.co.uk/download/pixdown.htm.

Prostfedi simulatoru je velmi jednoduché a nazorné, je zde docilena autenti¢nost
a pii nedostatku Pixie déti mohou vlastni programovani robota vykonavat na pocitaci,
kde jim k ovladani sta¢i mys a stejné znalosti, které potiebuji k ovladani Pixie. Pocitacovy
simulator ma navic vyhodu toho, ze déti vizudln€ vidi kudy se Pixie pohyboval v pribéhu
celého programu. Tato skute¢nost tudiz napomaha opét fixaci orientace v prostoru

¢i v roving. Obrazek ¢. 7 ukazuje jednoduchost simulatoru Pixie.
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Obrazek ¢. 7

Prostiedi simulatoru Pixie

Mezi klady Pixie mizeme rozhodné fadit napoméhani rozvoje logického mysleni.
Na zaklad¢ programové posloupnosti mize u déti dojit i k pochopeni déjového poradku
(logické dé&jové posloupnosti => nékam dojdu - oto¢im se - pokracuji dale). Pro starsi déti
muze Pixie slouzit jako ndzornd pomucka pii osvojeni si programové logiky
¢1 k sezndmeni s programovacim jazykem a jeho nélezitostmi.

Nejvétsi zapor miizeme vidét v moznosti rotace kolem své osy pouze o 90° a jejich
nasobky. Mens§im détem, kterym je robot piedev§im urcen, mize pfipadat, ze je pomérné
tézky a nemotorny, navic designové neptivétivy. Tento fakt 1ze nastésti odstranit a na Pixie

1ze vyrobit kryt, ktery miize predstavovat zvife, osobu, dopravni prostfedek, ¢i jinou véc.

Na http://www.swallow.co.uk/pixie/pixie4.htm lze nalézt prazdny kryt, ktery si déti
mohou vyzdobit dle svych pfedstav. Obrazek ¢. 8 zobrazuje piiklady krytd piimo
od vyrobce.
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Obrazek ¢. 8
Priklady krytl na Pixie

412 PIPAPIPPIN

PIP, tento druh podlahového programovatelného robota vychazi z Pixie, ale pfinasi
nové prvky — moZnost thelného nastaveni otoceni na misté, ur¢eni délky kroku
vpred/vzad, v jeho stfedu je otvor pro zasunuti pera/tuzky/fixu, s jehoz pomoci si déti

mohou zaznamenavat trasu pohybu tak, jako to umi simulator Pixie.

Obrazek €. 9
Podlahovy programovatelny robot - PIP

Jak muzete z obrazku ¢. 9 vidét, je PIP pomérné robustni, proto vyrobce revidoval

a zmenSil robota na vahove 1 objemovée ptivétivejsi PIPIN, obrazek €. 10.
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Obrazek ¢. 10
Podlahovy programovatelny robot - PIPIN

4.1.3 ROAMER

Dle vyrobce je Roamer (Tulak), obrazek ¢. 11, pfijemny programovatelny robot,
ktery zavadi déti do programovani velmi konkrétnim zptisobem. Roamer ma sviij vlastni
programovaci panel na zadni stran¢, ktery umoziuje détem programovat pohyb po zemi
a hledat prostor a tvar. Pfidanim pera do stiedu téla robota muze kreslit svou stopu.
Tuldk mtze poskytnout narocné aktivity pro déti od 3 do 18 let. Opét mizeme nastavovat

délku kroku (standardné 30cm), thel otoceni ¢i pocet opakovani.

Obrézek ¢. 11
Roamer (Tuldk)
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414 Pro-Bot

Pro-Bot je programovatelny podlahovy robot s LCD displejem (obrazek ¢. 12),
ktery ma jiz pln€ uzptisobeny design pro déti, a to do tvaru auticka. Tento robot ma 2 mody
— pouziti prednastavenych veliCin (délka kroku, uhel otoCeni) nebo pln¢ upravitelné

moznosti pohybu.

Obrazek ¢. 12

Programovatelny podlahovy robot s LCD displejem Pro-Bot

Tento robot je uréen spiSe pro veétsi déti, které se jiz setkaly s nékterym ze svych
pfedchtidct, ale celkové ovladani vSech robotl je velmi intuitivni, proto je velmi

pravdépodobné, ze s timto robotem nebudou mit problémy ani uplni zacatecnici.
415 BEE-BOT A CONSTRUCT-A-BOT

V soucasné dob¢ asi nejznaméjsi zastupcem programovatelného podlahového

robota je Bee-Bot na obrazku ¢. 13.
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Obrazek ¢. 13

Zastupce programovatelného podlahového robota - Bee-Bot

Bee-Bot je velmi podobny Pixie, je vSak daleko vice zaméfen na nejmensi
uzivatele. Vyrazné se proménil design, pro mensi déti je piijemnéjsi hrat si se zvifatkem
neZ s nevzhlednou krabici. Je vyroben z pevného kvalitniho plastu, ktery vydrzi i hrubsi
zachazeni déti, které se mize objevit. Programovatelny robot-véelka "Bee-Bot" je idealni
pro rozvijeni logického mysleni a kognitivnich dovednosti u déti. Véelka je vhodny
vyukovy nastroj pro vyuku zékladl programovani, programovacich jazyku, informatiky,

ale matematiky, jazykl a dal$i vyucovacich pfedmétl na prvnim stupni zédkladni Skoly.

Obrazek ¢. 14

Construct-a-bot - jiné designové zpracovani Bee-Bot
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4.2 PRIKLADY CINNOSTI S PROGRAMOVATELNYMI PODLAHOVYMI ROBOTY

Piiklad zadani:
Pixie ma za kol objet ¢tverec o velikosti 2.
(Predpokladame, ze dit¢ je jiz seznameno se zékladnimi funkcemi Pixie.)

Piiklad i‘eSeni:

Vymaz

pamét’
y y Otoc se
- Vpted | Vpied doprava
. . Otoc se
- Vpted | Vpied doprava
. . Otoc se
- Vpted | Vpied doprava
. . Otoc se
- Vpted | Vpied doprava

START

(idi)
Vymaz
pamét’

Obrazek ¢. 15
Posloupnost ptikazii pro ovladani Pixie

Volnost feseni dané¢ho problému vyplyva z moznosti fesit tento kol s otocenim Pixie

doleva, na misto doprava.

Piiklad ¢innosti: (poCitani pro veétsi déti)
Kolik povelt vpted je potieba, aby Pixie usel 1 metr?
(Naptiklad miZeme pouZit tipovani po 10 posunech.)

Jak velka je tfida na §itku? K méfeni pouzij Pixie.
Priklad aktivity: (poCitani pro vétsi déti)

Nakresli trojuhelnik. Ditéti ale nefekneme jak, jen ho pfedem navedeme, Ze trojuhelnik

ma strany a uhly. Zbytek feseni toho problému nechame na ném.
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Piiklad Cinnosti:
Tim, ze Pro-bot bude kopirovat jednotlivé c¢ary, se déti seznami se zakladnimi

geometrickymi tvary a nauci se je pojmenovavat.

Obrazek ¢. 16
Zékladni geometrické tvary pro Pro-bot

Podlahovy programovatelny robot je zajimava ucfebni pomucka, kterd doufejme
postupné pronikne i do naseho skolstvi. Pfijemnym zjisténim ndm mutize byt, ze kolegové
na Slovensku jiz Bee-Bota ,,objevili. JelikoZ u nas je toto prozatim hudba budoucnosti,
vratime se zpét k interaktivni tabuli, kterd se u nds pomérné dosti rozSifuje. Zamétime
se na Cinnosti realizované s tabuli SMART Board, postupy tvorby jednotlivych aktivit

a reakce déti.
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Jak jsem jiz diive uvedl, pro realizaci interaktivni vyuky v nasem Skolstvi je Casto
vyuzivana interaktivni tabule. V ramci své souvislé pétitydenni praxe na zakladni Skole
jsem se setkal s autorskym programem SMART Notebook 11 ndlezici tabuli SMART
Board. S timto programem jsem nikdy piedtim nepracoval, a proto jsem se v ném ucil
jak tvofit materidly pro déti samostatné. Program je velmi intuitivni a velmi lehky
na ovladani. Od vedouci pani ucitelky jsem dostal pomocnou kartu (tuto kartu naleznete
v priloze cislo 1), kde jsou uvedeny vSechny popisky k jednotlivym ikonam, které jsou
vidét v nastroji pro vytvaieni DUMU (digitalnich ucebnich materialtl), tato zéakladni
napoveéda byla dostacujici pro zapoceti mé prace v programu.

Prakticka ¢ast diplomové prace na téma ,Interaktivni vyuka na 1. stupni ZS*,
se pfevazné zameruje na postupy tvorby jednotlivych DUMU, které byly vyuzity pii vyuce
ve 4. ro¢niku. VSechny népady jsou pivodni vymyslené autorem, krom¢ hry ,,RISKUJ,
tato Sablona pochazi se serveru http://www.veskole.cz/dumy/zakladni-skola-2-
stupen/mustr-na-riskuj, kde byla puvodné uvedena jako ,Pfedloha pro vytvofeni hry
RISKUJ - Ptirodopis / biologie, pro 2. stupeii ZS*. Piehled &innosti je rozdélen podle
predmétli, ve kterych bylo vyuzito interaktivni tabule v rdmci praxe. Konkrétné se jedna
o predméty Cesky jazyk, matematika a pfirodovéda. U kazdé vyucovaci jednotky budou
uvedeny zdkladni udaje z kazdé ptipravy, tedy téma hodiny, co Zaci znaji z pfedeslych
hodin, vzdélavaci a vychovné cile a také konkrétni cil aktivity, pribéh hodiny a nastin
situace, kterd se odehravala ve tfidé. Déle pak ke kazdému cviceni s vyuZzitim interaktivni
tabule bude pfipojen pfislusSny snimek z prezentace. Nasledné¢ bude uveden névod

na tvorbu kazdé aktivity a reflexe zminéné aktivity s hodnocenim celé prace.
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5.1 CESKY JAZYK

5.1.1 CESKY JAZYK — 1. VYUCOVACI JEDNOTKA

Rocnik: 4. tfida 10:00 — 10:45

Téma hodiny: Sklonovani podstatnych jmen rodu muzského
Znaji: Sklonovani podstatnych jmen rodu Zenského, stfedniho; + ptislusné vzory
Cile hodiny: vzdé&lavaci — Zak umi rozdélit podstatna jména podle rodu a je schopen
prifadit jednotlivym podstatnym jméntim jejich piislusné vzory.
vychovny — Zak zvlada v psaném projevu pouziti viech gramatickych jevi,
které se dosud naucil.
Vyuclovaci jednotka byla zaméfena na celkové opakovani predeslého uciva,

vyjmenovanych slov, padovych otazek a opakovani rodii a vzorl podstatnych.
OPAKOVANI VYJMENOVANYCH SLOV

Nejprve jsem pokladal otazky pro pfipomenuti pravidel psani i/y uvnitt slov, tedy zda
je nebo neni slovo ve vyjmenovanych slovech nebo je to slovo ptibuzné. Déle jsem se ptal
na obojetné souhlasky, tedy ty, po kterych je mozno psat i/y. Posléze déti dostaly
doplnovacku, kterou mély za ukol doplnit v casovém limitu 5 minut. Aby déti mély
ptehled, kolik ¢asu jim zbyva, byl zobrazen na interaktivni tabuli ,,asoméfic” S odpoctem

5 minut.

@ Count up
MODE: © Count down

Obrazek ¢. 17

Podoba ¢asoméfice
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Tvorba

V tomto ptipad¢ byl pouzit automaticky jiz predpfipraveny casoméfi¢ z Galerie,
ktery najdeme prostym zadanim ,,Casoméfi¢” do vyhledavani v Galerii (ikona obrazku —
viz pomocna karta). Ve vysledcich nalezneme hned dvé moznosti, které miizeme zvolit.

(obrazek ¢. 17)
Reakce déti

Vétsina zaki bylo hotova jesté pred uplynutim ¢asového useku, velky zajem vzbudil

zvuk dosluhujici trubky, oznacujici konec ¢asového limitu.
DOPLNOVACKA S VYUZITiM KLONOVACE

Pro spole¢nou kontrolu bude vyuzita doplnovacka s vyuzitim klonovace (obrazek ¢. 18).
Aby déti nemusely psat ,,i/y* na tabuli, byly zde uvedeny vSechny formy ,,i/y*, které by

se mohly objevit v dopliiovacce a déti mély za kol vybrat a pfemistit pfislusné ,,i/y

do doplnovacky.

v__lova ¢tvrt, na pol ch jsme nasli chrpy, byl slaby mraz_ k, nev_ skakuj si na mne,
us__nat unavou, nepos lej ty dop sy, kdyb chom to nepotiebovali, ov_ vala
se vé&jifem, Slechtic mél ve znaku orl ci, méa na ni Spatny vl v, snazi se z_skat Cas,

krasny hl daci pes, vétrnému v__ru fikdme tornado
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v__lovd &tvrt’, na pol__ch jsme nasli chrpy, byl slaby mraz__k, I
nev__skakuj si na mne, us__nat Gnavou, nepos__lej ty dop__sy, I
kdyb___chom to nepotrebovali, ov__vala se véjirem, Y

slechtic mél ve znaku orl___ci, md na ni Spatny vl__v,

~

snazi se z__skat Cas, krdsny hl__daci pes, vétrnému v__ru rikdme tornddo

Obrazek ¢. 18

Doplnovacka s pouzitim klonovace
Tvorba

K tvorbé toho cviceni potfebujeme vybrat ikonu textu a mizeme psat stejné jako
v textovém editoru, coz nam zabere jen chvilku. Teoreticky mame hotovo, déti mohou
zaCit dopliovat. To by vSak nesplnilo nd§ plivodni zamér interaktivniho materidlu,
proto potfebujeme néjaky interaktivni prvek. Vyuzijeme funkci nekone¢ny ,,Klonovac®.
Jak nazev napovidd, mulZeme jednotlivy prvek neustdle klonovat a pouzit
ho nespocetnékrat. V tomto piipadé¢ budeme klonovat dopliovand i/y tak, jak je vidét
na obrazku ¢. 18 vySe. Jak na to? Klepneme na jedno ,,i* pravym tlacitkem mysi a zde je
jiz viditelna poloZka nekonecny ,,Klonovac“. Tuto polozku sta¢i vybrat a mame hotovo.
Takto dopliiujeme 1 na zbyla ,,i/y*. Na zavér doporu¢im zamknout vSe, s ¢im nechceme,
aby bylo manipulovano. To udé¢lame tak, Zze pravym tlaCitkem klepneme na objekt,
ktery chceme zamknout a v nabidce vybereme Zamykéani > Uzamknout pozici. Tim je nase

prace ukoncena a celd ptiprava ndm piiblizn€ zabrala 5 az 7 minut.
Reakce déti

Manipulace s predméty déti bavila, bylo vidét zaujeti, hlasily se a chtéli jit k tabuli
a néco presouvat. Tabule se tak stala motivaci pro praci a aktivizaci tfidy, pokud jsem
vyvolal slabsi zaky u konce aktivity, méli moZnost zaZit pocit Gspéchu, protoze zde byla

mald moZnost Spatného vyplnéni tikolu.
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OPAKOVANI PADOVYCH OTAZEK

Dale nasledovalo opakovani padovych otazek. K tomuto opakovani byla vyuzita
prazdna tabulka, kterou méli zéaci za ukol doplnit opét pfesouvanim jiz predptipravenych
objektii. Pod tabulkou byly 4 hromadky, tedy pro kazdy sloupec jedna, z kterych si kazdy
zak vytahl jedno slovo a spravné jej zafadil do tabulky. (obrazek ¢. 19) Prace byla spole¢na
a navic kazdy zdk dostal prazdnou tabulku, kterou si doplioval a pak nasledné nalepil
do seSitu. Po vyplnéni tabulky bylo jesté zopakovano, jaké padové otazky se pouzivaji

pro zjiSténi vzoru a jaké pro zjisténi zivotnosti.

Padové otdzky Dapii mrdet Tobulh

pdd predlozka pddovd otdzka | pddovd otdzka

7.p
5. pdd :
3. pdd 1. pdd
4. pdd 2. pdd
Obrazek €. 19
Neviditelné ¢asti padovych otazek

Tvorba

Tato aktivita vyZaduje textova pole, tabulku a tvar obdélniku, zaroven zde budeme
pracovat s vrstvami tak, aby se text schoval za obdé¢lnik. Zacneme tedy tabulkou,
ktera ndm nejvice pomtize pii tvorbé textovych poli. Tabulku vlozime pomovi ikony
,Tabulky* (viz pomocna karta). Sipkou vybereme jednotlivé buiiky tabulky a vpisujeme
text (viz tabulka vySe). Dulezité upozornéni, nemackame klavesu Enter, protoze by se ndm
rozsitila bunka, a to je nezadouci, pro piesun mezi buitkami pouzijeme klavesu Tab.

Po vyplnéni oznaCenim celé tabulky a vybéru barvy textu mliZeme obarvit vSechen text
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nebo jen vybrané bunky. Funkce barva textu, tvaru nebo velikost textu funguje na stejném
principu, jako tomu je ve Wordu nebo jiném textovém editoru. Proto mizeme text
upravovat podle nasi libosti. Dalsim krokem jsou obdélniky, které nam schovaji text.
Obd¢lnik nakreslime pomoci ikony ,,Tvar®, poté prepneme na Sipku a obdélnik vybereme,
abychom mohli zménit barvu. Zvoli stejnou barvu, jakou jsme vybrali pro text,
protoze jsme obdélnik nakreslili jako prvni, bude obdélnik uplné vespod a miizeme ho tedy
zamknout proti posunu (viz ptiklad vise).

Dalsim krokem je vytvoreni hromadek, které budou pozdéji déti rozttidovat zpét
do tabulky. Pfepneme si tedy na Sipku a postupné po sloupcich budeme piemist’ovat obsah
tabulky (sloupcit) pod tabulku na sebe. Ten text, ktery bude vysunut jako prvni,
bude umistén Uplné vespod, proto doporucuji vybirat text na pfeskdCku. Tuto Cinnost
udélame s kazdym sloupeckem, tak aby vznikly ¢tyfi hromadky, které prekryjeme stejné
barevnym obdélnikem jako je text. Obdélnik nakreslime pomoci ikony , Tvar®,
poté piepneme na Sipku a obdélnik vybereme, abychom mohli zménit barvu. Zvoli stejnou
barvu jakou jsme vybrali pro text, a protoze jsme obdélnik nakreslili jako posledni,
ptekryl by ndm vSechen text, musime jej piesunout na pozadi, abychom mohli nasledné
do n¢j schovat text. To ud€lame tak, ze na n¢j pravym tlacitkem mysi klepneme a zde
Vv nabidce vybereme ,Pofadi — Presunout dozadu“. Umistime na pozadované misto
pod tabulku a objekt zamkneme (viz predesla aktivita), takto postupujeme k tvorbé
4 stejnych obdélnikti. Ted jiz sta¢i presunout text do obdélnikl, protoZe se text bude
vrstvit na sebe, ztabulky pfemistujeme text v nahodném pofadi. Tentokrate text
neuzamykame, protoze s nim budeme pozd¢ji hybat. Ted’ jiz sta¢i doplnit zadani a DUM

je hotov.
Reakce déti

Opét zde byl pozorovan velky zajem o praci, ktery vedl k dikladnému osvojeni
a opakovani padovych otazek. Protoze se déti s timto typem aktivity nikdy nesetkaly,

bylo potieba nekolikrat opakovat zadani a pfi prvotnim vypliovani troSku pomoci osvétlit

vvvvvv

jiz nestalo, ze by si i slabsi Zaci pletli nebo neznali padové otazky.
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OPAKOVANI RODU PODSTATNYCH JMEN

Jako posledni aktivitu pro opakovani bylo pouZito tfidéni vzord podstatnych jmen.
Na tabuli byly 4 pytle, do kterych se postupné tiidily vzory podstatnych jmen rodu
stiedniho, Zenského a muzského, u toho vzoru navic byla ur€ovana Zivotnost a nezivotnost.
(obrazek ¢. 20) Pokud dité uréi Spatné vzor, vzor se sam vrati na své pivodni misto,
pokud urceni probéhne spravné, vzor ziistane v pytli. Tato ¢innost zaroven slouzi
1 k vyvozeni definice: ,,Podstatnd jména rodu muzského zakonCena v 1. p. ¢. j.

na samohlasku -a, -e jsou zZivotna.*

isen 4
muz stavens P pin  Zena
kost mésto hrad -
predseda soudce more
riZze stroj kure

rod stredni rod Zensky rod muZsky rod muZsky
Zivotny nezivotny

Obrazek ¢. 20
Ttidéni vzort za pomoci ,, Tviirce cviceni*

Tvorba

Tento DUM je zalozen na tfidéni slov podle kritéria, které zadame pii tvorbé,
pokud podminka neni splnéna, slovo se vrati zpét na svoje pilvodni misto.
I kdyZ se na prvni pohled miZe zdat tvorba sloZitd, je ve skute¢nosti velmi jednoducha.
Budeme pottebovat n¢jaké objekty (v naSem piipadé pouzijeme papirovy pytlik),
text a dopln€k zvany ,Tvirce cviceni“. Nejprve nalezneme v ,Galerii* pytlik,
pouzijeme anglické slovo ,,bag™ protoze pod ceskym ekvivalentem nic nenachazime.
Za pomoci kopirovani dostaneme 4 stejné pytliky, do kterych budeme tfidit vzory

podstatnych jmen. Ke kazdému objektu vyrobime popisek za pomoci textu a nasledné
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vSe zamkneme. Poté vytvofime jednotlivé vzory, doporucuji si je prozatim roztiidit
podle toho, do kterého konkrétniho pytle budou patfit. Pokud mame vSechny vzory,
muzeme piejit k samotné tvorbé DUMu, aby sam opravoval tfidéni. K tomu doplnék zvany
»lviarce cvieni®, ktery najdeme pod ikonou ,Puzzle® s popiskem , Add-ons*.
Otevieme si ,, Tvlrce cviceni“ a mysi vybereme jeden zpytli — dejme tomu,
ze jsme vybrali ,rod muzsky nezivotny“, ke kterému patii vzory ,hrad“ a ,stroj“.
Po vybréani pytle klepneme vpravo na ,,Upravit* a zde jiz nalezneme samotného tvirce.
Do horniho pole ,,Pfijmout tyto pfedméty* piijdou tedy vzory ,,hrad* a ,,stroj* a vSechny
ostatni patfi do spodniho pole ,,Odmitnout tyto predméty*. Umisténi probiha za pomoci
mysi stejné, jako kdyz pfemistujeme soubory po plose. U slov, ktera jsou u pole
,Prijmout”, se objevi zelena fajtka a u pole ,,Odmitnutych® se zobrazi Cerveny kiizek
pro vizudlni kontrolu. Pro usnadnéni 1ze vyuzZit i funkce ,,Pfidat v§e zbyvajici®, je zde ale
dalezité dat pozor na to, aby vSe, co nechceme ptfidavat ani do jedné kategorie,
bylo zamceno, jinak se pfida i to. V ,,Nastaveni“ Ize jest¢ nastavit, jak se ma jednotlivy text
chovat po pfijeti ¢i odmitnuti. Takto postupujeme postupné i s ostatnimi pytli a nalezitymi
vzory. Na zavér staci slova rozmistit po volném prostoru tabule a doplnit zadani ¢i nadpis

a dalsi DUM je hotov.
Reakce déti

Tato ¢innost se détem libila dle mého minéni nejvice, protoze slova, kterd roztidily
spravné, se zacala otacCet. Celkové vSak aktivita vedla k vyvozeni nové latky, protoZe vzory
»predseda” a ,soudce déti zatazovaly poprvé. Navic zde byla moZnost ndzorné
si vyzkouset, ze do jinych pytli tyto dva vzory nelze zaradit. Musim pftiznat, Ze volba této
aktivity nebyla dobrd, protoze zabrala vice cCasu, nez jsem si puvodné myslel.
Nejvice zdrzujici byla vyména déti, kterou jsem nakonec vytesil tim, Ze jsem vybiral déti
sam, oproti tomu, ze se ze zacatku déti vybiraly mezi sebou. Pro piisté je nutné zvolit lepsi

organizaci prace.
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5.1.2 CESKY JAZYK — 2. VYUCOVACI JEDNOTKA

Roc¢nik:
Téma hodiny:
Znaji:

Cile hodiny:

4. tiida — Cesky jazyk 8:55 — 9:40

Urcovani mluvnickych kategorii u podstatnych jmen

Sklotiovani podstatnych jmen rodu zenského, stiedniho, muzského;
+ ptislusné vzory

vzdélavaci — Zak umi rozdélit podstatnd jména podle rodu a je schopen
piifadit jednotlivym podstatnym jméntim jejich pfislusné vzory;
zna prislusné koncovky.

vychovny — Zak zvlada v psaném projevu pouziti viech gramatickych jevi,

které se dosud naucil.

URCOVANI MLUVNICKYCH KATEGORIi U PODSTATNYCH JMEN

Vyucovaci jednotka byla zaméfena na ur€ovani mluvnickych kategorii u podstatnych

jmen a déle pak na ur€ovani vzord podstatnych jmen. V ptedeslé hodiné bylo dokonceno

probirani nového uciva, proto na zacatku prob&hlo vétsi opakovani. V hodiné byla pouzita

interaktivni tabule jako ndhrada klasické kiidové tabule. Tedy slouzila pro spolecnou

kontrolu, déti na ni vyplhovaly promitané tabulky, které samy piedtim vypliovaly

do svych sesitli. Ve zminéné tabulce byla podstatnd jména skryta, po spravné identifikaci

V textu je pak zaci objevovali pod kryci vrstvou na tabuli.

pad Cislo rod vzor

0

Martinovi se zdalo

g

Obrazek ¢. 21

Tabulka se skrytymi podstatnymi jmény — prvni fadek udaj zobrazen, ostatni stale skryty
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Tvorba

Zde je pouzita obycejna tabulka, kterou vlozime za pomoci ikony tabulky
(viz pomocna karta). Nasledn¢ do prvniho sloupce zadame podstatnad jmen, ktera budou
déti posléze urcovat. Pro piehlednost nezapomeneme vyplnit i zahlavi tabulky.
To je mozno vyplnit i ve spolupraci s détmi, a tim zopakovat, co uréujeme u podstatnych
jmen. Poté ptidame kryci vrstvu do bun¢k s predepsanymi podstatnymi jmény. To udélame
tak, ze pravym tlaCitkem klepneme na builku, kterou chceme piekryt, a z nabidky
vybereme pole ,Pfidat stinovani bunky“. Pfed bunkou se zobrazi Sedy obdélnik,
ktery se po klepnuti na néj presune do levého horniho rohu. Toto ptekryti 1ze obnovit
klepnutim na tento Sedivy roh buiiky. Pokud chceme odstranit rohovou buiiku (nebo
jakoukoliv dalsi), sta¢i pravym tlacitkem klepnout na buiiku, kterou chceme odstranit
a znabidky vybereme ,,Odstranit bunky*. Nezapomeneme opét vSe fadné¢ uzamknout,
pravym tlacitkem klepneme na objekt, ktery chceme zamknout a v nabidce vybereme

»Zamykani > Uzamknout pozici®.
Reakce déti

Odkryvani podstatnych jmen bylo détmi povazovano za zdbavnou vsuvku po velkém
opakovani. Nasledné dopliiovani bylo celkem rychlé¢ a piehledné. DéEti zapominaly jen

na ur¢ovani zZivotnosti a nezivotnosti u podstatnych jmen rodu muzského.
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5.1.3 CESKY JAZYK — 3. VYUCOVACI JEDNOTKA

Roénik: 4. ttida — Cesky jazyk 12:45 - 13:30

Téma hodiny: Divadlo

Cile hodiny: vzdé&lavaci — Zak poznd vyznamna divadla v misté bydliité a dozvi
se informace o vyznamnych rodacich z mista bydlisté, kteti se zaslouzili
o divadelni ¢innost.
na divadelni pfedstaveni.

DIVADLO JAKO SOUCAST ZIVOTA

V této hodin€ nebyla vyuzita interaktivni tabule jen jako promitaci platno. Toto vyuziti
je nékdy potfeba nejen z diivodu ndzorné ukédzky, ale moznosti nebo nutnosti vyuziti
internetu. V této vyucovaci jednotce zaci vybirali ze seznamu divadel to, které nalezelo
k zobrazenému obrazku. Hlavnim tématem celé hodiny bylo divadlo. Prvnim bodem
hodiny byla divadla v Plzni a jejich sou¢asna podoba. Dale jsme se zamé&fili na divadelni
hry, a zda nékdo byl v posledni dobé v divadle a na jaké divadelni hie byl. S détmi jsme
prodiskutovali, jak se spravné obléknout do divadla, jak se mame chovat, a zaroven
zdramatizovali, jakym zptusobem se pohybujeme v fad¢ v hledisti, chceme-li se dostat

k nasemu mistu.

"
/ \\F

) L ~ LJ 0

Narodni divadlo | nové divadlo | Komorni divadlo [ Divadlo Alfa Velké divadlo

Obrazek ¢. 22

Nové divadlo v Plzni
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Tvorba

Tvorba tohoto DUMu je velmi jednoduchd. Potfebujeme jen obrazky zminénych
divadel (v nasem piipadé¢ Narodni divadlo, Velké divadlo, Komorni divadlo, Divadlo Alfa
a nové divadlo, které se pravé v Plzni stavi) a tabulku o jednom fadku s péti buiikami.
Do kazdé tabulky zapiSeme jeden z ndzvi divadel a pfiddme kryci vrstvu do bunck.
To udélame tak, ze pravym tlac¢itkem klepneme na bunku, kterou chceme piekryt,
a znabidky vybereme pole ,Pfidat stinovani bunky®, pfed bunikou se zobrazi Sedy
obdélnik, ktery se po klepnuti na n¢j presune do levého horniho rohu. Interaktivni tabule
po vétSinu Casu slouzila pouze jako promitaci platno, jen v uvodu pro oznaceni jsem pouzil
moznost prace s tabuli. Tato tabulka pak bude slouzit k uréovani, o jaké divadlo z vybéru
se jedna. MiZeme zvolit vylucovaci metodu a postupné policka zakryvat tak, aby jako

posledni ziistalo pravé oznaceni onoho divadla.
Reakce déti

Jako prvni jsem détem ptedlozil obrazek Narodniho divadla v Praze. Velmi mé
ptekvapilo, Ze jeho poznédni se stalo nepfekonatelnym problémem, ktery jsme nakonec
vytesili vylu€ovaci metodou. Neznalost Narodniho divadla jsem vibec neptfedpokladal,
ocekaval jsem spiSe problémy surCovanim divadel v Plzni, coz se nakonec stalo piesné
obracené. Divadla v Plzni déti poznavaly bez problémt, samy védély né€kolik informaci

o daném divadle a bez problémt urcily, kde se konkrétni divadlo v Plzni nachazi.
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5.1.4 CESKY JAZYK — 4. VYUCOVACI JEDNOTKA

Roénik: 4. ttida — Cesky jazyk 10:00 — 10:45

Téma hodiny: Koncovky podstatnych jmen

Znaji: Sklotiovani podstatnych jmen rodu zenského, stiedniho; + ptislusné vzory

Cile hodiny: vzdé&lavaci — Zak umi rozdglit podstatna jména podle rodu a je schopen
pfifadit jednotlivym podstatnym jméntim jejich pfislusné vzory;
zna prislusné koncovky.
vychovny — Zak zvlada v psaném projevu pouzivani viech gramatickych

jevu, které se dosud naucil.
KONCOVKY PODSTATNYCH JMEN - DOPLNOVACKA

V této hodiné byla interaktivni tabule vyuzita k procvi¢eni koncovek podstatnych
jmen. K procviceni jsem pouzil dopliovacku, ktera se sama opravovala. Pokud déti urcily

/Yy spravng, ,,i/y* se zato€ilo, v opa¢ném ptipadé se vratilo zpét na své ptivodni misto.

Datl  1é¢i nemocné strom . Chytil jsem vzacné motyl . Silnice b la lemovana
topol . Mol ni¢i odév__ . VEel 1étaji mezi ul . NaS soused ma na zahrad¢ Ctyfi
pav__. Zbozi se nakladd na lod’ velkymi jefab . Mezi chranéné ptaky patii jetdb .
Na jafe se k nam vraceji ¢dp . Splnim vSechny tvoje rozkaz . Lv_ maji velké zub _ a

ostré drap . Ryb  chytdam na ¢erv__ azizal .Které Casop s odebirate?

Y . Datl léci nemocné strom . Chytil jsem vzacné motyl

Silnice b lalemovéana topol . Mol ni¢iodév . y
y Vcel létaji mezi il . Nas soused ma na zahradé Ctyri
Y pav . ZboiZi se naklada na lod velkymi jefab . y |
y Mezi chranéné ptaky patfi jefrdb . Na jare se k nam vraceji

Y ¢ap . Splnim vsechny tvoje rozkaz .Lv  maji velké
. zub aostrédrap .Ryb chytdamnacerv azZizal . y
y I Které ¢asop s odebirate?

Iy Ly y y Y
Obrazek €. 23

Dopliiovacka, kterd se sama opravuje
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Tvorba

V této dopliovacce vyuzijeme ,,Tvirce cviceni, ktery zajisti samoopravovani
,1/y“. Nejprve ale musime opét vyuzit ikonu textu (viz pomocna karta), pomoci které

(13

napiSeme text dopliovacky, misto ,,i/y“ doplnime naptiklad dvé podtrzitka.
Text dopliiovacky samoziejm¢ nezapomeneme zamknout proti posunu. Abychom mohli
vyuzit ,, Tviirce cviceni, potfebujeme néjaky objekt, ktery se bude starat o spravnost ,,i/y*.
Tentokrate misto obrazku pouzijeme tvar ¢tverce. Po nakresleni a zmenseni do pozadované
podoby jiz sta¢i tento cCtverec jen obarvit, tfeba na modro pomoci paletky,
ktera se zobrazila na li§t¢. Zménime barvu jak u vyplné, tak i u barvy ¢ary. Pomoci
kopirovani a pfesunu prostiednictvim mys$i nahradime vSechna podtrzitka témito ctverci.
Dopliiovacka je téméf hotova, jeSt€ musime ale vyrobit ,,i/y“, kterd budou déti moci
dopliiovat. Vytvofime dostatecny pocet ,,i a ,,y* a uspofddame si je do dvou skupin
pro pozdgjsi snadnéjsi tvorbu naseho cviceni. Protoze v dopliiovacce jsou pozity jen kratké
tvary ,,i/y* mame uleh¢enou praci, sta¢i tedy vybirat jen ze dvou podob.

Pro opravovani pouZzijeme ,Tvlrce cvifeni®, jak je uvedeno vySe. O spravnosti
bude rozhodovat nas barevny ¢tverec. Proto mysi vybereme prvni ¢tverec, najdeme ikonou
»Puzzle® s popiskem ,,Add-ons“, ktery se nachazi na panelu vpravo, a otevieme si ,, Tviirce
cvic¢eni®. (Jako ptiklad vyuzijeme prvni vétu v dopliovacce, prace je pak obdobna u vSech
doplnovanych jevi. Tedy vétu ,,Datl  1é¢i nemocné strom .“) Klepneme vpravo
na ,,Upravit® a zde se jiz naléza samotny tvlrce. Do horniho poli¢ka ,,Pfijmout tyto
predméty* ptijdou tedy vSechna ,,i a do spodniho pole ,,Odmitnout tyto pfedméty* piijdou
vSechna ,,y*“. Op¢t se u piijimanych ,,i* zobrazi zeleny zatrh a u odmitanych ,,y* Cerveny
kfizek. V nastaveni jeSt¢ nastavime, aby se po pfijeti pfedmétu, predmét zatocil
a u odmitnutych, aby se vratil na své ptivodni misto. U slova ,,stromy*“ je rozdéleni
samoziejmé obracené. Tento postup opakujeme na vSechny ctverce a ,,i/y", zaméfime se
na to, abychom rozdéleni méli spravné. Pokud jsme totiz udélali chybu v rozdéleni,
dopliiovacka se opravi Spatné. Po skoceni ptiprav je potieba jesté doplnit nadpis a zadani
a hlavné¢ uzamknout vSechny ctverce. Jednotlivé ,,i/y*“ mlzeme rozhazet kolem

dopliovacky, ale predevSim je neuzamykame.
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Reakce déti

Nejvice déti ocenily, ze se dopliiovacka sama opravila. Nasli se 1 taci, ktefi urcili spravné
,1/y*, ale pfesouvali jiné, jen aby ov¢rili, Ze se dopliovacka opravi vzdy, kdyz se nékdo
splete. Piiprava takovéto dopliovacky je sice pracna, ale zajisti dostateCnou motivaci

pro praci a zaroven dava zakim okamzitou zpétnou vazbu k jejich praci.
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5.2 MATEMATIKA

5.2.1 MATEMATIKA —1. vYUCOVACI JEDNOTKA

Roc¢nik:

4. tfida

Téma hodiny: Jednotky hmotnost a délky

Znaji:

Zakladni jednotky, jednotky odvozené, pirevodni vztahy

10:00 — 10:45

Cile hodiny: vzd&lavaci — Zaci pievadgji jednotky délky a hmotnosti s pochopenim

vzajemnych vztaht a jejich vyuziti v praxi.

vychovny — Zéaci védomosti nabyté ve vyuce uplatiuji v praktickych

ptikladech ze Zivota.

JEDNOTKY HMOTNOSTI A DELKY

Hodina byla zaméfena na opakovani prevodi jednotek délky a hmotnosti. Zaci dostali

pracovni list, ktery samostatn¢ pocitali. Kontrola byla provedena spolecné prostfednictvim

interaktivni tabule, kde byly vysledky skryty za barevnou c¢arou, kterou postupné Zaci

mazali za pomoci gumy.

3000¢g-=

5 dkg =

G
7 kg - (D)
Wi

30 kg =

Q-

60q=

23000 kg =

-

21220 kg =

7Tkg2l4g-=

3040 kg =

5460 g =

kg

:

:
G -
.

Obrazek ¢. 24
Jednotky hmotnosti — zakladni pfiklady; ptevody s pocetnimi operacemi
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Tvorba

Ptiprava tohoto DUMu je velmi rychla, protoze zde vyuzivame pouze vyplnéné
tabulky, kterd ma pres vysledky umisténou barevnou ¢aru. DUM je mozno bez problému
vytvofit za prestavku. Vytvoiime tedy pozadované tabulky (ikona tabulky, viz pomocna
karta), do které zapiSeme piiklady i s vysledky. Do prvniho sloupce zapiSeme prevadéné
a do posledniho sloupce jednotky, do kterych pifevadime. Pokud mame vSe fadné vyplnéné,
mame vétsSinu prace hotovu. Opét vSe uzamkneme. Posléze vybereme ikonu ,,pera®,
kde zvolime tloustku Cary (ikona ,,Styl ¢ary®, viz pomocna karta), kterou budeme kreslit.
Po zvoleni pozadované tloustky, znovu klikneme na ikonu ,,Styl cary®, aby nas vybér
potvrdil. Ted’ jiZ stali ,,zacéarat” vysledky jakoukoliv barvou chceme a DUM je hotov.
K zobrazeni vysledkti mizeme pouzit houbu, ktera je piisluSenstvim tabule, anebo gumou -

ikona ,,Guma®“, kterd vymaze nasi ¢aru pies vysledek.
Reakce déti

Vétsina ¢innosti na interaktivni tabuli, které déti v pribéhu mé Skolni praxe délaly,
byly na principu pfesunu objektii nebo odkryvani piekrytého v tabulce. Vyuziti houby
(gumy), byla tedy novinkou, kterd se détem libila. Dle jejich slov bylo nejleps$i to napéti,

jestli se pfi smazani cary skute¢né objevi vysledek, ktery samy vypocitaly.
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5.2.2 MATEMATIKA —2. VYUCOVACI JEDNOTKA

Roc¢nik: 4. tfida 10:55 -11:40

Téma hodiny: Souhrnné opakovani

Znaji: Scitani, od¢itani, ndsobeni, déleni, zaokrouhlovani a ptevody jednotek

Cile hodiny: vzdé&lavaci — Zaci opakuji s¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni, zaokrouhlovéni
a prevody jednotek, co se za dobu mého pusobeni ve tfidé ucili
Z matematiky, prostfednictvim védomostni hry.
vychovny — Zaci uplatni védomosti nabyté ve vyuce v soutéznim klani a tim

poznavaji uzite¢nost nauc¢eného.
SOUHRNNE OPAKOVANI — HRA ,,RISKUJ*

Tato hodina byla posledni spolecnd hodina matematiky, kterou jsem oducil v ramci
souvislé praxe ve 4. rocniku. Tfida byla rozd€lena na tfi odd€leni, ve vybéru otazek
se stiidala jak odd¢leni, tak i déti v oddéleni samotném. Kdo rychleji a spravné odpoveédél,
ziskal body, které byly uvedeny u otazky. Oddéleni s nejveétsim poctem boda ziskalo

sladkou odménu. V rameci fair play nakonec kazdy soutéZici obdrzel néjaky pamlsek.

‘.
Soutézni témata .

Séitani
Odéitani
Nasobeni

Déleni
! Zaokrouhlovani
Prevody jednotek

Obrazek ¢. 25 Obrazek &. 26

Ptehled soutéznich témat Hraci pole soutéze
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Random Word Chooser:

2 4
N ASO B ENI Vzorec obvodu CTVERCE Jl X+ 300 kg =21, X=? Thctwté hodiny = 2 min

B.7=56:B=? 5. D=45D=7? Ctwitina z 1000 = ?

1h =?s 1den=2?h C:6=8,C=7?

Ctvit hodiny = ? min Vzorec obvodu OBDELNI

600-F=300;F=? ***** PREMIE

o=?a=3cm 2300 +4100=G; G="?
19=2kg Polovina z 360 = ?

26 : 4; zbytek ? Pl hodiny = ? min

VYPOéiTE\T ZPA MéTI: > Vzorec obvodu TROJUHE 0=?%a=6cmb=8cn

1hi=?1 Nasobek 15; 30 < x < 50

32:A=8A=7 E-700=1200;E="?

1km=7?mm

K% Norepeat No. of names

Obrazek ¢. 27 Obrazek ¢. 28

Znéni otazky Generator nahradnich otazek

V ptipad¢ toho DUMu se nebudeme zabyvat jeho tvorbou, ale spiSe jeho ucelem
a moznostmi, kterymi disponuje. Aktivita neni plivodni, je pfejeta z webového serveru
http://www.veskole.cz, kde byla plivodné¢ uréena pro druhy stupen zékladni Skoly
Kk procvicovani piirodopisu. Je zde pouzito velké mnozstvi odkazi mezi strankami, mnoho
kreslenych objekti a celkova tvorba toho interaktivniho materidlu je narocna.
Proto vyuZijeme jeji Sablonu a pouze ji naplnime vlastnimi udaji. Pfiklady byly pfevzaty
Z u¢ebnic Alter - MATEMATIKA pro 4. ro¢nik — 1. a 2. dil, které déti ve vyuce b&ézné

pouzivaji.

Popis DUMu

Hra ,,RISKUJ* je rozd€lena do Sesti témat, kazdd kategorie ma pét otazek, ty jsou
Jednotlivé ¢islovani otazek pouzijeme i jako bodové ohodnoceni spravnych odpoveédi.
Dale je zde pouzit generator skupin, ktery nakonec v mé vyuce vyuzit nebyl, protoze jsem
vyuzil rozdéleni tfidy na jednotlivd oddéleni. Na posledni straince DUMu nalezneme
nahradni otazky, které automaticky vybira ,,Lesson Activity Toolkit 2.0 — Random word

chooser*.
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Doplnéni idaju do DUMu

Jaké otazky do hry ,RISKUJ* vlozime, je jen na autorovi a potiebach tridy,
pro kterou je digitdlni ucebni materidl tvofen. Pro piiklad zde naleznete piiklady,
které byly vyuzity ve 4. ro¢niku. VloZeni dat zabere pomérné dost ¢asu, ale jen z toho
davodu, Ze je zde mnoho otazek.

Ptesny ndvod, jak postupovat a co d¢€lat, aby vse fungovalo tak, jak ma, nalezneme

pfimo v Sablonég na ,,RISKUJ*, pro Gplnost jej zde také uvedu.

Néavod na hru ,,RISKUJ* tak, jak jej uvadi autor DUMu.

NAVOD NA HRU RISKUJ

.
* na zaéatku R oUp nator pro vytvoreni 2 - 4 skupin (nejlépe 3 kviili barvim
per - cervent od

Obrazek ¢. 29

Navod na hru ,,Riskuj®, tak jak jej uvadi autor
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Priklady, které byly pfevraty z uCebnic Alter - MATEMATIKA pro 4. ro¢nik — 1. a 2. Dil

S¢itani Od¢itani Nasobeni

3260+ 1840=5100 6240 -5000=1 240 5.600=3000
6 500 + 1 800 = 8 300 6 920-3305=3615 900.4 =3600
3360 +2450=5810 10 000 - 4 500 = 5500 10.500=5000
4253 + 1040 =5 293 6 000 -1420=4580 800.9=7200

5120 + 2000 + 382 =7 502

5200 -1 700 - 500 = 3 000

4.500.2=4000

Déleni Zaokrouhlovani Pievody
1800:2=900 3265=3270 5t=5000 kg

4500 :5=900 4196 =4 200 420 min=7h
5600:8=700 9852 =9 850 4 h 10 min = 250 min
4200:6 =700 8122 =8 000 7h1501=7501
3000:3:2=500 9909 = 10 000 3600s=1h

Nahradnich otazek bylo celkem 27, 25 ptikladt rtizného slozeni a 2 prémie.

Vzorec obvodu CTVERCE 0=4.a lden=7?h 24 h
Vzorec obvodu

= =7 = A , =
B.7=56B=" B=8 OBDELNIKU 0=2.(a+h)
1h=2s 3600 s #kkkk PREMIE *#%%% :::: PREMIE
Ctvrt hodiny = ? min 15 min 2300+4100=G,G="? G =6400
600-F=300,F=? F =300 Polovina z 360 = ? 180
o=?a= 3cm 12 cm Pul hodiny = ? min 30 min
1q="7kg 100 kg o=?a=6cmb=8cm 28cm
26 : 4, zbytek = ? zbytek =2 | Nasobek 15; 30 <x <50 45
\Vzorec obvodu

, , = - = =7 =

TROJUHELNIKU o=a+b+c|E-700=1200,E=" E =1900
1hl=21 1001 Fxkak PREMIE *%*%+* iiiii PREMIE
32: A=8,A="? A=4 Ttictvrté hodiny = ? min 45 min
1km =2 mm rln (r’r?o 000 | yrtina z 1000 = 2 250
X+300kg=2t,X="? X=1700kg [C:6=8,C="? C=48
5.D=45D="? D=9
Reakce déti

Tato aktivita byla piivodné planovana jen na 25 minut, ale pro velky zdjem se stala
nakonec celohodinovou praci. Po skonceni soutéze jsme navic jesté€ spolecné zodpovédéli
vSechny nédhradni otazky. Pani ucitelka si ponechala Sablonu a pfislibila, Ze do vyuky
zafadi tuto Cinnost i1 v jinych pifedmétech, protoze podle déti didakticky ucebni material

by za celou moji praxi ten nejlepsi, ktery jsem pii vyucovani pouzil.
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5.3 PRIRODOVEDA

5.3.1 PRIRODOVEDA —1. VYUCOVACI JEDNOTKA

Ro¢nik: 4. tfida 10:55 — 11:40

Téma hodiny: Opakovani — U lidskych obydli
Znaji: Rostliny a zivoc€ichy, kteti se vyskytuji v okoli lidskych obydli
Cile hodiny: vzdé&lavaci — Zaci si utiidi nabyté znalosti a pouziji je k popisu rostliny
nebo zivocicha.
vychovny — Zak se orientuje v okoli svého bydli§té a poznava zivodichy

ve svém okoli.

SOUHRNNE OPAKOVANi ZIVOCICHU A ROSTLIN Z TEMATICKEHO CELKU ,,U LIDSKYCH

OBYDLi*

Vyucovaci jednotka byla zafazena jako opakovaci na konci tematického celku
,U lidskych obydli“, ktery byl probiran ptedeslé tydny. K opakovani bylo pouzito obrazki
ptekrytych kryci vrstvou, kterou postupné déti odkryvaly. Pokud né€kdo zvitfe nebo rostlinu
rozpoznal, mél fici néjakou informaci, kterd se ho tykala. Nesm¢l fici ale nazev zvitete,

0 které se jedna.

Zvire e r‘ 14 7 . | Zvire
‘, i

Obrazek ¢. 30 Obrazek ¢. 31

Masarka obecna Pes domaci - Husky
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Rostlina Rostlina

Obrazek ¢. 32 Obrazek ¢. 33

Pampeliska (Smetanka) 1ékatska Narcis zluty

Pro uplnost zde jest¢ uvedu seznam zvifat a rostlin pouzitych k opakovani.

kocka domaci pampeliska (smetanka) 1ékarska lipa srdc¢ita
netopyr usaty jificka obecna vcela medonosna holub domaci
bez Cerny sedmikraska chudobka krtek obecny pes domaéci - husky
masatka obecnd  narcis zluty hluchavka bila vosa obecna
tulipan zahradni ~ vlastovka obecna slunécko sedmitecné

Tvorba

Opét vyuzijeme tabulky (viz pomocna karta), do které tentokrate vlozime obrazek,
a cely ho ptekryjeme Sedym stinovanim. Dal$i variantou muze byt pfecarani néjakou
barvou a pouziti houby k jeho odkryti. Dale budeme potifebovat texty, respektive pismena
a Cislice pro utvofeni soufadnic a jiz zminéné obrazky. Za pomoci ikony ,,Tabulka*
zvolime poZadovanou §itku i1 vySku tabulky. Pravym tlacitkem mysi klepneme na tabulku
a zobrazime nabidku, kde zvolime ,,Pfizptisobit velikost > Ctvercové buiiky tabulky®,
tabulku pak zmen$ime na pozadovanou velikost pied rohovy bod. Vlozeni obrazku
provedeme tak, ze vybereme celou tabulku, opét zobrazime nabidku, kde tentokrate
vybereme ,,Vlastnosti“. Zobrazi se nam panel vpravo, kde zvolime prvni polozku ,,Styly
vyplné*“ a na této karté¢ vybereme posledni zatrh ,,Vypli obrazku®“. Zobrazi se Ctverec,
v kterém pozdéji nalezneme obrazek, ktery vybereme prostfednictvim mozZnosti
»Prochazet...“ Pokud je obrazek ve velkém rozliSeni, program se prostfednictvim
dialogového okna zeptd, zda se ma obrazek optimalizovat do tabulky nebo zistat
vV uvodnim rozliSeni. Pokud obrazek nechdme v plGvodnim rozliSeni, je velmi
pravdépodobné, Ze se ndm cely v tabulce nezobrazi. Pfiddme stinovani tabulky

(tedy piekryti). To ud€lame tak, Ze oznac¢ime celou tabulku, pravym tlacitkem klepneme
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a vyvolame kontextovou nabidku a znabidky vybereme ,Pfidat stinovani tabulky*.

Poslednim krokem je pfidani zahlavi sloupcii a fadkti za pomoci ikony textu.
Reakce déti

Pfi prvnim obrazku, i kdyz sem zdiraznoval, ze nechci slySet nazev, nékdo nevydrzel
a stejn¢ ho vyktikl. Proto jsem znovu jesté jednou zopakoval celou instrukei, ze chei slySet
pouze vlastnosti a az nakonec se zeptdm na ndzev zvifete nebo rostliny. Opakovani formou
diskuze o jednotlivych ZzivociSich nebo rostlinach vzbudilo velky zajem. Pokud nékdo
fekl mylnou informaci, Zaci se sami mezi sebou opravovali a dopliovali dalsi informace.
K tomuto opakovani jsme se nékolikrat vratili, protoze obrazku bylo vice a diskuze

vyzadovala pomérné dost Casu.

V praktické Casti prace jsme se seznamili s postupy tvorby né€kolika aktivit s interaktivni
tabuli. Prehled se tykal ceského jazyka, matematiky a pfirodovédy. VSechny digitalni
ucebni materidly v této ¢asti byly ovéfeny v praxi, a proto jsou opatieny i reflexi reakci
déti. Jak bylo patrno z reakci a celkového zaujeti tématy, prace s interaktivni tabuli déti
bavi. Je zde vidét jasnd motivace k praci, protoze se stile jedna o néco nového,
jedna o néco noveého, cinnost, kterd neni tak béznd, kazdodenni a stereotypni.
Osobné si myslim, Ze interaktivni tabule by neméla nahradit tabuli kiidovou, ale m¢la

by se stat jejim vhodnym doplitkem.
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6 ZAVER

Cilem mé diplomové prace bylo piiblizit a pfinést podrobnéjsi vhled do problematiky
interaktivni vyuky na prvnim stupni zakladni Skoly. V ramci splnéni tohoto cile bylo
realizovano nékolik vyucovacich jednotek ve ctvrté tiidé na 31. zdkladni skole v Plzni
pravé s vyuzitim interaktivni tabule, jez je na dneSnich zakladnich Skolach hlavnim
prostiedkem interaktivni vyuky.

Pii pohledu na soucasné skolstvi je seznameni s problematikou interaktivni vyuky
a jejich prostiedkt dulezité, skoro v kazdé skole se jiz mizeme setkat s interaktivni tabuli.
Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy podporuje potfizovani interaktivnich tabuli
a poradani Skoleni pedagogickych pracovnikl v praci s touto ucebni pomuckou. Zaroven
v soucasné dobé béZi projekt ,,EU penize Skolam®, ktery je financovdn Opera¢nim
programem Vzdélavani pro konkurenceschopnost, v jehoz ramci mnoho S$kol tvofi
a zarovei ovéfuje tzv. Sablony (mimo jiné DUMy). Skala moZnosti vyuziti interaktivnich
pomtucek je pomérné Sirokd, na zaklad¢é zkuSenosti ze zahranicni stdze jsou zde mimo jiné
prezentovany dalsi prvky rozsifujici interaktivni vyuku, konkrétné podoby podlahovych
programovatelnych roboti. Pro komplexnost bylo uvedeno nékolik konkrétnich ptiklada
vyuziti téchto robotll ve vyuce na prvnim stupni zékladni Skoly.

Dutkazem jednoduchosti ptipravy aktivit na interaktivni tabuli je sezndmeni s navody
na pripravu nékolika ¢innosti, které byly realizovany ve vyuce na prvnim stupni, presnéji
ve 4. roéniku. Krom¢ hry ,,Riskuj“, kterd byla pievzata, jsou vSechny napady ptvodni,
kazdy je opatfen podrobnym navodem psan velmi jednoduchou formou, tak aby pozdé&jsi
realizace nebyla problémem i pro Uplného zaate¢nika. Jednotlivé DUMy byly tvofeny
pro pfedméty Cesky jazyk, matematika a pfirodovéda. Tvorba probihala v autorském
softwaru SMART Notebook 11, a tudiz se ndvody na jednotlivé aktivity mohou stat
navodem samotnym na ovladani programu.

Jak je vidét z pozdéjsSich reakci, které jsou uvedeny u kazdé realizované cinnosti,
je prace s interaktivni tabuli u déti velmi oblibend. Z pohledu déti, je moZno povaZovat
praci s interaktivni tabuli za urCitou formu zabavy, ale ze strany ucitele se jedna o cilené
systematické vedeni ke vzdélavani. Pokud déti uceni bavi, odndSeji si daleko vice
informaci, nez kdyZ je latka pro né nezajimava nebo nudnd. Nasim tkolem se tedy stava

mimo jiné popularizace vyuky a v tom nam pomahd prave interaktivni tabule.
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DUM

DUM je zkratka vytvorena ze slov Digitalni Ucebni Material. Digitalni ucebni materialy
Jjsou dostupné v elektronické podobé, jsou vyuzitelné primo ve vyuce bez dalsich uprav.
DUM miize byt i dokument, ktery je pripraven a sdilen pomoci digitdlnich technologii,
ale sam o sobé je urcen pro vyuziti Zaky i bez digitalnich technologii, tedy napriklad

pracovni list. [64]

GUl

anglicky Graphical User Interface, tedy cesky grafické uzZivatelske rozhrani

ICT

jedna se o zkratku oboru informacnich a komunikacnich technologii z anglického ndzvu
Information and Communication Technologies

Pocitacovy hardware

oznacuje fyzické cdsti pocitace a souvisejici zarizeni. Hardware lze tedy dé€lit na vnitini
a vné&jsi. Mezi vnitini hardwarova zarizeni patri zdkladni desky, procesory, pevné disky
atd. Externi hardwarova zarizeni oznacuji monitory, klavesnice, mysi, tiskarny a skenery
atd.[%!

Software

(neboli programové vybaveni) je v informatice souhrnny ndzev pro vSechny pocitacové
programy pouzivané v pocitaci, které provadeéji néjakou cinnost. Software lze rozdélit
na systémovy (zajistuje chod samotného pocitace a jeho styk s okolim) a na aplikacni
software, se kterym bud’ pracuje uzivatel pocitace, nebo zajistuje rizeni néjakého Stroje.[GG]
use

(Universal Serial Bus = univerzdlni sériovda sbérnice) je pocitacovy port pouzivany
pro pripojeni pocitace s perifernimi zarizenimi. Napriklad webové kamery, kidvesnice,

kamery a v§echny flash disky pripojitelné k pocitaci pres USB [671

64 Zakladni 8koly a matefské Skoly Vacov: Co je to DUM. [online]

5 The Tech Terms Computer Dictionary: Hardware. [online].

%) |nformatika a pocitaCova grafika: Software |. Informatika na Gymnazium a Jazykova skola s
torévem statni jazykové zkousky Zlin [online].

®71 Geek Dictionary: USB definitions. [online].
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10 RESUME

Tato diplomova prace se zabyva interaktivni vyukou na 1. stupni ZS a jejimi prvky a
pomiickami na realizaci této vyuky. V teoretické ¢asti se prace vénuje popsani zakladni
prvkli a moznosti, které souviseji s interaktivni nebo multimedialni vyukou. Vénuje se
multimedidlni, hypertextovym a hyper medidlnim pomickam. Shrnuje didaktické zasady,
které jsou v popiedi pfi tvorbé multimedialnich prezentaci. V jedné Casti textu je pojednani
o interaktivnich tabulich, kde autor rozporuje diive uvedené vyhody a nevyhody pouziti.
Dale se teoreticka ¢ast zaobira prvky rozsitujici interaktivni vyuku, konkrétn¢ zde popisuje
podlahovy programovatelny robot a piiklady ¢innosti s nim. V zavéru prace nalezneme
n¢kolik prikladl ¢innosti vyuziti interaktivni tabule pii vyuce ¢eském jazyka, matematiky a

ptirodovédy, které byly ovéteny v praxi.

KLICOVA SLOVA

1. stupeii ZS, interaktivni vyuka, multimedialni vyuka, interaktivni tabule

VIl
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11 ABSTRAKT

The topic of this thesis is an interactive teaching and its elements and tools for realization at

the first stage of primary school.

The theoretical part deals with the description of the basic elements and possibilities that are
related to interactive and multimedia teaching. The thesis describes multimedia, hypertext and
hypermedia tools. It summarizes the teaching principles which are main at the forefront of
creating of multimedia presentations. There is a part of the text, where is mentioned some
advantages and disadvantages of using interactive whiteboards. Furthermore, the theoretical
part deals with elements extending interactive teaching, specifically describes a programmable
floor robot and examples of activities with it. In conclusion, there are a few examples of the
use of interactive whiteboards in teaching of Czech language, mathematics and science, which

has been verified in practice.

KEY WORDS

primary school, interactive education, multimedia education, interactive whiteboards
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PRILOHA C. 1 —,,POMOCKA KARTA* K TABULI SMART BOARD

ZALOZKY A NASTROJE
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PRILOHA €. 2 - UKAZKOVA PRIPRAVA NA HODINU

Ro¢nik: 4. tida 10:00 - 10:45
Téma hodiny: Sklofiovani podstatnych jmen rodu muzského
Znaji: Sklonovani podstatnych jmen rodu Zenského, stfedniho; + ptislusné vzory

Cile hodiny: vzdé&lavaci — Zak umi rozdélit podstatna jména podle rodu a je schopen
pfifadit jednotlivym podstatnym jméntim jejich piislusné vzory.
vychovny — Zak zvlada v psaném projevu pouzivat viech gramatickych
jevu, které se dosud nauil.

1. Seznameni s planem hodiny (2 min)

Opakovani vyjmenovanych slov na znamky

Opakovani padovych otazek

Opakovani rodt podstatnych jmen

Procvicovani ur€ovani vzort u podstatnych jmen rodu muzského

2. Opakovani vyjmenovanych slov (7+5min)

e Co rozhoduje o tom, zda piSeme tvrdé nebo mekkeé i/y

(Zda je ve vyjmenovanych slovech nebo je to slovo ptibuzné.)

e Jaké mame obojetné souhlasky? (b, I, m, p, s, v, z)

e Zaci dostanou doplitovacku, kterou budou mit za ukol doplnit

e Na tabuli déti uvidi odpocet Casu — interaktivni tabule ,,éasovac™ 5 min

v__lova ¢tvrt, na pol ch jsme nasli chrpy, byl slaby mraz k, nev_ skakuj si na mne,
us_nat unavou, nepos_lej ty dop sy, kdyb chom to nepottebovali, ov_ vala se
v¢jifem, Slechtic mél ve znaku orl _ ci, méa na ni Spatny vl v, snaZi se z__skat Cas, krasny
hl daci pes, vétrnému v__ru fikdme tornado

vilova ¢tvrt, na polich jsme nasli chrpy, byl slaby mrazik, nevyskakuj si na mne,
usinat Unavou, neposilej ty dopisy, kdybychom to nepotiebovali, ovivala se
v¢jitem, Slechtic mél ve znaku orlici, ma na ni Spatny vliv, snazi se ziskat cas,
krasny hlidaci pes, vétrnému viru fikdme tornado

¢ Kdo je hotov, rozd4 sesity
e Nasleduje spolecna kontrola prostiednictvim dopliiovacky na interaktivni tabuli
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3. Opakovani padovych otazek

(12 min)

e Opakovani za pomoci interaktivni tabule, kdy zaci poskladaji padové otazky;
jednotlivé bunky tabulky budou rozhazeny po ploSe tabule, déti postupné
poskladaji tabulku do ptivodniho stavu - Jedné o spolecnou praci na tabuli IWB

1. pad kdo? co?

2. pad (bez) koho? ¢eho?
3. pad komu? cemu?
4. pad (vidime) | koho? co?

5. pad oslovujeme | volame
6. pad (0) kom? ¢em?
7.pad | (s) kym? &m?

e Kazdy dostane svoji tabulku, kterou dopliiuje a nasledné nalepi do seSitu

o Jaké padové otazky pouzivame pro zjisténi Zivotnosti? (1. pad a 4. pad)

o Jaké padové otazky pouzivame pro zjisténi vzoru? (1. pad a 2. pad)

4. QOpakovani rodd podstatnych jmen

o Jaké rody madme? (stfedni, Zensky, muzsky)

(12 min)

e Opakovani za pomoci interaktivni tabule, kdy Zaci ptifadi vzory podstatnych jmen
k jednotlivym rodim, jednotlivé bunky tabulky budou rozhazeny po plose tabule,
déti postupné poskladaji tabulku do plivodniho stavu

e Nejprve déti vyjmenuji vzory a pak je vytdhnou z chumlu a zaradi

stfedni rod zensky rod muzsky rod
zivotny nezivotny
meésto zena
mofe rize pan hrad
kute pisen muz stroj
staveni kost predseda
soudce

e Zapiseme do sesitu:

Def.: Podstatna jména rodu muZského zakoncéena v 1. p. ¢. j. na samohlasku -a, -e
jsou Zivotna.

5. Opakovani (5 min)
e Kolik mame pada? (7. padi)

e Jaké mame rody podstatnych jmen? (stfedni, Zensky, muzsky)

e Jake jsou vzory rodu sttedniho? (mésto, mote, kufe, staveni)

e Jakeé jsou vzory rodu Zenského? (Zena, riize, piseii, kost)

e Jaké jsou rody rodu muzského? (pan, muz, hrad, stoj, predseda, soudce)

Xl
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PRILOHA €. 3 - UKAZKA PREZENTACE *.NOTEBOOK — PREVOD DO PDF

@ Count up
MODE: © Countdown

Doplti chybéjici i/i nebo y/y.
v__lovd Etvrt’, na pol__ch jsme nasli chrpy, byl slaby mraz__k, I

nev__skakuj si na mne, us__nat tnavou, nepos__lej ty dop__sy, |
kdyb___chom to nepotrebovali, ov__vala se véjirem, Y

slechtic mél ve znaku orl__ci, md na ni $patny vl__v,

~<~

snazf se z__skat ¢as, krdsny hl__daci pes, vétrnému v__ru fikdme tornddo

X1
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PGdOVe O*GZkY Doplri sprdvné tabulku.

pdd predlozka | pddovd otdzka | pddovd otdzka

5. pdd 1. pdd
4 pdd 2. pdd

Roztrid' vzory podle rodu podstatného jména.

5 . isen 4 3
muZ  gtaveni P pin  Zena
kost mésto hrad -
predseda soudce more
riZze stroj kure

rod stredni rod Zensky rod muZsky rod muZsky
Zivotny neZivotny

X1
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Podstatna jména rodu muzZského zakoncena v 1. p. ¢. j.

na samohlasku -a, -e jsou Zivotna.

XV



