
 
 

 

 

 

 

 

Interaktivní tabule pro 
pokročilejší uživatele 

 

(Jitka KoŵiŶácká) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Projekt Škola digitálního věku 

OP-VK, reg. č. CZ.1.07/1.3.00/51.0003 

 

V Ostravě ϮϬϭ4 



  IŶteƌaktiǀŶí taďule pƌo pokƌočilejší užiǀatele 

 

1 

 

Obsah 

1 Obsah ............................................................................................................................................... 2 

2 ÚǀodŶí iŶfoƌŵace ............................................................................................................................ 2 

2.1 )ákladŶí funkce Smart Notebooku .......................................................................................... 3 

2.2 Pokƌočilejší fuŶkce Sŵaƌt Noteďooku ..................................................................................... 5 

3 VǇtǀářeŶí iŶteƌaktiǀŶích aktiǀit ....................................................................................................... 7 

4 Aplikace InkAware/Smart Ink ........................................................................................................ 11 

4.1 )oďƌazeŶí sezŶaŵu aplikací podpoƌujících Sŵaƌt IŶk ........................................................... 11 

4.2 Použití Sŵaƌt IŶk .................................................................................................................... 11 

5 Modul Matematika ........................................................................................................................ 12 

6 Smart Response ............................................................................................................................. 13 

6.1 )aložeŶí třídǇ a ǀložeŶí žáků do třídǇ .................................................................................... 13 

6.2 PřiřazeŶí žáka k hlasoǀacíŵu zařízeŶí .................................................................................... 14 

6.3 Tvorba testu .......................................................................................................................... 14 

6.4 TestoǀáŶí ............................................................................................................................... 15 

7 )áǀěƌ .............................................................................................................................................. 15 

8 Použité zdƌoje ................................................................................................................................ 16 

 

   



  IŶteƌaktiǀŶí taďule pƌo pokƌočilejší užiǀatele 

 

2 

 

1 Obsah  

TeŶto teǆt slouží jako podpoƌa šestihodiŶoǀého školeŶí pƌo pokƌočilejší užiǀatele iŶteƌaktiǀŶí tabule 

Sŵaƌt Boaƌd. Oďsah školeŶí se skládá ze základŶích ϰ ďloků: 
 úǀodŶí iŶfoƌŵace – zopakoǀáŶí základŶích fuŶkcí a sezŶáŵeŶí s pokƌočilejšíŵi fuŶkceŵi 

iŶteƌaktiǀŶí taďule,   

 ǀǇtǀářeŶí flashoǀých heƌ, 
 Spolupƌáce s dalšíŵi aplikaceŵi – InkAware/Smart Ink, ǀkládáŶí ƌukopisŶých pozŶáŵek, 

 doplňkǇ SW – modul Mateŵatika a pƌáce se SŵaƌtRespoŶse. 

2 ÚvodŶí iŶforŵaĐe 

IŶteraktivŶí taďule se ǀe ǀýuce použíǀají ǀíce Ŷež ϮϬ let. V České ƌepuďlice už to ďude ďezŵála 15 let. 

Rozŵach iŶteƌaktiǀŶích taďulí v posledŶích letech předeǀšíŵ způsoďilo sŶížeŶí ceŶ taďulí a eǀƌopské 
dotace v ƌáŵci pƌojektu OP VK. NǇŶí je Ŷa každé české škole ŵiŶiŵálŶě jedŶa iŶteƌaktiǀŶí taďule, Ŷa 
Ŷěkteƌých i ϭϬ taďulí.  

Na tƌhu je Ŷěkolik tǇpů iŶteƌaktiǀŶích taďulí, kteƌé se liší jak haƌdǁaƌoǀě, tak softǁaƌoǀě. Vzhledeŵ 
k toŵu, že školǇ Ŷakupují taďule postupŶě a díkǇ ƌealitě ǀýďěƌoǀých řízeŶí, kdǇ jediŶýŵ kƌitéƌieŵ je 
ceŶa, se lze Ŷa jedŶé škole setkat s ƌůzŶýŵi tǇpǇ taďulí. Tato skutečŶost poŶěkud stěžuje spolupƌáci 
pedagogů Ŷa ǀǇtǀářeŶí ŵateƌiálů a zǀǇšuje to také ŶáƌokǇ Ŷa zŶalost oǀládáŶí ƌůzŶých taďulí.  

NejƌozšířeŶější taďulí Ŷa základŶích a středŶích školách je tabule Smart Board s ǀýukoǀýŵ softǁaƌeŵ 
Sŵaƌt Noteďook. Na uǀedeŶou taďuli je oƌieŶtoǀáŶ teŶto podpůƌŶý teǆt. 

IŶteƌaktiǀŶí taďule Sŵaƌt Board ŵá v ƌozích ϰ kaŵeƌǇ, které uŵožňují sŶíŵáŶí polohǇ dotkŶutí pƌstu 
ƌukǇ. Pƌst Ŷahƌazuje počítačoǀou ŵǇš. K dispozici jsou také „peƌa“ ;digitálŶí iŶkoustͿ, kteƌýŵi lze 
ǀpisoǀat pozŶáŵkǇ do ƌůzŶých aplikací, popřípadě přes liďoǀolŶé aplikace. Tato peƌa jsou součástí 
ǀǇďaǀeŶí taďule a jsou uŵístěŶa ǀ přihƌádce pod taďulí. Veƌze taďule XϴϬϬ a ǀǇšší uŵožňuje oǀládáŶí 
současŶě dǀěŵa osoďaŵi. Taďule ŵohou ŵít úhlopříčku až ϮϮϭ ceŶtiŵetƌ.  

Taďule také ŵusí ďýt připojeŶa k počítači/Ŷoteďooku, Ŷa Ŷěŵž ŵusí ďýt ŶaiŶstaloǀaŶé oǀladače. 
PřipojeŶí je ǀětšiŶou ƌealizoǀáŶo USB kaďeleŵ. Kƌoŵě saŵotŶé iŶteƌaktiǀŶí taďule je třeďa 
datapƌojektoƌ, kteƌý pƌoŵítá Ŷa taďuli plochu připojeŶého stolŶího počítače/Ŷoteďooku. Aby 

pƌoŵítáŶí ďǇlo sǇŶchƌoŶizoǀaŶé s taďulí, je třeďa po připojeŶí taďuli zoƌieŶtoǀat poŵocí ϵ (4) ďodů. 
Na Ŷoǀějších tǇpech taďule je tlačítko oƌieŶtace Ŷa leǀé stƌaŶě oǀládacího paŶelu. Velŵi ǀhodŶé je 
ozǀučeŶí, pƌotože ŵŶoho aplikací pƌo iŶteƌaktiǀŶí taďuli je doplŶěŶo o zǀuk.  

Pokud je tabule spƌáǀŶě zapojeŶá, tak koŶtƌolka Ŷa iŶteƌaktiǀŶí taďuli sǀítí zeleŶě. Oǀladače Sŵaƌt 
jsou dostupŶé ŶásledoǀŶě: 
Start -> VšeĐhŶy prograŵy -> Smart technologie -> Oǀladače Sŵart -> Nástroje Sŵart Board. 

Noǀější taďule Sŵaƌt Boaƌd oďsahují fuŶkĐi sledováŶí oďjektu. Taďule pozŶá podle ǀelikosti oďlasti 
kontaktu, o jaký Ŷástƌoj oǀládáŶí se jedŶá.  

 Při dotǇku iŶteƌaktiǀŶího poǀƌchu peƌeŵ, softǁaƌe SMART ƌozpozŶá ƌefleǆŶí poǀƌch a píše se 
Ŷeďo kƌeslí digitálŶíŵ iŶkousteŵ Ŷa oďƌazoǀku. 

 Při dotǇku pƌsteŵ se pƌoǀádí klepŶutí leǀýŵ tlačítkeŵ. 
 Při dotǇku guŵou, dlaŶí Ŷeďo hƌaŶou ƌukǇ, taďule zazŶaŵeŶá ǀelkou koŶtaktŶí plochu a 

sŵaže digitálŶí iŶkoust z obrazovky. 
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Jakýkoliǀ dotǇk poǀƌchu iŶteƌaktiǀŶí taďule lze zafiǆoǀat jako uƌčitý Ŷástƌoj ;Ŷapř. peƌo, guŵa Ŷeďo 
Ŷástƌoj VýďěƌͿ ďez ohledu Ŷa ǀelikost koŶtaktŶí plochǇ. Fiǆace se pƌoǀádí stiskŶutíŵ tlačítka ďaƌeǀ 
peƌa Ŷa odkládacíŵ paŶelu Ŷa doďu ŶejŵéŶě ϯ sekuŶd. VǇďƌaŶá koŶtƌolka ďliká, kdǇž je takto Ŷástƌoj 
zafiǆoǀáŶ. OdeŵkŶutí se pƌoǀádí stiskeŵ jakéhokoliǀ tlačítka ďaƌǀǇ Ŷa odkládacíŵ paŶelu. 

Mezi užitečŶé fuŶkce taďule Sŵaƌt Noteďook lze zařadit MaskoǀáŶí oďƌazoǀkǇ, ƌeflektoƌ, Lupa, 
Ukazatel a PaŶel digitalizace oďƌazoǀkǇ a VideozázŶaŵ. 

MaskoǀáŶí oďƌazoǀkǇ a ƌeflektoƌ zajistí, aďǇ se žák 
soustředil jeŶ Ŷa část oďƌazoǀkǇ, pƌotože ǀětší či ŵeŶší část 
oďƌazoǀkǇ je zakƌǇta. MaskoǀáŶí oďƌazoǀkǇ slouží k zakƌǇtí 
celé oďƌazoǀkǇ a jejíŵu postupŶéŵu odkƌýǀáŶí, ƌeflektoƌ 
zakƌǇje celou oďƌazoǀku a odkƌǇje jeŶ kƌuh ;čtǀeƌecͿ, Ŷa 
kteƌý se zaŵěří. Lupa zǀětší část oďƌazoǀkǇ. Ukazatel ŵá za 
úkol ukazoǀat Ŷa požadoǀaŶou část oďƌazoǀkǇ. PaŶel 
digitalizace oďƌazoǀkǇ uloží do schƌáŶkǇ část oďƌazoǀkǇ a 
poté ji ŵůže ǀložit Ŷa Ŷoǀou stƌáŶku ǀe Sŵaƌt Noteďooku. 
VideozázŶaŵ Ŷaďízí ŵožŶost ǀǇtǀořit ǀideosouďoƌ z úkoŶů, 
kteƌé se Ŷa iŶteƌaktiǀŶí taďuli pƌoǀádí. SpolečŶě 
s ŵikƌofoŶeŵ zazŶaŵeŶá i ŵluǀeŶý koŵeŶtář.  

Obr. 1: užitečŶé fuŶkĐe  

IŶteƌaktiǀŶí taďuli lze doplŶit o další užitečŶý hardǁare. Nejčastějšíŵ ǀelŵi užitečŶýŵ doplňkeŵ 
iŶteƌaktiǀŶí taďule je hlasoǀací/testoǀací zařízeŶí Sŵaƌt RespoŶse. Vizualizéƌ slouží k zoďƌazoǀáŶí ϯD 
oďjektů a pƌáci s nimi. Pƌo ŵalé děti je ŶěkdǇ lepší iŶteƌaktiǀŶí stůl Sŵaƌt taďle. Na ǀǇsokých školách 
se zase ǀíce použíǀá dotǇkoǀá LCD oďƌazoǀka Sŵaƌt Podiuŵ. 

 

 

 

 

 

Obr. 2: Další Sŵart hardǁare ;Smart hardware, 2014) 

K iŶteƌaktiǀŶí taďuli je dodáǀáŶ aplikačŶí SW Sŵart Noteďook, kteƌý je uƌčeŶý pƌo ǀǇtǀářeŶí 
iŶteƌaktiǀŶích ǀýukoǀých ŵateƌiálů. SouďoƌǇ ǀǇtǀořeŶé ǀ toŵto SW ŵají přípoŶu .notebook. PodoďŶě 
jako PoǁeƌPoiŶt je souďoƌ čleŶěŶ do slidů ;sŶíŵkůͿ, kteƌé Ŷesou teǆtoǀé iŶfoƌŵace, oďƌázkǇ, taďulkǇ, 
flashoǀé aŶiŵace, zkušeďŶí otázkǇ pƌo HW RespoŶse ;ǀiz dáleͿ, Ŷeďo aktiǀŶí ŵateŵatické pƌǀkǇ ;ǀiz 
dáleͿ. 

2.1 ZákladŶí fuŶkĐe Smart Notebooku 

TeŶto teǆt předpokládá, že užiǀatel ŵá již základŶí zŶalosti oǀládáŶí iŶteƌaktiǀŶí taďule 
Sŵaƌt Boaƌd a alespoň eleŵeŶtáƌŶí zkušeŶost se softǁaƌeŵ Sŵaƌt Noteďook. 

PƌacoǀŶí plocha Sŵaƌt Noteďooku oďsahuje ǀ hoƌŶí části paŶely Ŷástrojů akce, zásuǀŶé ŵodulǇ, 
Ŷástƌoje a koŶteǆtoǀý Ŷástƌoj. Na pƌaǀé či leǀé stƌaŶě je paŶel, kteƌý ŵůže oďsahoǀat řadič stƌáŶek 
;sŶíŵků, slidůͿ, Ŷeďo kartu galeƌie, Ŷeďo kaƌtu přílohǇ, popřípadě kaƌtu ǀlastŶosti, Ŷeďo kaƌtu 
doplňkǇ. Je-li ŶaiŶstaloǀáŶ Sŵaƌt RespoŶse, tak je zde i kaƌta Sŵaƌt RespoŶse.  
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Obr. 3: užiǀatelské prostředí Sŵart Noteďooku s ǀložeŶýŵi základŶíŵi oďjekty a ǀyzŶačeŶýŵi Ŷástroji 

Noǀější tǇpǇ taďule Sŵaƌt Board Ŷaďízí víĐe dotykové ovládáŶí oďjektů ;ǀiz Ŷásl. obr.). 

 

Obr. 4: VíĐe dotykoǀé oǀládáŶí ;Sŵart Noteďook ϭϭ, ϮϬϭ4Ϳ 

Poŵocí paŶelů Ŷástƌojů lze vložit na stráŶku ;sŶíŵek, slideͿ teǆt, základŶí tǀaƌǇ, ƌučŶě ŶakƌesleŶé 
oďƌázkǇ a schéŵata, taďulkǇ, oďƌázkǇ z galeƌie Ŷeďo eǆteƌŶích zdƌojů, oďjektǇ s připojeŶýŵ zǀukeŵ 
Ŷeďo odkazeŵ Ŷa eǆteƌŶí zdƌoj. StƌáŶka ;sŶíŵek, slideͿ také ŵůže oďsahoǀat iŶteƌaktiǀŶí flashoǀou 
aktiǀitu ;hƌuͿ, popř. aktiǀitu ǀǇtǀořeŶou s ŵoduleŵ Math, Ŷeďo otázku testu spojeŶou s hlasoǀacíŵ 
;testoǀacíŵͿ zařízeŶíŵ Sŵaƌt RespoŶse. V případě připojeŶí ǀizualizéƌu lze ϯD pƌacoǀat 
s ǀizualizoǀaŶýŵ předŵěteŵ. V případě připojeŶí Sŵaƌt kaŵeƌǇ lze koŵďiŶoǀat sŶíŵaŶý předŵět 
s ǀiƌtuálŶíŵi oďjektǇ, tzǀ. ƌozšířeŶá ƌealita ;AugŵeŶted RealitǇͿ. 

Mezi základŶí a ǀelŵi užitečŶé fuŶkce lze řadit fuŶkci MaskováŶí oďrazovky. Tato funkce zakryje 

oďƌazoǀku šedou plochou. Tu lze postupŶě odkƌýǀat ze ǀšech ϰ stƌaŶ. 

Mezi základŶí fuŶkce ďeze spoƌu patří práĐe s objekty ǀložeŶýŵi Ŷa stƌáŶku. Pƌáce je ǀelŵi oďdoďŶá 
pƌo ƌůzŶé tǇpǇ oďjektů ;teǆt, tǀaƌ, oďƌázek, …Ϳ. 
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)eleŶé kolečko Ŷaďízí ŵožŶost otáčet 
oďjekteŵ. Šedé kolečko ǀ pƌaǀéŵ dolŶíŵ ƌohu 
zase Ŷaďízí fuŶkci ŶastaǀeŶí ǀelikosti objektu. 

KlikŶutíŵ Ŷa šipku ǀ pƌaǀéŵ hoƌŶíŵ ƌohu se 
zoďƌazí Ŷástƌoje. )de je třeďa poukázat Ŷa 
ŵožŶost Uzamknout. DíkǇ toŵu se uzaŵkŶe 
pozice oďjektu a žák tak při pƌáci s taďulí 
oďjekteŵ ŶepohŶe. Poŵocí fuŶkce Odkaz lze 

přiřadit oďjektu odkaz Ŷa eǆteƌŶí zdƌoj, Ŷapř. 
ǁeďoǀou stƌáŶku, kteƌá se po klikŶutí Ŷa oďjekt 
oteǀře. FuŶkcí )ǀuk se přiřadí oďjektu zǀukoǀý 
souďoƌ, kteƌý se spustí po klikŶutí Ŷa oďjekt 
;ŵusí ďýt zapŶuté ƌepƌoduktoƌǇͿ. 

Obr. 5: PráĐe s oďjekteŵ 

VǇtǀořeŶé souďoƌǇ lze exportovat do rastƌoǀých foƌŵátů ďŵp, gif, jpeg a pŶg, dále pak do foƌŵátů 
pdf a ppt. EǆpoƌtoǀaŶý souďoƌ Ŷeoďsahuje přílohǇ, souďoƌǇ jako zástupce a ŵŶoho ;ǀšechŶǇͿ efektǇ. 
PřeŶositelŶýŵ foƌŵáteŵ ŵezi ƌůzŶýŵi tǇpǇ iŶteƌaktiǀŶích taďulí je foƌŵát cff. Pokud potřeďujeŵe 
souďoƌ ǀǇtǀořeŶý ǀe Sŵaƌt Noteďooku zoďƌazit ǀ jiŶéŵ softǁaƌu jiŶého tǇpu iŶteƌaktiǀŶí taďule, tak 
je ǀhodŶé jej eǆpoƌtoǀat do forŵátu Đff a před použitíŵ Ŷa dƌuhé taďuli jej z tohoto foƌŵátu 
iŵpoƌtoǀat do ŶatiǀŶího foƌŵátu použitého softǁaƌu této taďule jiŶého tǇpu ;Actiǀe Boaƌd, …Ϳ. 
Importovat do Sŵaƌt Noteďooku je také Ŷejlepší z foƌŵátu cff. Dále lze iŵpoƌtoǀat pptǆ, pdf, …. Při 
iŵpoƌtu se Ŷeŵusí ǀšechŶǇ fuŶkce iŵpoƌtoǀat spƌáǀŶě. 

2.2 Pokročilejší fuŶkĐe Smart Notebooku 

NeŶí tƌiǀiálŶí staŶoǀit, kteƌé fuŶkce patří ŵezi základŶí a kteƌé ŵezi pokƌočilejší, pƌotože každý 
užiǀatel postupuje odlišŶě. Někdo pƌacuje stǇleŵ pokus-oŵǇl, Ŷěkdo pečliǀě studuje Ŷáǀod, Ŷěkdo 
sleduje ǀýukoǀé ǀideoklipǇ Ŷa Ǉoutuďe a Ŷěkdo se ŵotiǀuje pƌací kolegů. RůzŶí užiǀatelé tak použíǀají 
ƌůzŶé fuŶkce. FuŶkcí je také ŵŶoho a s jedŶotliǀýŵi ǀeƌzeŵi Sŵaƌt Noteďooku se ǀǇǀíjí. Někteƌé 
fuŶkce ŵizí, Ŷěkteƌé zase Ŷaopak košatějí, Ŷoǀé přiďýǀají… 

Do pokƌočilejší pƌáce ǀždǇ patří dodržováŶí typografiĐkýĐh zásad. TǇpogƌafická pƌaǀidla se ďohužel 
ǀelŵi podceňují, i kdǇž zásadŶíŵ způsoďeŵ oǀliǀňují čitelŶost a pochopitelŶost oďsahu dokuŵeŶtu. 
V pƌezeŶtačŶích pƌogƌaŵech ;Sŵaƌt Noteďook, PoǁeƌPoiŶt, …Ϳ se důsledŶě ŵusí použíǀat 
ďezpatkoǀé písŵo ;Aƌial, Tahoŵa, Caliďƌi, …Ϳ, pƌotože je čitelŶější z ǀětší ǀzdáleŶosti. V celéŵ 
dokuŵeŶtu ďǇ ŵěl ďýt použit stejŶý foŶt. Stupeň ;ǀýškaͿ písŵa ďǇ ƌozhodŶě Ŷeŵěl ďýt ŵeŶší Ŷež Ϯϰ 
pt (72 pt = 1 palec). Velŵi opatƌŶě ďǇ se ŵělo zacházet s ďaƌǀaŵi. Při přípƌaǀě pƌezeŶtace Ŷa 
ŵoŶitoƌu jsou ďaƌǀǇ lépe patƌŶé, Ŷež při pƌoŵítáŶí datapƌojektoƌeŵ. Eǆistuje také ŵŶožstǀí poƌuch 
zƌaku, kteƌé ztěžují ƌozpozŶáŶí ƌůzŶoďaƌeǀŶých oďjektů. Naopak s úspěcheŵ lze ǀǇužíǀat 
psǇchologického aspektu ďaƌeǀ. Pƌoďleŵatika tǇpogƌafie je ǀelŵi koŵpleǆŶí a u pedagogů si ďeze 
spoƌu zaslouží ǀelkou pozoƌŶost. ČteŶáře lze odkázat Ŷa liteƌatuƌu k toŵu téŵatu, Ŷapř. TǇpogƌafický 
ŵaŶuál (Beran a kol., 2005). Dlouhodoďě se také tǇpogƌafii ǀěŶuje doc. Jiří RǇďička, kteƌý kƌoŵě 
odďoƌŶých puďlikací také ǀzděláǀá učitele. 

)ajíŵaǀou fuŶkcí je vytvářeŶí tvarů poŵoĐí rozpozŶáváŶí tvarů. Nástƌoj Peƌo ƌozpozŶáǀající tǀaƌǇ lze 
použít pƌo kƌesleŶí kƌužŶic, oǀálů, čtǀeƌců, pƌaǀoúhelŶíků, tƌojúhelŶíků a oďlouků. 
Tato fuŶkce je dostupŶá Ŷa paŶelu Ŷástƌojů Pera, tlačítka Druhy pera (viz obr.). Vybere-li se Pero 

rozpozŶáǀajíĐí tǀary, pak po ŶakƌesleŶí tǀaƌu připoŵíŶající Ŷapříklad oďdélŶík, ďude teŶto přeǀedeŶ 
Ŷa oďjekt oďdélŶík.  
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Obr. 6: PaŶel Ŷástrojů Pera 

)de je i fuŶkce Kaligƌafické peƌo, kteƌé přeǀede ƌučŶě psaŶý teǆt Ŷa teǆt. Je důležité psáŶ čitelŶě, 
ideálŶě tiskacíŵ písŵeŵ.  

UžitečŶou fuŶkcí je vkládáŶí taďulek. TaďulkǇ lze ǀǇtǀářet příŵo ǀe Sŵaƌt 
Noteďooku, Ŷeďo je přeŶášet z jiných aplikací. PřizpůsoďeŶí taďulkǇ Ŷaďízí 
přesuŶ, zŵěŶu oƌáŵoǀáŶí, zŵěŶu ǀelikosti. )ŵěŶu počtu řádků a sloupců a 
saŵozřejŵě i odstƌaŶěŶí taďulkǇ. Ve Sŵaƌt Noteďooku je fuŶkce Paŵatoǀat 
si ƌozŵěƌǇ pƌo Ŷoǀé taďulkǇ, díkǇ kteƌé Ŷásledující taďulkǇ ďudou ŵít stejŶé 
ƌozŵěƌǇ. 

MěřiĐí Ŷástroje ;ikoŶa kƌužítka s úhloŵěƌeŵͿ Ŷa paŶelu Ŷástƌojů Ŷaďízí ǀložeŶí pƌaǀítka, úhloŵěƌu a 
kƌužítka. Jsou to užitečŶé fuŶkce pƌo podpoƌu ǀýukǇ ŵateŵatikǇ. Poŵocí kƌužítka pak lze Ŷaƌýsoǀat 
kƌužŶici o daŶéŵ poloŵěƌu. 

)ajíŵaǀou fuŶkcí je aŶiŵováŶí oďjektů. Nastaǀuje se ǀe ǀlastŶostech oďjektu. Poŵocí aŶiŵace ŵůže 
oďjekt „přiletět“ Ŷeďo „odletět“ Ŷa základě akce ;oteǀřeŶí stƌáŶkǇ, klikŶutí ŵǇší, pƌsteŵ, …Ϳ. Tyto 

Ŷástƌoje je třeďa ǀǇužíǀat s ǀelkou oďezřetŶostí a jeŶ kdǇž je k tomu pádŶý důǀod. PohǇď pouze Ŷa 
efekt, ďez důǀodu je koŶtƌapƌoduktiǀŶí. AŶiŵace se ŵůže hodit Ŷapříklad u oďjektu, kteƌý zakƌýǀá 
odpoǀěď Ŷa otázku. Žák odpoǀí Ŷa otázku, klikŶe pƌsteŵ Ŷa oďjekt, teŶ „odletí“ a žák ǀidí, zda 
odpoǀěděl spƌáǀŶě. 

NěkdǇ ŵůže ďýt příŶoseŵ vložit ŵultiŵediálŶí souďory. V případě Sŵaƌt Noteďook jsou ideálŶí 
souďoƌǇ koŵpatiďilŶí s přehƌáǀačeŵ Adoďe Flash, tzǀ. flashoǀé aŶiŵace. SouďoƌǇ ŵusí ďýt 
saŵoƌozďaloǀací. AďǇ ďǇlǇ tǇto aŶiŵace zoďƌazitelŶé, je třeďa ŵít Ŷa počítači ŶaiŶstaloǀaŶý Adobe 

Flash PlaǇeƌ. MultiŵediálŶí souďoƌǇ jsou ǀe Sŵaƌt Noteďooku ǀložeŶé jako objekt. Proto s Ŷíŵ lze 
pƌoǀádět stejŶé úkoŶǇ, jako s jakýŵkoliǀ jiŶýŵ oďjekteŵ ;otáčet, ŵěŶit ǀelikost, …Ϳ. Na stƌáŶku 
Sŵaƌt Noteďooku lze také ǀložit jako oďjekt iŶteƌŶetoǀý pƌohlížeč k pƌohlížeŶí ǁeďoǀých stƌáŶek.  

Galerie oďjektů je ƌozděleŶa do dǀou částí. HoƌŶí část galeƌie předstaǀuje sezŶaŵ kategoƌií. Po 
ǀýďěƌu kategoƌie se její oďsah zoďƌazí ǀ dolŶí části galeƌie. Lze pƌocházet sezŶaŵeŵ kategoƌií a 
pƌohlížet si oďsah každé kategoƌie. MiŶiatuƌǇ ǀ kategoƌiích poskǇtují Ŷáhled oďƌázků oďsahu. 

 V kategoƌii OďƌázkǇ se oďƌázkǇ zoďƌazují jako ŵiŶiatuƌǇ. 
 V kategoƌii IŶteƌaktiǀŶí a ŵultiŵediálŶí se oďjektǇ ǀidea zoďƌazují jako jedeŶ sŶíŵek ǀidea, 

zǀukoǀé oďjektǇ se zoďƌazují s ikoŶou ƌepƌoduktoƌu ǀ leǀéŵ spodŶíŵ ƌohu a souďoƌǇ 
koŵpatiďilŶí s přehƌáǀačeŵ Adoďe Flash PlaǇeƌ se zoďƌazují jako ikoŶa Adoďe Flash Player 

nebo miniatura obsahu s malou ikonou Adobe Flash Player v leǀéŵ hoƌŶíŵ ƌohu. 
 V kategorii 3D objekty se 3D modely zobrazují jako ŵiŶiatuƌǇ. 
 V kategoƌii SouďoƌǇ a stƌáŶkǇ aplikace Noteďook se souďoƌǇ zoďƌazují jako stƌáŶkǇ 

s přehŶutýŵ pƌaǀýŵ hoƌŶíŵ ƌoheŵ. 
 V kategoƌii Pozadí a ŵotiǀǇ se pozadí zoďƌazují jako stƌáŶkǇ s přehŶutýŵ pƌaǀýŵ dolŶíŵ 

rohem a motivy jako miniatury. 

V galeƌii lze ǀǇhledáǀat podle klíčoǀého sloǀa. Po ǀǇhledáŶí oďjektu se přidáǀají tažeŶíŵ ŵǇší ;pƌstuͿ 
Ŷa stƌáŶku. 
 

Obr. 7. Tabulka 
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PřidáváŶí vlastŶího oďsahu do galerie je ŵožŶostí, jak ŵít po ƌuce oďjekt, kteƌý často použíǀáŵe a 
dosud jsŵe jej ŵěli ǀ eǆteƌŶíŵ uŵístěŶí. Oďjekt stačí ǀložit Ŷa stƌáŶku a pak jej tažeŶíŵ ŵǇší 
;pƌsteŵͿ přesuŶout do Můj oďsah. Při ǀkládáŶí ŵŶoha oďjektů do galeƌie je ǀhodŶé si galeƌii 
uspořádat do složek. SložkǇ lze Exportovat jako soubor kolekce pƌo sdíleŶí s kolegǇ, popř. galeƌie 
kolegy Přidat ke složĐe Můj oďsah.  

Při pƌáci s eǆteƌŶíŵi zdƌoji je třeďa pracovat v souladu s autorskýŵ zákoŶeŵ. TeŶ ŵiŵo jiŶé říká, že 
v příŵé ǀýuce lze použíǀat cizí zdƌoje takřka ďez oŵezeŶí. Pokud ale pƌezeŶtaci dáǀáŵe k dispozici 

žákůŵ, pak už se ŵusí jedŶat o autoƌské dílo ;dílo ǀzŶiklé tǀůƌčí dušeǀŶí čiŶŶostí autoƌaͿ. V díle lze 
použít cizí oďsah jeŶ ǀ odůǀodŶěŶé ŵíře a ŵusí ďýt uǀedeŶ odkaz Ŷa zdƌoj ;autoƌ, Ŷázeǀ díla, 
ǀǇdaǀatel, ƌok ǀǇdáŶí – záleží Ŷa tǇpu dílaͿ. Autoƌský zákoŶ (2014) je poŵěƌŶě přehledŶě a stƌučŶě 
ŶapsaŶý, každéŵu pedagogoǀi zpƌacoǀáǀajících ǀýukoǀé ŵateƌiálǇ jej lze dopoƌučit k přečteŶí. 

3 VytvářeŶí iŶteraktivŶíĐh aktivit 

Jak ďǇlo uǀedeŶo ǀýše, oďsaheŵ stƌáŶkǇ ǀe Sŵaƌt Noteďooku ŵůže ďýt flashoǀá hƌa neboli 

iŶteƌaktiǀŶí aktiǀita. Před použitíŵ ŵusí ďýt iŶteƌaktiǀŶí aktiǀitǇ ŶaiŶstaloǀaŶé ;stažeŶé z webu 

sŵaƌttech.coŵͿ a také ŵusí ďýt Ŷa počítači ŶaiŶstaloǀaŶý Adoďe Flash PlaǇeƌ ;Ŷejlépe příŵo ze 
stƌáŶek společŶosti AdoďeͿ.  

IŶteƌaktiǀŶí aktiǀitǇ jsou dostupŶé ǀ galerii,  

složka LessoŶ ActiǀitǇ Toolkit,  

podsložka IŶteƌaktiǀŶí a ŵultiŵediálŶí. 

Aktiǀit zde ŵůže ďýt celá řada, Ŷajdeŵe zde shodŶé 
aktiǀitǇ, jeŶ jsou připƌaǀeŶé ǀ jiŶé ďaƌǀě.  

 

 

 

 

Obr. 8: IŶteraktiǀŶí aktiǀity 

PƌǀŶí použíǀaŶou aktiǀitou předeǀšíŵ Ŷa ϭ. stupŶi základŶí školǇ je praskaĐí ďalóŶek. 

Do ďalóŶku lze Ŷapsat teǆt ;Ŷapř. otázkuͿ. Pokud žák spƌáǀŶě odpoǀí, ŵůže si pƌsteŵ 
ďalóŶek pƌáskŶout. Poŵocí šipek ǀleǀo se upƌaǀuje oďsah, poŵocí čáƌek ǀpƌaǀo 
velikost ďalóŶku. Důležité je před použitíŵ ǀe třídě ďalóŶek uzaŵkŶout. 

Obr. 9: Aktiǀita BalóŶek 

Další aktiǀitou je Anagram. V této aktiǀitě žák uspořádáǀá písŵeŶa do fuŶkčŶího sloǀa. Ke každéŵu 
sloǀu ŵůže ďýt Ŷápoǀěda, popřípadě přiložeŶý oďƌázek. Aktiǀita se hodí Ŷapř. k pƌocǀičoǀáŶí sloǀŶí 
zásoďǇ cizího jazǇka. Oďƌázek ukazuje pƌocǀičoǀáŶí hlaǀŶích ŵěst EǀƌopǇ. Aktivita Sentence Arrange 

slouží k uspořádáǀáŶí sloǀ. VǇužít ji lze Ŷapříklad ǀ aŶgličtiŶě, kde je daŶé pořadí sloǀ ǀe ǀětě. 
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Obr. 10: Aktivita Anagram 

Dǀě aktiǀitǇ Category Sort Ŷaďízí cǀičeŶí pƌo ƌozděloǀáŶí do dǀou Ŷeďo tří kategoƌií. Oďƌázek ukazuje 
tříděŶí Ŷa oǀoce a zeleŶiŶu. Třídit lze sloǀa Ŷeďo oďƌázkǇ. OďdoďŶé dǀě aktiǀitǇ Vortex sort Ŷaďízí 
děleŶí sloǀ, popř. oďƌázků do dǀou kategoƌií. Žáci sloǀa přeŵísťují do spiƌál. 

 

Obr. 11: Aktivita Category Sort 
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Aktiǀita pƌocǀičující přiřazeŶí spƌáǀŶého sloǀa dle popisu se Ŷazýǀá Keyword Mach. Na oďƌázku je 
ukázka přiřazoǀáŶí spƌáǀŶých paŶoǀŶíků. 

 

Obr. 12: Aktivita Keyword Mach 

Aktivita Hot Spots Ŷaďízí ŵožŶost pojŵeŶoǀáŶí částí celku. V této aktiǀitě je důležité, aďǇ se 
v oďƌázku ŶeǀǇskǇtoǀalo ǀíce částí, kteƌé ďǇ ŵohlǇ ŵít stejŶý Ŷázeǀ. Oďƌázek ukazuje pƌocǀičoǀáŶí 
sǀětadílů. 

 



  IŶteƌaktiǀŶí taďule pƌo pokƌočilejší užiǀatele 

 

10 

 

Obr. 13: Aktivita Hot Spots 

Aktivita Image Arange Ŷaďízí uspořádáǀáŶí oďƌázků. Lze ji Ŷapříklad ǀǇužít k uspořádáŶí fotogƌafií 
pƌezideŶtů podle doďǇ, kdǇ ǀládli.  

Aktivita Image Select se hodí k pojŵeŶoǀáǀáŶí oďjektů Ŷa oďƌázcích. VǇužití je Ŷapříklad ǀhodŶé 
k pƌocǀičoǀáŶí zásoďǇ cizího jazǇka. Lze použít Ŷapříklad oďƌázkǇ zǀířat a jiŵ přidělit aŶglické ŶázǀǇ. 
Při spuštěŶí se ƌǇchle oďƌázkǇ ǀǇŵěňují. KdǇž žák klikŶe Ŷa oďƌázek, tak se ukáže jedeŶ oďƌázek a pod 
oďƌázkeŵ sloǀa. Žák ŵusí klikŶout Ŷa spƌáǀŶé sloǀo přiřazeŶé oďƌázku. 

VǇužití si jistě zaslouží i peǆeso – Pairs. Může posloužit Ŷapř. k pƌocǀičoǀáŶí sloǀŶí zásoďǇ ǀ cizíŵ 
jazǇce, hledáŶí ǀýsledků ǀýpočtů příkladů ǀ ŵateŵatice. Počet dǀojic lze upƌaǀoǀat. 

Aktivita Tiles překƌǇje oďƌázek oďdélŶíkǇ. Žáci postupŶě odkƌýǀají oďdélŶíkǇ a hádají, jaký oďƌázek se 
pod nimi skƌýǀá. 

Časoǀá osa se skƌýǀá pod aktiǀitou Time reveal. Neǀýhodou aktiǀitǇ je, že Ŷelze Ŷastaǀit adekǀátŶí 
ƌozdílǇ ǀ časoǀých úsecích. Osa se ƌozdělí ƌoǀŶoŵěƌŶě Ŷa daŶý počet iŶteƌǀalů.  

Aktivity Word biz a Word guess poŵáhají doplňoǀat písŵeŶa do sloǀa. V pƌǀŶíŵ případě se hledá 
odpoǀěď Ŷa otázku. Ve dƌuhéŵ se hledají dle ŶápoǀědǇ spƌáǀŶá písŵeŶa do sloǀa. 

Aktivita Note reveal je ǀelŵi jedŶoduchá a je oďdoďŶá zakƌýǀáŶí oďƌazoǀkǇ. Na stƌáŶce jsou čísla ϭ až 
ϱ. Každéŵu číslu je přiřazeŶa ǀěta, kteƌá se oďjeǀí po klikŶutí Ŷa daŶé číslo. 

Aktivitu Multiple choice je ǀýhodŶé použít ďuď Ŷa začátku hodiŶǇ k zopakoǀáŶí předešlého učiǀa, 
Ŷeďo Ŷa koŶci učiǀa k zopakoǀáŶí pƌoďƌaŶého učiǀa. JedŶá se o otázku, popř. ǀíce otázek, u kteƌých 
jsou uǀedeŶǇ ϰ odpoǀědi, z Ŷichž jedŶa je spƌáǀŶá. 

 

Obr. 14: Aktivita Multiple choice 
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4 Aplikace InkAware/Smart Ink 

Aplikace IŶkAǁaƌe ;digitálŶí iŶkoustͿ, resp. Smart Ink propojuje tabuli s dalšíŵi aplikacemi, jako je 

Word, Excel, PowerPoint, pƌohlížeč ǁeďoǀých stƌáŶek, Ŷeďo pƌohlížeč pdf souďoƌů. Aplikace 

s IŶkAǁaƌe zajišťuje, že ǀše, co je ŶapsaŶé Ŷeďo ŶakƌesleŶé Ŷa iŶteƌaktiǀŶí taďuli, ďude ǀložeŶo do 
souďoƌu spuštěŶé aplikace. Smart Ink se nainstaluje automaticky s iŶstalací SW Sŵaƌt Noteďook. 

4.1 ZoďrazeŶí sezŶaŵu aplikaĐí podporujíĐíĐh Smart Ink 

 

Na hlaǀŶíŵ paŶelu je uŵístěŶa položka Oǀládací paŶel. 

TeŶ oteǀře oǀládací paŶel Sŵaƌt. 

)de je KoŶfiguƌace Ŷástƌojů Sŵaƌt. 

A v Ŷí je uŵístěŶo ŶastaǀeŶí aplikace Smart Ink. 

 

 

 

 

Obr. 15: ZoďrazeŶí sezŶaŵu aplikaĐi IŶkAǁare 

4.2 Použití Smart Ink 

Je li Smart Ink aktiǀŶí, tak ǀ hoƌŶíŵ ƌohu oteǀřeŶé aplikace je paŶel Smart Ink (od verze Smart 

Notebook 11). Poŵocí Ŷěho lze oǀládat ďaƌǀu a sílu peƌa a Ŷastaǀit, zda ďude ƌozezŶáǀáŶ ŶapsaŶý 
text (viz obr.). 

 

Obr. 16: PaŶel Ŷástrojů IŶkAǁare 

Na ploše lze zoďƌazit Smart Ink Notes, což je oďdélŶíkoǀá plocha, Ŷa kteƌou lze psát pozŶáŵkǇ. 
S touto plochou se dá ŵaŶipuloǀat a dá se Ŷastaǀoǀat její pƌůhledŶost. Plocha je uŵístěŶa ǀ přes 
oteǀřeŶé aplikace. 

NázoƌŶé ǀideo o použití Sŵaƌt IŶk lze shlédŶout Ŷa Ǉoutuďe: 
https://www.youtube.com/watch?v=OnAYO7YURho 
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5 Modul Matematika 

Nástƌoje Sŵaƌt Noteďook uŵožňují přístup k dalšíŵ ǀolitelŶýŵ ŵodulůŵ. JedŶá se 
o moduly Smart Notebook Math Tools, Smart Notebook 3D, Smart Document Camera 

;ƌozšířeŶá ƌealitaͿ a aplikace pro hodŶoceŶí Sŵaƌt Response. 

Modul Mateŵatika ŶeŶí součástí softǁaƌu Sŵaƌt Noteďook. JedŶá se o placeŶý Ŷadstaǀďoǀý ŵodul. 
Po jeho iŶstalaci je ǀe Sŵaƌt Noteďooku dostupŶý Ŷoǀý paŶel Ŷástƌojů Mateŵatika. Kƌoŵě Ŷoǀého 
paŶelu Ŷástƌojů se zŶačŶě ƌozšíří Ŷástƌoje každého oďjektu. 

 

Obr. 17: Ukázka propojeŶí zápisu fuŶkĐe s jejíŵ grafeŵ 

Modul uŵožňuje zapisoǀat ƌoǀŶice ;ikoŶa Sigŵa Ŷa paŶelu Ŷástƌojů 
MateŵatikaͿ. RoǀŶice lze psát Ŷa kláǀesŶici, popřípadě je Ŷapsat 
peƌeŵ a poté je Sŵaƌt Noteďook ƌozezŶá. 

K zápisu fuŶkce ŵodul Mateŵatika autoŵatickǇ doplňuje gƌaf této 
funkce.  

Dalšíŵ Ŷástƌojeŵ jsou geoŵetƌické tǀaƌǇ. Geoŵetƌický tǀaƌ lze 
upƌaǀoǀat tažeŶíŵ za jeho ƌohǇ. Do geoŵetƌického tǀaƌu lze 
autoŵatickǇ doplŶit úhlǇ.  

ZapsaŶý ŵateŵatický ǀýƌaz uŵí modul Matematika automaticky 

spočítat ;ǀolďa Math Actiǀities ǀ Ŷástƌojích ǀýƌazuͿ. 

Oďr. ϭϴ: Ŷástroje oďjektu 

 

Oďr. ϭϵ: autoŵatiĐké ǀyhodŶoĐeŶí ǀýrazu 

OďdoďŶě lze řešit i dǀě ƌoǀŶice pƌo dǀě ŶezŶáŵé, popřípadě ǀ zápisu fuŶkce pƌůsečík s osou y, nebo 

eǆtƌéŵǇ funkce. 

PřehledŶé dǀaŶáctiŵiŶutoǀé ǀideo je dostupŶé Ŷa Ǉoutuďe: 
https://www.youtube.com/watch?v=rxae52yL4rs 
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6 Smart Response 

Sŵaƌt RespoŶse je sǇstéŵeŵ ϭϲ Ŷeďo ϯϮ kusů hlasoǀacích přístƌojů, sŶíŵačem připojeŶého 
k počítači, přepƌaǀŶí taškou a CD se softǁarem ;ǀiz oďƌázekͿ. Poŵocí Sŵaƌt RespoŶse je efektiǀŶě a 
okaŵžitě ǀǇhodŶoceŶ „desetiŵiŶutoǀý test“, Ŷeďo je ŵožŶé poŵocí tohoto zařízeŶí Ŷa koŶci hodiŶǇ 
zjistit, zda si žáci zapaŵatoǀali to Ŷejdůležitější z pƌoďƌaŶé látkǇ. RozhodŶě ale Ŷeŵůže Ŷahƌadit ústŶí 
zkoušeŶí Ŷeďo hlouďkoǀé pƌozkoušeŶí ;čtǀƌtletŶí píseŵŶá pƌáceͿ.  

Hlasoǀací přístƌoj ŵá Ϯϭ tlačítko, tlačítko AŶo/Ne, EŶteƌ a ϯřádkoǀý teǆtoǀý displej. Žák ŵůže 
pƌocházet otázkǇ a zjišťoǀat, zda ďǇla odpoǀěď odeslaŶá. Na displeji je také iŶdikátoƌ Ŷaďití ďateƌie. 
Hlasoǀací zařízeŶí je ŶapájeŶo Ϯ ďateƌieŵi AA. VýsledkǇ se ŵohou zoďƌazit příŵo ǀe Sŵaƌt 
Notebooku, nebo je ŵožŶé je eǆpoƌtoǀat do Eǆcelu. Data jsou do sŶíŵače přeŶášeŶá ƌadioǀě a dosah 

je až ϯϬ ŵetƌů.  

Obr. 20: Smart Response (Education Solutions, 2014) 

Před pƌǀŶíŵ použitíŵ je ŶezďǇtŶé pƌoǀést Ŷěkteƌé kƌokǇ. JedŶá se předeǀšíŵ o: 
 založeŶí třídǇ,  
 ǀložeŶí žáků do třídǇ,  
 přiřazeŶí žáka k ID koŶkƌétŶího hlasoǀacího přístƌoje, 
 připƌaǀeŶí tesoǀých otázek ǀe Sŵaƌt Noteďooku. 

6.1 ZaložeŶí třídy a vložeŶí žáků do třídy 

Je-li ŶaiŶstaloǀaŶý SW z CD Sŵaƌt RespoŶse, jsou dostupŶé Response Setup Tools Ŷa hlaǀŶíŵ paŶelu 
)oďƌazit skƌǇté ikoŶǇ.  Třída se zakládá ǀ Gradebook Information  

Nejdříǀe si učitel založí sǀůj Gƌadeďook, kteƌý si uloží Ŷa haƌddisk. Zde si pak zakládá třídy  

 

Oďr. Ϯϭ: VkládáŶí žáků do třídy 
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ŽáĐi se vkládají do třídy Ŷa dƌuhé záložce. V každéŵ řádku je zazŶaŵeŶáŶ údaj o jedŶoŵ žákoǀi. Žáci 
jdou postupŶě přidáǀat, upƌaǀoǀat a také ŵazat. KdǇž jsou žáci ǀložeŶi do třídǇ, Ŷa pƌǀŶí záložce je 
ŶezďǇtŶé klikŶout Ŷa Start Class. 

6.2 PřiřazeŶí žáka k hlasovaĐíŵu zařízeŶí 
Nejdříǀe je třeďa připojit sŶíŵač k počítači pƌostředŶictǀíŵ USB a poté zapŶout hlasovaĐí zařízeŶí. 
KlikŶutíŵ Ŷa Scan & Pick se přístƌoj přihlásí a připojí do třídǇ. Pokud se Ŷa displeji třída Ŷezoďƌazí, tak 
ji lze ǀǇhledat poŵocí FiŶd a class.  

Poté je třeďa poŵocí Clicker ID přiřadit hlasovaĐí zařízeŶí spƌáǀŶýŵ žákůŵ. 
U ŵladších, Ŷeďo ƌozjíǀeŶých žáků je lepší, kdǇž toto přiřazeŶí provede 

učitel a žákůŵ už jsou přiděleŶa zařízeŶí s přiřazeŶýŵ ID. 

Oďr. ϮϮ: Displej přístroje 

6.3 Tvorba testu 

KdǇž je založeŶá třída, do třídǇ jsou ǀložeŶi žáci a každéŵu žákoǀi je přiděleŶý koŶkƌétŶí hlasoǀací 
přístƌoj, zďýǀá jeŶ ǀǇtǀořit test.  

DidaktiĐký test je tǇpeŵ zkouškǇ, jehož cíleŵ je zjistit zŶalosti a doǀedŶosti žáků. Test ďǇ ŵěl ďýt 
oďjektiǀŶí, přesŶý, spolehliǀý, platŶý a ŵěl ďǇ ŵít ƌozlišoǀací schopŶost. Test ďǇ ŵěl ďýt oďjektiǀŶě 
ǀǇhodŶocoǀaŶý poŵocí staŶdaƌdu, číŵž je uŵožŶěŶé sƌoǀŶáǀáŶí ǀýsledků jedŶotliǀých žáků. Učitel 
ďǇ ŵěl zaƌučit, že ǀýsledkǇ test Ŷeďudou ǀǇužitǇ pƌoti žákoǀi. V elektƌoŶickéŵ testoǀáŶí jsou lépe 
ǀǇužitelŶé uzaǀřeŶé testoǀé úlohǇ, i kdǇž je tu ŵožŶost oteǀřeŶých testoǀých úloh. OteǀřeŶá otázka, 
ǀe kteƌé žák píše odpoǀěď je ǀe Sŵaƌt ƌespoŶse dostupŶá, ŵá ale sǀé ŶeǀýhodǇ: Ŷelze ji autoŵatickǇ 
ǀǇhodŶotit a také žák složitě Ŷaťukáǀá odpoǀěď. 

Mezi uzavřeŶé testové otázky patří: 
 ano/ne, 

 ϭ : N, kdǇ je spƌáǀŶá pƌáǀě jedŶa odpoǀěď z Ŷěkolika, 
 M : N, kdǇ ŵůže ďýt spƌáǀŶých ǀíce odpoǀědí z Ŷěkolika, 
 řazeŶí dle uƌčitého pƌaǀidla, 
 přiřazeŶí dǀojic k soďě dle pƌaǀidla. 

Test lze iŵpoƌtoǀat Ŷapříklad z Woƌdu, lepší je test vytvořit příŵo ǀe Sŵaƌt Noteďooku. V response 

Setup Tools u daŶé třídǇ je ŵožŶost ǀǇtǀořit test ǀe Sŵaƌt Noteďooku ;Cƌeate Test…Ϳ. Oteǀře se 
Sŵaƌt Noteďook, kde je záložka Sŵaƌt RespoŶse. 

 

Obr. 23: Tvorba testu ve Smart Notebooku 
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V pƌǀŶíŵ kƌoku se ǀǇďeƌe tǇp otázkǇ ;ǀiz předchozí oďƌ.Ϳ, poté se zadá otázka, ŵožŶé ǀaƌiaŶtǇ 
odpoǀědí a ǀǇzŶačí se spƌáǀŶá odpoǀěď. Tíŵto způsoďeŵ se ǀǇtǀoří ǀšechŶǇ otázkǇ ǀ testu. 

6.4 TestováŶí 
PƌǀŶíŵ kƌokeŵ je ƌozdáŶí přístƌojů žákůŵ ǀe třídě tak, aďǇ ID přístƌojů odpoǀídala zazŶaŵeŶaŶýŵ ID 
v Gƌadeďook IŶfoƌŵatioŶ. Žáci ŵusí zařízeŶí spustit a přihlásit se ke třídě. Učitel ǀ Gƌadeďook ǀidí, 
zda se už přihlásili ǀšichŶi žáci.  

Poté je ŵožŶé spustit test po jedŶotliǀých otázkách. Test se spouští příŵo ǀe Sŵaƌt Noteďooku 
klikŶutíŵ Ŷa Staƌt AssesŵeŶt Noǁ. MožŶost odpoǀědět Ŷa otázku se zadáǀá příŵo ǀe Sŵaƌt 
Noteďooku u každé otázkǇ zǀlášť ;Staƌt this ƋuestioŶͿ a také se ukoŶčuje ŵožŶost odpoǀědi Ŷa 
otázku ;Stop this QuestioŶͿ. 

Běheŵ oteǀřeŶí otázkǇ k odpoǀědíŵ lze sledoǀat, kteří žáci už odpoǀěděli. 
Jakŵile odpoǀědí ǀšichŶi žáci, lze se podíǀat Ŷa gƌaf zoďƌazující odpoǀědi. 

Velŵi pěkŶé a ŶázoƌŶé ǀideo ukazující pƌáci se Sŵaƌt ƌespoŶse je Ŷa Ǉoutuďe: 
https://www.youtube.com/watch?v=wNcZMTSjN8I 

 

Oďr. Ϯ4: Graf odpoǀědí 

7 Závěr 

IŶteƌaktiǀŶí taďule ŵůže ďýt ďeze spoƌu účiŶŶýŵ poŵocŶíkeŵ ǀe ǀǇučoǀacíŵ pƌocesu. Nejǀíce 
příŶosŶá ŵůže ďýt Ŷa ϭ. stupŶi základŶí školǇ, sǀé ŵísto si ale Ŷašla i Ŷa Ϯ. stupŶi základŶí školǇ, Ŷa 
středŶích školách, dokoŶce i Ŷa uŶiǀeƌzitách.  

VýhodǇ jsou předeǀšíŵ Ŷásledující: 
 žákǇ lze sŶadŶěji a aktiǀŶěji zapojit do ǀýukǇ a udƌžet jejich pozoƌŶost, 
 učiǀo lze lépe ǀizualizovat, je ŵožŶé ǀǇužíǀat aŶiŵace, přesouǀat oďjektǇ, uplatňuje se 

zásada ŶázoƌŶosti, 
 teǆt psaŶý příŵo ǀe ǀýuce lze sŶadŶo uložit a sdílet pƌostředŶictǀíŵ IŶteƌŶetu, 
 vǇtǀořeŶé ŵateƌiálǇ lze ǀǇužíǀat opakoǀaŶě ;ǀýhoda při paƌalelŶí ǀýuceͿ, případŶě je lze 

snadno upravit. 

Na úplŶý záǀěƌ je třeďa upozoƌŶit i Ŷa ŶeǀýhodǇ, čí ƌizika: 
 snadno lze sklouznout k encyklopedismu, 

 vǇučující se zaŵěřuje Ŷa foƌŵu a Ŷe Ŷa oďsah, 
 náƌočŶost tǀoƌďǇ ǀýukoǀých ŵateƌiálů, 
 vǇužíǀáŶí iŶteƌaktiǀŶí taďule ŵůže sǀádět k potlačováŶí deŵoŶstƌace ƌeálŶých pokusů, 
 žáci se Ŷeučí pƌacoǀat s tištěŶou kŶihou, 
 může ďýt potlačoǀáŶ ƌozǀoj aďstƌaktŶího ŵǇšleŶí žáků, 
 zŶičeŶí taďule ŶeopatƌŶýŵi žákǇ – fiŶaŶčŶí ztƌáta. 

MasiǀŶí Ŷástup ǀǇužíǀáŶí ICT ǀe ǀýuce lze ǀ České ƌepuďlice sledoǀat s pƌojekteŵ MŠMT IŶteƌŶet do 

škol přiďližŶě od ƌoku ϮϬϬϬ. NǇŶí pƌoďíhá pƌojekt MŠMT TaďletǇ do škol, ŵezi tíŵ si učitelé pƌošli 
pƌojektǇ Ŷa tǀoƌďu digitálŶích učeďŶích ŵateƌiálů.  
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S tíŵto ǀýǀojeŵ ŵůžeŵe ďýt ŶadšeŶi, popřípadě jej ŵůžeŵe Ŷaopak odŵítat, ale sloǀǇ klasika: to je 
však to jediŶé, co s tíŵ ŵůžeŵe dělat. )dƌaǀý selský ƌozuŵ je staletíŵi oǀěřeŶý a jeho použíǀáŶí platí 
i za této situace… 
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