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Slovo Uvodem

Slovo ivodem

Mili ctenari,

dostava se kvam materidl pod ndazvem ,Zaklady prace s interaktivni tabuli. Naplni
této studijni opory je obeznamit vas s moznostmi zpestreni vyuky pomoci rdznych

interaktivnich cviCeni ¢i aktivit a vytvofit tak vyukovou prezentaci docela jinou, na

jakou jste boly vy a vasi Zaci doposud zvykli.

PFi tvorbé interaktivnich cviceni mlzZete vychazet jednak z predpripravenych cviceni
(Sablon) a jen si jich vhodnym zplsobem zeditovat, nebo se vdm ponoukd moznost

vytvoreni si Uplné nového — svého — cviceni.

Pfeji vam ,lehké” ¢teni a hodné Uspéchu pfi tvorbé vasi prvni interaktivni prezentace.
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1 Prvni kontakt s interaktivni tabuli

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e popsat spravny postup pfi tvorbé prezentaci pro interaktivni tabuli,
e vysvétlit vyhody ale i nevyhody prace s interaktivni tabuli,

e popsat a pouZit zakladni nabidku nastrojli pro SMART Board (videozaznam,

orientace, plovouci nastroje,...).

Kli¢ova slova

Zasady prace, vyhody i nevyhody prdce s interaktivni tabuli, nastroje pro SMART Board.

Cas na prostudovdni kapitoly

Casova naroc¢nost pro studium této kapitoly predstavuje cca. 1 hodina.

Privodce studiem

V nasledujicim studijnim textu si povime néco o tom, jakym zpUlsobem se tvofi spravna
prezentace pro interaktivni tabuli (zdsady jsou ale obecné platna pro tvorbu jakékoliv
prezentace), co obnasi vyuZiti interaktivni tabuli v praxi (jaké to pfinasi vyhody, nebo
také i nevyhody) a ukdieme si pouziti zakladnich nastroji a moznosti pro SMART
Board, které muUZeme pouZivat ve vyuce bez toho, aby jsme nutné museli spoustét

samotny program SMART Notebook.

1.1 Nezzacneme

NeZ zatneme pracovat s interaktivni tabuli a tvofit prezentaci s rliznymi interaktivnimi
cvicenimi, je dobré védét, jaké zdsady prdce pri tvorbé interaktivni prezentace

bychom méli dodrzovat.




Prvni kontakt s interaktivni tabuli

a) Pozadi prezentace by mélo byt tmavé a pismo svétlé.

b) Preferuje se typ pisma bezpatkové (Arial), fez pisma obycejné.

c) Velikost nadpisi se doporucuje 32, velikost zdkladniho textu 28 (nebo
minimalné 24).

d) Na kazdém snimku by mnélo byt nanejvys 25 slov (pravidlo 5x5).

e) Pfivkladani tabulky dodrzujeme dalsi pravidlo — maximalné 6 radkl a 3 sloupce.

f) Na zvyraznéni textu nepouzivdme podskrtnuti (podskrtnuty text znaci, Ze se
jedna o hypertextovy odkaz), ani tu¢né pismo (to se ¢te hiF). Kdyz chceme néco

zvyraznit, pouzijeme radéji kurziva nebo sytéjsi odstin barvy.

Prace sinteraktivni tabuli je jist¢ vmnoha smérech vyhodnd, ale nemlieme

zapomenout i na jeji nékteré nevyhody.

1. PoufZiti interaktivni tabuli ve vyuce umoznuje lepsi nazornost vyukového materiadlu

(audio nahravky, videonahravky, odkazy na webové stranky, rGzné animace,...).

2. MUzZeme Z4aky vice motivovat a zaujmout (ale pozor, vSechno ,nové” ¢asem ztrdci na
pritazlivosti, takZe dllezity je i samotny obsah prezentace nejen poufZiti tabule jako

nastroj na prezentovani).

3. Interaktivni vyukovy materidl se tvofi sice zdlouhavéji, ale pak ho muzeme

opakované pouzit ve vyuce, nebo sdilet a vyménovat si materidly s jinymi uciteli.

4. Interaktivni materidl mizZeme vytvofit a pfizpUsobit jakékoli organizaéni formé vyuky
a jakékoli vékové kategorii (musime si ale uvédomit, ze Zaci prvniho stupné ZS a

studenti na stfedni Skole maiji jinou délku pozornosti, apod.).
5. KdyZ maji Zaci problém s psanym projevem, tak pfi tabuli m0Zou ziskat vétsi
sebevédomi (pozor ale na to, aby nebyl pisemny projev omezeny na vyuce Uplné).

6. Pedagog si mUZe psat na interaktivni tabuli poznamky a na konci vyuky jich muze

uloZit a poslat Zakiim na mail nebo je s nimi sdilet.

7. Interaktivni tabuli vyuzivame proto, Ze zabezpecuje interaktivitu, zapojeni Zaka do
vyuky (neni prioritou vyuZivat interaktivni tabule jen jako ,projekéni” platno na

prezentovani vyukového materidlu!).



Prvni kontakt s interaktivni tabuli

8. Nemalo by dochazet k tomu, Ze ,klasickou” ucebnici Uplné z vyuky vynechame a

budeme pouzivat jen interaktivni tabuli a interaktivni materialy.

1.2 Zakladni nastroje pro SMART Board

S pfimym vyuZitim interaktivni tabule souvisi i volba vhodného programu

podporujiciho interaktivitu. Jednim z moZznych je pravé program SMART Notebook.

d

Ikonku programu vidite na nasledujicim obrdazku: E— . Tuhle ikonku m{iZete mit na
plose pocitace (jako odkaz), nebo ji mate v nabidce Startu anebo se k otevreni

programu dopracujete i kliknutim na ikonku SMART Board na panely ndstroju v pravém

dolnim rohu: E

Nejprve se podivame praveé na ikonku SMART Board. Ndastroje a moznosti, které ma
v nabidce, jsou aktivni i bez spusténi samotného programu SMART Notebook. Jedna se
o tyhle moiZnosti: notebook, videozaznam, videoprehravaé, klavesnice, plovouci

nastroje, stinovani, reflektor, digitalizace, kontrolni panel, orientace, ...
Notebook

Jiz zminénd jedna z moznosti, jak spustit samotny programu SMART Notebook.
Videozaznam

Pomoci videozdaznamu si muUZeme nahrat to, co aktualné délame na tabuli (na
monitoru PC). MUZeme zaznamenavat celou pracovni plochu (vychozi nastaveni) anebo
si mUZeme sami zvolit oblast zaznamenavani. Vysledné video se ndm uloZi ve formatu

*.wmv.
Videoprehravac

Otevie se nam SMART Video Player, pomoci kterého si mGzeme otevfrit prehrat video

(jako pomoci napfiklad Windows Media Player).
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Klavesnice

Abychom nemuseli odbihavat od tabule k pocitaci, k dispozici je klavesnice, ktera
pracuje presné tak, jak jsme zvykli. MlUzeme si i nastavit rozloZeni klaves (nejen

pismena, ale i numericka klavesnice).
Plovouci nastroje

Plovouci nastroje je nastrojova lista, kterou je mozné zobrazit nebo skryt na obrazovce
monitoru. KdyzZ lista zobrazena, mGZeme ji zarovnat k nékterému okraji obrazovky
(vlevo, vpravo, ...). Po jej umisténi je viditelny jen maly Stitek se dvéma Sipkami.
Kliknutim na Sipky se nam zobrazi nabidka listy, opétovnym kliknutim se lista schova.
Uchopenim za Stitek je mozné s liStou manipulovat a posouvat po plose. Jaké ndstroje

jsou zde obsazeny?

—
\ Vybrat — funguje jako levé tlacitko na mysi.
.“3”‘\. Pero — funguje jako ¢erna propiska na psani.
‘.e;’u: Pero — funguje jako ¢ervena propiska na psani.
e ¢ Zvyrazinovac — funguje jako klasicky zvyrazriovac.
= ;\% Guma — vygumuje to, co jsme napsali perem nebo zvyrazriovacem.
¢ j Klepnuti pravym tlacitkem — funguje jako pravé tlacitko na mysi.
Notebook — jiz zminény vstup do programu SMART Notebook.
= Klavesnice — klasicka klavesnice, znakova a numericka.
&y Krok zpét — vrati posledni akci.
_ PrizpUsobit — dalsi nastroje, které si mGZeme presunout na nebo z listy.
| TRy
Stinovani

KdyZ potfebujeme schovat, zakryt pracovni plochu, miZeme pouZit tenhle nastroj. Cela
obrazovka se nam schovd pod ,roletku”, kterou muiZeme postupné odhalovat
pohybem zleva doprava, zprava doleva, shora dolu nebo zdola nahoru. Cervenym

kfizkem nastroj ukoncime.

10
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Reflektor

KdyZz chceme v textu néco zvyraznit, miZzeme pouzit pravé reflektor. Jeho aktivaci se
nam zobrazi i aktivacni Sipka, kde si mlZeme nastavit jednak prlhlednost, tvar
reflektoru (elipsa, hvézdice, ..) nebo moznost ukonceni reflektoru. Reflektorem

muzZeme po obrazovce libovolné pohybovat, miZeme i psat.
Digitalizace

Pomoci digitalizace mUZeme vyfotografovat obrazovku, nebo ¢ast néjakého useku. To,
co vyfotime, se nam automaticky ulozi do programu SMART Notebook. Mame tyhle

moznosti:

1. vykreslenim obdélnika oznacime to, co chceme vyfotit,

2. pomoci ,terce” klikneme na oblast, kterou chceme vyfotit,
3. vyfotime celou nasi pracovni plochu na PC,
4

vykreslenim jakéhokoli tvaru oznacime to, co chceme vyfotit.
Orientace

Abychom si presné ohranicili interaktivni plochu, potifebujeme nastavit ohraniceni.
K tomu nam slouzi orientace — zobrazeni 9 bodu (nebo 4 body), na které klikneme

doprostied, a barevné se zméni z ¢ervené na zelné.

Pojmy k zapamatovani

e zasady prace s interaktivni tabuli,
e vyhody,

e nevyhody,

e videozaznam,

e videoprehrava,

e klavesnice,

e plovouci nastroje,

e stinovani,

o reflektor,

11
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e digitalizace,

e orientace.

Shrnuti kapitoly

V prvni kapitole pod nazvem ,Prvni kontakt s interaktivni tabuli jsme si shrnuli
zakladni pravidla pro spravnou tvorbu prezentace a stru¢né popsali pozitiva i
negativa vyuZziti interaktivni tabule ve vyuce. Dale jsme si rozebrali a popsali
jednotlivé nastroje a moznosti, které najdeme po klinuti na ikonku SMART Boardu
(pouziti klavesnice, nahravani nebo prehrdvani zdznamu, digitalizace obrazovky
riznym zpUsobem,...). Jedna se o nastroje, které je mozné vyuZivat ve vyuce primo,

bez toho, abychom museli spoustét program SMART Notebook.

Kontrolni otdazky a ukoly:

1. Jaké jsou obecné zasady pfi tvorbé prezentace (nejen pro interaktivni tabuli)?

2. Popiste alespon tfi pozitiva pro a tfi negativa proti vyuziti interaktivni tabule ve
vyuce.

3. Jaké nastroje jsou kdispozici k praci sinteraktivni tabuli aj bez spousténi
samotného programu SMART Notebook?

4. 7ZdlUvodnéte, proc je dllezZita , orientace” interaktivni tabule.

Doporucend literatura
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2 Vstup do programu SMART Notebook
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e popsat a aktivné pracovat s polozky panelu néstroj(,

e popsat zakladni zalozky v levé ¢asti programu a vyuzit jich nabidky pfi tvorbé

prezentace.

Klicova slova

Panel nastroju, zakladni zalozky, pracovni plocha.

Cas na prostudovdni kapitoly

Casové narocnost pro studium této kapitoly predstavuje cca. 1 hodina.

Privodce studiem

V téhle kapitole si popiSeme pracovni prostredi v programu SMART Notebook. Nejprve
se detailné podivdme na nabidku ,Panelu nastroja“ (méfici nastroje, pismo, pera,
tabulky, stinovani, geometrické Utvary,...), pak si projdeme tzv. ,Zakladni zalozky“

v levé ¢asti programu (Snimky, Galerie, Pfilohy, Vlastnosti a Tvdrce cviceni).

Jak uZ jsme se dovédéli, do samotného programu SMART Notebook se teda mizeme

dostat rdznymi zpUsoby.

Program je tvoren jednotlivymi ,sektory”. V horni ¢asti najdete panel nastroji, v levé
casti zakladni zalozky (snimky, galerie, prilohy, vlastnosti, tvlirce cviceni) a v stfedni

Casti je samotna pracovni plocha, vid ukazku:

13
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Soubor Upravit Zobrazit VloZit Formét Nastroje Dopliky Napovéda

5] P @R P——
. panel nastrojt
& =] ﬁ A&
8 e
Seopne ! ad snimky
1 il
L 1 1+ ——galerie
— piilohy

_— vlastnosti (ZakladnijzaloZky

—— tviirce cviteni

|

pracovni plocha

e L T@m

m

£

] Automaticky st -

Rozéiritsirénky

Obrazek 2. 1: Pracovni prostiedi programu SMART Notebook

2.1 Panel nastroju

V ¢asti ,panel nastroji“ jsou k dispozici zndmé i méné zname nastroje. Zatneme z levé

strany:
digitalizace
obrazovky tvapy Pravidelny
predchozi krok krok otevfit v méfici mngphothelnik
. vIOZI . . vybrat
tranka sp‘et d_opredu soubor f nastroje \ /J vpli
I
B/ i ! s _L 'a‘&. & ‘ P &R
19 B y
NEEINEIE Wa
daI5| pnd/ uloatl odstranity A . pera | &ry guma
stranka stranku odstranit zobrazit toxt

stranku obrazovky maskovani
obrazovky

Obrazek 2. 2: Panel nastroju

Predchozi stranka — prepneme se na predchozi stranku v prezentaci (najdeme i v levém

dolnim rohu).

Dalsi stranka — prepneme se na dalsi stranku v prezentaci (najdeme i v levém dolnim

rohu).

Krok spét — vratime se do stavu pred vykonanim posledni akce.

Krok dopredu — posuneme se dopredu.

14




Vstup do programu SMART Notebook

Pridat strdnku — ptidat novy snimek do prezentace (najdeme i v levém dolnim rohu).

Odstranit stranku — odstranit vybrany snimek z prezentace (najdeme i v levém dolnim

rohu).
Otevrit soubor — otevieni souboru z mista jeho ulozeni.
Ulozit — ulozit soubor ve formatu *.notebook.

Zobrazit obrazovku — zobrazeni stranek v prezentaci (na celou obrazovku, prihledné

pozadi, zobrazeni dvou stranek, percentualné nastaveni,...).

VloZit — vloZeni naposledy kopirovaného objektu.

Odstranit — odstranéni objektu (uzamceny objekt ale nelze odstranit!).

Digitalizace obrazovky — vyfoceni si obrazovky, poskytuji se nam nasledujici moznosti:

1. sami si oznac¢ime vybér (obdélnikovy vybér), ktery chceme vyfotit,
2. pomoci ,terce” zamérime plochu, kterou chceme vyfotit,

3. vyfotime celou nasi obrazovku,
4

sami si oznacime vybér (kfivka), ktery chceme vyfotit.

Maskovdni obrazovky — nastaveni zakryti stranky pomoci roletky (a nejen stranky),

Uchycenim za body mizZeme roletku postupné odhalovat.
Meérici ndstroje — vloZzeni méficich nastroju pravitko, uhlomér a kruzitko:

e pravitko — pohybujeme snim po strance, nastavujeme stupnici a velikost,
otacime s nim; pfiloZzenim hrotu pera k pravitku nakreslime rovnou caru,

e Uhlomér — pohybujeme s nim po strance, nastavujeme velikost, ota¢ime s nim;
posouvanim zelené kuli¢ky po stupnici nastavujeme velikost Uhlu a kliknutim na
zelenou Sipku se nam uhel nakresli na stranku,

e kruzitko — pohybujeme s nim po strance, ota¢ime s nim; klinutim na rameno
drzici pero nastavujeme velikost poloméru a ,uchycenim” Spicky pera

nakreslime kruznici na stranku.

15
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Tabulka — vloZeni tabulky, nastaveni jeji velikosti, moZnost posunu tabulky po strance.
Kdyz klikneme do bunky vtabulce, zobrazi se ndm aktivacni Sipka a jednou

z nabidnutych moznosti je vloZeni ,stinovani buriky” (roletky).

Vybrat — Sipka, ktera slouzi na oznaceni objektll. Po oznaceni se pri kazdém objektt

objevi aktivacni Sipka, ktera ndm nabidne dal$i moZnosti a nastaveni.

Pera — kliknutim na ikonku se nam zobrazi panel s rozsifujicimi moznosti (vybér barvy

nebo styl ¢ary) a typy pera:

e pero — obycejna propiska,

e kaligrafické pero — obdoba inkoustového pera,

e barevna tuzka — obdoba pastelky,

e zvyraznovac — slouZici k zvyraznéni dllezitého,

e kreativni pero — vykresluje razné ,smailiky”, kyti¢ky, duhu apod.,

e kouzelné pero — psany text po Case zmizi; nakreslenim kruhu se nam zbytek
obrazovky zatemni a to, co je v kruhu zlstane vysvicené; nakreslenim obdélnika
se nam to, co je v obdélniku pfiblizi (jako lupa),

e pero rozpozndavani tvarl — pero rozpoznd, kdyz chceme nakreslit obdélnik,

Ctverec, nebo napsat tiskaci pismena.

Tvary — kliknutim na ikonku se ndm zobrazi panel s rozsifujicimi moZnosti (vybér barvy,

styl ¢ary, nastaveni prihlednosti tvarli a vkladani riznych geometrickych tvar().

Pravidelny mnohouhelnik — kliknutim na ikonku se nam zobrazi panel s rozsifujicimi
moznosti (vybér barvy, styl ¢ary, nastaveni prUhlednosti tvar( a vkladani rGznych
mnohouhelniku od 3 aZ po 16).

Vypln — nastaveni barevny vyplné vybranych objektu.

Text — kliknutim na ikonku se ndm zobrazi panel s rozsitujicimi moznosti (vybér barvy,
nastaveni pruhlednosti, typ pisma, velikost pisma, vloZeni zardzek, vloZeni symbol(,

kontrola pravopisu,...).

Cdry — kliknutim na ikonku se ndm zobrazi panel s rozsifujicimi moznosti (vybér barvy,

styl ¢ary, nastaveni priihlednosti nebo vybér z rlizného typu car).
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Vstup do programu SMART Notebook

Guma — gumou vymazeme jen to, co napiSeme perem (pero, kaligrafické pero, barevna

tuzka, zvyraznovac, kreativni pero).

2.2 Zakladni zalozky

V Casti ,zakladni zalozky” najdeme nasledujici moZnosti:

=
L [z Nazev souboru Velikost
1 alerie
P & 2png 12K
(7. Wi obsah :
) Zékladni prvky Galerielx] / piilohy
4 Lesson Activity Toolkit 2.0 -

[ Styly vyplné
| Nahrévéni strénky

F=) Lesson Activity Examples
(3 Prostfedky online
&% Trimble 30 warehouse
== Galerie Notebook 2.0 Beta

snimky

() Bez vypiné

(@) Pind wypli .
: L vlastnosti

() vyplii vzorkem

slEls]n]

zdkladni prvky Galerie
2239 polozek

]
] NRRNaE
N

» | Obrazky (1775)

# | Interaktivni a multimedialni (135) () Viplfi obréziu \
A
b | Soubory a stranky aplikace Notebook... EEEEEE
¥ |Pozadi a motivy (43) EEEEEE
| N ] Twbree cviten
# Daki..

tvirce cviceni

Obrazek 2. 3: Zakladni zalozky

Snimky — zalozka snimky nam umoznuje praci se snimky (vid' kapitola Pracujeme se

snimky a objekty).

Galerie — tato zalozka v sebe zahrnuje rizné obrazky, cviceni, aktivity. V moZnosti
»Zakladni prvky Galerie” jsou kdispozici cvi¢eni, obrazky zatfidéné do kategorii
(Administrativa, Matematika, Uméni, Zemépis,...). MozZnostmi ,Lesson Activity Toolkit”
a ,Lesson Activity Examples” si blize popiSeme v kapitole VyuZiti Galerie — Lesson

Activity.

Prilohy — zalozka prilohy ndam umoznuje vkladat na konec prezentace kopii souboru,

zastupce souboru nebo odkaz na webovou stranku.

Vlastnosti — mQzeme nastavovat vlastnosti nejen strankam ale i oznacenym objektlim

(vypln, animace,...).

Tvirce cviceni — pomoci této zalozky si umime vytvofrit vlastni jednoducha interaktivni

cviceni. Jak na to, se dozvite v kapitole Tvirce cviceni.
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Vstup do programu SMART Notebook

2.3 Pracovni plocha

V ¢asti ,pracovni plocha” mame moznost vkladat na stranky rizné objekty, upravovat

stranku apod.:

Prezentace

O

Obrazek 2. 4: Pracovni plocha

Klinutim pravym tlacitkem mysky na pracovni plochu se nam zobrazi rlizné moznosti
Uprav: vlozit, smazat stranku, maskovani obrazovky, nastavit vypli pozadi,... Bliz se

budeme se snimky a objekty zabyvat v nasledujici kapitole.

Pojmy k zapamatovdni

e panel nastroju — nabidka,

e zakladni zalozky — nabidka.
Shrnuti kapitoly

Ve druhé kapitole jsme si popsali pracovni prostiedi v programu SMART Notebook.
Podivali jsme se detailnéji na ,,Panel nastroji“, kde jsou k dispozici rlizné nastroje,
napfiklad nastroje méfici (pravitko, uUhlomér, kruzidlo), pera (kouzelné, na
rozpozndvani tvard, kreativni, kaligrafické,...), geometrické nastroje (kruznice,
elipsa, Ctverec, obdélnik,...), vkladani textu (typ, velikost, smér, barva,...) apod.
Zaveér kapitoly je vénovan popisu ,,Zakladnich zalozek” a struénému opisu ,,Pracovni

plochy”.
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Vstup do programu SMART Notebook

Kontrolni otdazky a ukoly:

Jaké nastroje miZeme najit na ,Panelu nastroju“?
Popiste moznosti digitalizace obrazovky.
Jakym zplsobem muzZeme vykreslit kruznici na pracovni plochu?

Pro¢ nazyvame , kouzelné pero” kouzelnym?.

LA O

Popiste, co vSechno mlzZeme vloZit jako pfilohu.
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3 Pracujeme se snimKky a objekty
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e vkladat, prejmenovavat, upravovat a nastavovat vlastnosti jednotlivym

snimkdm,
e vytvaret skupiny snimek,

e vkladat a upravovat objekty pomoci aktivacni Sipky.

Kli¢ova slova

Snimky, skupiny, objekty.

Cas na prostudovdni kapitoly

Casova narocnost pro studium této kapitoly predstavuje cca. 1 hodina.

Privodce studiem

V kapitole tykajici se .snimkl a objektl si nejprve obeznamime s moZnostmi prace se
snimky — vlozit, odstranit, kolovat, prejmenovat, obnovit, smazat, nastaveni pozadi.
Pak si popiseme, jakym zplsobem lze nastavit skupiny snimkl. No a na konec se
seznamime s objekty — co vSechno je vlastné objektem a jak miZeme objekt editovat a

upravovat.

3.1 Snimky

V zéloZce snimky se nam postupné serazuji stranky prezentace (v levé casti). Kazda
strdnka ma svoji vlastni aktivaéni Sipku, kde jsou rlzny moznosti pro Upravu: vloZit
prazdnou stranku, klonovat stranku (kombinace kopirovani a vloZzeni), prejmenovat

stranku, odstranit stranku, obnovit strdnku, smazat stranku, vymazat inkoust ze
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strdnky (vymaze se vsechno, co se napsalo pomoci pera), maskovani obrazovky

(nastaveni roletky), nastavit vypln pozadi (rdzné barvy nebo bude na pozadi obrazek),...

Snimky muzZeme fadit do skupin (pro lepsi orientaci v prezentaci). Prvotné je
v programu nastavend jenom jedna skupina — Skupina 1. Kliknutim na aktivacni Sipku a
na moznost Upravit skupiny stranek mame moznost pfidat novou skupinu nebo
odebrat, prejmenovat si ji podle sebe a tahem mysi presouvat stranky mezi

jednotlivymi skupinami.

3.2 Objekty

Objektem je vSechno, co vkladdme do programu SMART Notebook — text, obrazky,
tabulky. Objektem neni jediné to, co napiSeme pomoci pera nebo prstem. Kliknutim na

objekt se ndm zobrazi aktivacni Sipka, kde mame nasledujici moznosti:

otageni
gTJ ,,akti\.rat“:ni Sipka
------------------- -
: Klonovat Ctrl+D
Vyjmout Ctrl+X
Kopirovat Ctrl+C
Vlodit Ctrl+V
" Odstranit Del
nastaveni
velikosti Nekoneény klonovac

Mastavit prihlednost obrazku...

Optimalizovat obrazek...

Uzamknout 3
Seskupit 3
Prevratit 3
Poradi 3

Qdkaz...
Zvuk...

Vlastnosti...

Obrazek 3. 1: Prace s objektem
Klonovat — kombinace kopirovani a vloZeni.
Vyjmout — vyjmout objekt z dané stranky.
Kopirovat, VloZit — tyto moznosti velmi dobfe zname.

Odstranit — vymazani objektu ze stranky (kdyz je ale zamceny, tak ho neodstranime).
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Pracujeme se snimky a objekty

Nekonecny klonova¢ — tahem mysi ztakto oznacdeného objektu ,vytahujeme”

nekonecné mnozstvi objektd.

Nastavit prihlednost obrdzku — nékdy ma obrazek pozadi jiné barvy, jako je pozadi

stranky. Pro zprdhlednéni obrazku se pouZije tato mozZnost.

Uzamknout — ponouka tfi moZnosti: uzamknout pozici (objekt nemidzeme upravovat,
presouvat, otacet), povolit pfesun (s objektem mizZeme jediné pohybovat po plose) a

povolit presun a otoceni (s objektem mUizeme hybat a mizeme ho otacet).

Seskupit — nékdy pottebuje z vice objektl vytvorit jeden. Oznacime si vSechny objekty,
které chceme seskupit do jednoho, klikneme na jednu z aktivacnich Sipek a vybereme
moznost seskupit. Od té chvile pracujeme jako s jednim objektem. Kdyz chceme objekt

rozdélit na plvodni pocet objektll, opét moZnost seskupit — rozdélit skupinu.
Prevrdtit — manipulace s objektem (vlevo, vpravo, nahoru a dolu).

Poradi — nékdy potfebuje nastavit objektim poradi (mame obrazek a za nim mame
schovany text), proto mame moznost nastaveni presunu dozadu nebo presunu

dopredu.

Odkaz — objektu muizeme vloZit odkaz (na webovou stranku, na stranku vtomto
soubore, na soubor vtomto PC, na aktualni pfilohy). MUzZeme si zvolit, zda se ten odkaz
spusti klepnutim na cely objekt nebo klepnutim na rohovou ikonku. Kdyz chceme

odkaz deaktivovat, opét klikneme na tuhle moznost a na tlacitko odebrat odkaz.

Zvuk — objektu mGzZeme vloZit zvuk (ze souboru nebo pfimo nahrajeme vlastni, cca. 1
minuta). MuZeme si zvolit, zda se zvuk prehraje klepnutim na cely objekt nebo
klepnutim na rohovou ikonku. KdyZz chceme zvuk deaktivovat, opét klikneme na tuhle

moznost a na tlac¢itko odebrat zvuk.

Vlastnosti — aktivuje se ndm zalozka v levé Casti programu, kde miZzeme nastavovat
styly vyplné, pridavat animace objektdm nebo také nahrdvat stranku (jak
manipulujeme s objekty, vkladame text, nebo kreslime perem ¢i zvyraziiovaéem, a

potom si to celé prehrat znova).
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Pojmy k zapamatovadni

e snimky,
e skupiny,
e objekty.

Shrnuti kapitoly

Ve treti kapitole jsme se dozvédéli néco o snimkach v programu SMART Notebook
— mUZeme si je prejmenovat, naklonovat (kombinace kopirovani a vkladani), nebo
nastavovat vypln pozadi kazdého snimku (barva, textura, obrazek). Pro
prehledné;jsi praci se snimky je mizeme seskupovat do skupin, které si dokdzeme
prejmenovat podle toho, jak se nam to hodi. Na pracovni plochu si mizZzeme vkladat
razné objekty — text, obrazky, animace a pomoci jejich aktivaéni Sipky je mizeme

dale spravovat (klonovat, prevratit, zamykat, seskupit, vkladat odkaz nebo zvuk).

Kontrolni otdazky a ukoly:

Popiste, jak vloZime novou skupinu a jak ji prejmenujeme.
Co vSechno zatazujeme mezi objekty?

Jaké mozZnosti nam ponouka ,,zamykani“ objektl?

ol O

Vyjmenuijte, jaky typ odkazu midzeme objektu vlozit.
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Vyuziti Galerie — Lesson Activity

-§

/QJ

4 Vyuziti Galerie - Lesson Activity
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e aktivné vyuZivat a vytvaret si vlastni interaktivni cviCeni pomoci Sablon

uloZzenych v zaloZce Lesson Activity Toolkit,

e editovat a upravovat jiz vytvorené a predpripravené aktivity a cviCeni v zaloZzce

Lesson Activity Examples.

Kli¢ova slova

Lesson Activity Toolkit, Lesson Activity Examples.

Cas na prostudovdni kapitoly

Casova naroénost pro studium této kapitoly predstavuje cca. 3 hodiny.

Priivodce studiem

V téhle obsahle kapitole se obezndmite s rlznymi moZnostmi interaktivnich cviceni
nebo aktivit. Jednak se naudite vytvaret vlastni cviceni pomoci Sablon, které jsou
v programu SMART Notebook k dispozici, a jednak se naucite editovat a upravovat pro
vlastni potrebu jiz vytvorené ukazkové cviceni a materialy. Popis Upravy jednotlivych
cvi¢eni je doprovazen ndzornymi obrazky — jakym zplsobem editujeme a jak vypada jiz

vytvorené cviceni.

V nabidce Zakladni zalozky v levé Casti programu je zalozka Galerie. V ni najdeme

nasledujici podkategorie:

e Mujobsah
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Do této slozky si mUieme vloZit nase vytvorené a nachystané interaktivni

cvi¢eni a mat jich vzdy po ruce.
Zakladni prvky Galerie

Tady jsou roztfidéné obrazky a cviceni do jednotlivych sekci: Matematika,

Uméni, Zemépis, apod.
Lesson Activity Toolkit,

V této zaloZce najdeme rlzné aktivity, kde si mizZe pedagog vytvorit rlizna
interaktivni cviceni, nebo se nechat inspirovat jiz vytvorenymi, popfipadé si jich

upravit/editovat podle sebe.
Lesson Activity Examples

| vtéto zaloZce najdeme predpfipravena cviceni a aktivity, které urcité najdou

ve vyuce uplatnéni.

Detailnégji si popiSeme pravé posledni dvé kategorie — Lesson Activity Toolkit a Lesson

Activity Examples.

4.1 Lesson Activity ToolKkit

Kategorie Lesson Activity Toolkit pozlstava z téchto ¢asti:

4.1.1

Activities,
Examples,
Games,
Graphics,
Pages,

Tools.

Activities

V Aktivitach najdeme navrhy interaktivni cviceni (roztfidénych podle jejich nazvu),

které si mlizZe pedagog sam zeditovat (tlacitko Edit) a pouzivat ve vyuce.

Anagram
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Jednd se o cviceni, v kterém musi Zak spravné sefadit poprehazovana pismenka tak,
aby vytvoril plvodni slovo. KdyZz si nevi rady, je tu mozZnost vytvofit ndpovédu.
Pismenka posouva prstem po tabuli.

Moinost zaheslovani MozZnost nastaveni £asovaéu a jeho rychlosti

Password B Speed M e

i R ve Image:
Tlmer . emovelm'igﬂs‘_

Vymazani
obréazkd

Anagram 1 Clue/1 Népovéda
e
Slovo, -
LenEE]  Anagram 2 Clue 2 .
Anagram 3 Clue 3 .
Anagram 4 Clue 4 .
Anagram 5 Clue 5 .

Editor pro tvorbu prezentaci

:

Obrazek 4. 1: Editace cviceni Anagram
Category sort —image (Tridici cviceni - obrdzky)

Jednd se o cviceni, v kterém musi Zak spravné pfiradit obrazky do danych kategorii.

Obrazky pfifazuje pohybem prstu.

26



Vyuziti Galerie — Lesson Activity

Nastaveni poctu kategorii

Pojmenované kategorie

Column 1 label m 21Golumns &
Column 2 [abel " RS 1= 3 \Columns

Solve button | 1% Aktivace tlatitka
pro spravné
feSeni

N"f“’“’i"" ” 8-mage Column 3 label
poctu obrazka

VloZeni obrdzkd LR ~%1 ;& B & & ﬁ‘ﬁ;’%
oy 32
K3 £ B ot EEL

Pfitazeni spravné [is

kategorie -9 -4-3 o b ek fadeadend

s W b0 e [33: 223

& 5B

Kontrola —

Sude

Obrazek 4. 2: Editace cviceni Category sort — image

Category sort — text (Tridici cviceni - text)

Jednd se o cviceni, vkterém musi Zak spravné prifadit text (popisky) do danych

kategorii. Popisky pfifazuje pohybem prstu.
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Pojmenované kategorie

Column 1/label TR -
Column 2 label " IT,1=)

Column 3 label

Nastaveni poétu, kategorii

2:Golumns

31GOIUmns

Solvelbution Aktivace tlacitka

VloZeni textu

Label 1 _
___]
C—
]
=T
]

Pfifazeni pravné’
kategorie
k textu

Label 5

Label 7

Label 9

Label 11

Label 13

Label 10

Label 12

Llabel 14

Label 2
Label 4
Label 6
Label 8 _
—
— =
—

pro sprévné
fefeni

Label 15 L'abel 16

[

— [

Kontrola Regeni
Sudeé Liché

S &=
[ e e

Obrazek 4. 3: Editace cviceni Category sort — text

Hot spots (Slepd mapa)

7 vz

Jedna se o cviceni, v kterém musi Zak spravné ukazat na slepé mapé to, co je v zadani.
M(Ze se jednat o slepou mapu svéta, lidské télo, souradnicovad soustava, Vennové
diagramy nebo si pedagog vytvori uplné novou. Hledané slovo oznaci prstem na slepé

mape.
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Pfidat popisky na mapu  Vymazat popisky

bk Human bod
——~ Pfejmenovat popisky Yy '\

Nastaveni tasovata a skore

OK

Pohybovat s popisky Vybér typu slepé mapy

rarmesno

Sound v

Obrazek 4. 4: Editace cvi¢eni Hot spots

Image arrange (Sefazeni obrdzku do spravného poradi)

Jednd se o cviceni, v kterém musi zak spravné seradit zadané obrazky (do spravného

poradi). Do spravného poradi dostane Zak obrazky tahem prstu po tabuli.
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Nastaveni poctu obrédzkd

Password [l

No: ofimages Y

VloZeni obrazkd
W spravném
poradi

o &

1

Ve P 1V m

Obrazek 4. 5: Editace cviceni Image arrange
Image match (Prirazeni popisku k obrdzkim)

Jedna se o cviceni, v kterém musi Zak spravné pfiradit popisky k obrazkim. Pohybem

prstu po tabuli pfifazuje popisky.
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Password [l

* I

VloZeni
obrazku

poic fore e e
popisku

k obrazku

Solve button §¥% Number ofimages m

Aktivace tladitka’pro spravné fefeni Potet obrazkl

Kontrola Vymazat Regeni

Obrazek 4. 6: Editace cviceni Image match

Image select (Prifazeni popisku k obrdzku)

v

Jednd se o cviCeni, vkterém musi Zak pfifadit z vice moZnosti spravny popisek
k zobrazenému obrdzku. Kliknutim na pohyblivé obrazky jich zastavi a k vybranému

obrazku musi prstem pfifadit spravnou odpovéd.
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Potet obrazkd

Volba Etitkl na pfifazovani k obrazkdm

=l W=

obrazku

Vlozeni ské republika [EIFinsko Japonsko Kanada Némecko Slovensko
k obrazku

Ceska republika

Obrazek 4. 7: Editace cviceni Image select

Keyword match (Prifazeni slova ke spravnému popisku)

Jednd se o cviceni, v kterém musi zak priradit slovo (vyraz) ke spravnému popisku

(definici). Prstem pohybuje slovy po obrazovce a pfifazuje k spravnym popiskim.
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Aktivace tlatitka pro spravné fegeni

O
ord De pLio
Vlazeni Integer celogiselni datovy typ VI"Z_E”'
popisku
slova
ke slovu
Real redlni datovy typ
Boolean logicky datovy typ
Char znakovy datovy typ
String fetézec
Array datovy typ pole

la Vymazat Regeni

W or d Kontr

e
- |

Description

celociselni datovy typ

znakovy datovy typ

Obrazek 4. 8: Editace cviceni Keyword match
Multiple choice (Test s vybérem jedné spravné odpovédi)

Jednd se o cviceni, vkterém musi Zak odpovédét spravné na testovou otdzku.

Kliknutim prstu na odpovéd ji oznaci.
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Nastaveni poéty otazek
Password .

"B e of questions m

Jaky je vyznam funkce
RANDOM(x)?

testové otazky

vraci nahodné ¢islo typu integer v C vraci zlomkovou ¢ast Cisla typu

- rozsahu 0 az x-1 real
Zadani
moznych
odpovédi vraci zaokrouhlenou ¢ast Cisla D vraci celou &ast Eisla typu real

typu real smérem nahoru

The correct answeris A

Oznateni spravné ddpovédé

Jaky je vyznam funkce RANDOM(X)Z

rozsahu 0 az x-1 real

A | vraci nahodné ¢islo typu integer v I C | vraci zlomkovou &ast Eisla typu }

typu real smérem nahoru

B | vraci zaokrouhlenou ¢ast Cisla ’ D | vraci celou ast Cisla typu real

Obrazek 4. 9: Editace cviceni Multiple choice

Note reveal (Tvorba osnovy/pozndmek)

Pedagog ma moznost vytvoreni si osnovy o péti bodech. Osnova se mu bude postupné

zobrazovat kliknutim prstu na dany bod osnovy.
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Ok Password |l
4

]
s
&
o

Popis
jednotlivych bod

Edit

Zakladni pojmy

Jednoduché pfikazy

G Strukturované pfikazy

Obrazek 4. 10: Editace cvi¢eni Note reveal

Pairs (Pexeso)

Klasicka détska hra, kdy zZak klika prstem na jednotlivé karticky a hleda pary.
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Nastaveni éisel na kartiéce Potet pard

t¥; Show file numbers No: of pairs
|

Vlozeni obrazkd
nebo textu a
vytvofeni paru

Vlymazéni obrazkd
nebo textu

Obrazek 4. 11: Editace cviceni Pairs

Sentence arrange (Poradi slov ve vété)

Jednd se o cviceni, v kterém musi zZak spravné usporadat slova ve vété. Pohybem prstu

posouva slova a tvofi spravnou vétu.
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Aktivace tlagitka pro spravné feSeni

Password i

) k% Solve button

VioZeni slov,JBEE] Program nazev;
v spravném
poradi
uses nazev_knihovny;,

XS )

var deklarace_promennych;

procedure deklarace_procedury;

function deklarace_funkce;

begin

pfikazy;

end.

0 N O O B W

Kontrola i Vymazat Reteni

l var deklarace_promennych;

l procedure deklarace_procedury;

eklarace_funkce;

nikazy.
begin__ )
end.

Obrazek 4. 12: Editace cviceni Sentence arrange

Tiles (Odkryvadni obrdzku)

Jednd se o cviceni, v kterém Zzak klikd postupné na obrazky a zobrazuje se mu po

kouskdch to, co je za obrazky schované.
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Ok

Options

Password i

|V Ties 24 Tile color AR\andom
=l

Pocet Fadkd a sloupci

Nastaveni barvy oken

Ok — —
Objects Options
Password i Typ pisma
velikost
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(0] ¢

] Objects Options

Password i}
Drag objects over the tiles and send them to the back.

? Vlozeni objektu a nastaveni jeho pofadi dozadu

Klonovat
Vyjmout
Kopirovat
Vlozit
Odstranit
Mekonecny kl

Uzamknout

Seskupit

Prevratit

Poradi

Presunout dopfedu Ctrl+Shift+Pgl

Presuncut dozadumﬁ"
Prenést bliz Ctrl+PgUp
Prenest dal Ctrl+PgDn

Odkaz...
Zvuk...

Vlastnosti...

Objects Options

) Tile selection Maiw
Odkryvani obrazku - manualné

D
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Zadani spravné odpovédé

Obrazek 4. 13: Editace cviceni Tiles

Timeline reveal (Casovd os)

Jedna se o cviceni, v kterém je cilem uhodnout, co se skryva za jednotlivymi ¢asovymi
udaji. Spravna odpovéd se zobrazi kliknutim prstu na uda;j.

Nastaveni potu dat

Password . i Number of dates

Description

Zatatek 1. svétové valky. Pfifazeni
"udalosti
k datumu

Zadani _|
datumu

Konec 1. svétove valky.

Zacatek 2. svétovée valky.

Konet 3. svétové valky.
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Konec 1. svetove valky:

Obrazek 4. 14: Editace cvi¢eni Timeline reveal

Vortex sort - image (Tridéni obrdzka)

Jednd se o cviCeni, v kterém Zzak tfidi zadané obrazky do pfislusnych skupin tahem

prstu.

Nastaveni skupin Nastaveni poétu obrazk(

Vortex 1/1abel " Eils ) -
Vortex 2 label [E Rotate WorlICes N M
kruhd

Vlozeni

—
Pfifazeni -

spravné / N .
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4

Obrazek 4. 15: Editace cviceni Vortex sort — image
Vortex sort - text (Tridéni textu)

Jednd se o cviCeni, v kterém Zak tfidi zadané popisky do pfislusnych skupin tahem
prstu.

MNastaveni skupin

Vortex 1 label 4 Rotateortices Nastaveni
- Sudé \ ~ | B
kruhti
Vortex 2 label IR

Vlofeni Label 1 [label 2
textu
Label 3 z Label4
Pifazeni
spravné abel 5 5 ellb
Label 7 _ [label |8
Label 9 _ Llabel 10
Label 11 _ Label 12
Label 15 _ Label 16
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Obrazek 4. 16: Editace cviceni Vortex sort — text

Word biz (Osmismérovka)

Jednd se o cviceni, vkterém Zzak postupnym klikdanim do osmismérfovky zadava
spravnou odpovéd.

Potet otdzek Nastaveni ¢asovacu, naro¢nosti, rychlosti

Ok Number of questions m Crficuity m
J
Password i Timer: gy

— P o
P!

Questions

Fast
ANSWErSs

zedéni [V jakém roce vypukla 2. svétova 1939 e
e "Wlvalka?

Vybér znak o EIG - 1234567890
do Osmisméfovky
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Finish

Reset

Question |

—
@)
—

&)
—

V jakemroce
vypukla 2
svetova valka?

u\l.
S
)
)
@)
©2

91512114
O|7|7|10|1|2
0419920

Score
Top score 40

Obrazek 4. 17: Editace cvi¢eni Word biz

Word guess (Slovni hddanka)

Jedna se o cviceni, v kterém Zak postupnym klikdnim do osmismérovky hada spravnou

odpovéd. KdyZ si nevi rady, mlzZe kliknout na ndpovédu, nebo ,poprosi“ o dalsi
pismenko.
Vyber z moZnosti: kopana, basketbal, rajcata
Ok Password. |l
Clues
Hledané Jak se jmenuje hlavni mésto ve Francii? Napovéda

slovo

" I
Pariz
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Goals () () Misses @ |@ 'Q d @ ﬁ
nij ok lmimn
5
_ 9pPQgrsituy
VW XYy Z
P F1z
Euya\etter J
1 Souned "Koupit" dalsi pismenko Napovéda

Obrazek 4. 18: Editace cviceni Word guess

4.1.2 Examples

V Examples najdeme opét rizné moznosti pro pedagoga vyuzitelné ve vyuce.

Activities (Aktivity)

V této zaloZce najdeme uZ pripravend viechna cviceni/aktivity, které jsme si popsali

viSe (od Anagramu az po Word guess). Aktivity jsou vytvorené v anglickém jazyku a

muzZeme je ihned pouZivat nebo si je mlZeme editovat podle vlastni potreby. Ukazka:

acute

) 4 4

obtuse

._/

]

Obrazek 4. 19: Ukazka ze zalozky Activities

Help (Pomoc)
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V této ¢asti najdeme pomocné doplriky, napriklad pro spravné a nespravné odpovédi

(palec nahoru, palec dolu), semafor, otazniky apod. Ukazka:

Obrazek 4. 20: Ukazka ze zalozky Help

Layering (Vtstvéni)

V tyhle sekci najdeme opét rlizné moznosti na zpestfeni vyuky: jak schovat spravné
odpovédi za néjaké objekty (Clic to reveal), schovat spravné odpovédi pomoci ,barevné
metody“ (Clolor reveal), jak vytvofit jednoduchou doplfiovacku — doplnéni slov do vét

(Drag to target), nebo jak ,vytahovat” schovany text (Layer reveal). Ukazka:

Click to reveal

2x2= 4 bHxb= 25 8x8=
3x3=
4x4-=

9x9-=
10x 10 =

6x6-=
7xX7=

Obrazek 4. 21: Ukazka ze zalozky Layering
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Pages (Strdnky)
V Casti Pages najdeme opét ukazky nékterych typl cviceni (prace s objekty). Ukazka:
( L~

chin

I mouth —
n eyelashes
nec

ears

eyelids

nose hair

Obrazek 4. 22: Ukazka ze zalozky Pages

Tools (Ndstroje)

A opét ukazka toho, co miZeme v SMART Notebooku vyuZit — rlizné typy cviceni,
aktivit (Click and reveal), ptifazeni nebo doplnéni (Checker tool), ndhodné generovani

textu nebo Cislic (Random image and text), ,praskajici baldnky” (Balloon pop). Ukazka:

The Structure of the Heart ©®
left atrium
S |
\u eft ventricle

Obrazek 4. 23: Ukazka ze zalozky Tools
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4.1.3 Games

V Games, jako uZ napovida nazev, najdeme rlizné druhy her — deskové hry, kfizovku,

balicek karet, kostky a domino.
Board games (Deskové hry)

Zalozka obsahuje deskové hry jako Sachy a dama. Mame zde mozZnost nastaveni

raznych hracich ploch (desek). Ukazka:

Obrazek 4. 24: Ukazka ze zalozky Games — Board games

Crossword (KfiZovka)

Mdame zde k dispozici jeden pfiklad na kfizovku. Opét si mizZzeme tuhle ukazku sami

editovat (tlacitko Edit) a vytvorit si cviceni se svymi pojmy. Ukazka editace:
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Generate Cancel

Word Clue

slovo, které MIDESCRIBE ‘o name all of the necessary properties, or features that are relevant fo the descripiion of a Napovéda ke
hledame ‘ designated situation or cbject. L hledanému
v kfizovke - . . - slovu
ESTIMATE 0 give an educated guess of the dimension of an object, series of objects, event or condition withg)
applying a standard scale or measuring device. ‘
|To see or point out the difference between objects or events.
IDENTIFY
LOCATE
MEASURE ‘0 apply a standard scale or measuring device something
SOLVE 0 effect a solution to & given problem.
TRANSLATE

Obrazek 4. 25: Ukazka ze zdlozky Games — Crossword — editace

A hotova krizovka:

I

5 Across

T TTTT]

To effect a solution to a given
problem.

Obrazek 4. 26: Ukazka ze zdlozky Games — Crossword — aplikace

Deck of cards (Balicek karet)

Vychazejic z ndzvu, najdeme tu cely bali¢ek karet — kdro, srdce, piko a kFiz. Ukdzka:
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* =

<4 <D

el

Obrazek 4. 27: Ukazka ze zalozky Games — Deck of cards

Dice (Kostky)

V této zdlozce jsou k dispozici 3D kostky. Kliknutim na kostku se da do pohybu a zastavi

se na nahodné vygenerovaném Cisle. Ukazka:

Obrazek 4. 28: Ukazka ze zalozky Games — Dice

Dominos (Domino)

Pomoci kostek domina si miZeme nejen zahrat samotnou hru domino, ale vyuzit

kostky i jako ucebni pomucku — pocty v matematice pomoci. Ukazka:
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® o ®
+ —
[ ]
o
o

®
o o ®
o o ®
o o ®

Obrazek 4. 29: Ukazka ze zalozky Games — Dominos

4.1.4 Graphics

V Graphics najdeme boxy (Bars and boxes), pozadi (Borders), ikonky (/cons), Stitky a

knofliky (Labels and buttons), nebo vysouvaci popisky (Pull tabs). Ukazka:

Borders

Labels and buttons

Bars and boxes

Pull tabs pOSition and clig

arrow to go back
location!

Icons

Obrazek 4. 30: Ukazka ze zalozky Graphics
4.1.5 Pages

Opét jedna ze zalozek, kde mlZeme najit navrhy vyukovych stranek, stranek pro

odpovédi nebo stranek titulnich.

Lesson pages (Vyukové ndvrhy)
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Zde najdeme stranky pro zapis (Blank), stranky pro vytvofeni cvicni na tridéni
(Category sort), na doplnéni popiskd (Fill in the blank), zapis instrukci (/nstruction),
stranky pro vytvoreni cviceni ,pfifrad pojem k definici“ (Keyword match), stranky pro
tvorbu popisu (Keyword pad), tvorba otazek (Question), ukladani pojm( podle
dllezitosti (Ranking), poradi slov ve vété (Sentence arrange), opét stranka pro zapis
(Statement), prirazeni popiskll do terce (Target) a nakonec Vennové diagrami (Venn

diagram). Ukazka:

\ﬁ\' How important are these points?

‘ Label |

Most
important
‘ Label |

‘ Label |

‘ Label |

Least important

Obrazek 4. 31: Ukazka ze zalozky Pages — Lesson pages
SMART Response pages (MoZnosti pro odpovédi)

Tato zalozka obsahuje ukazky: pro volbu spravné odpovédi z moZnosti (Multiple
answer, choice), spravna odpovéd schovana za otaznikem (Numeric), odpovédi pomoci
,semaforu“ (Traffic lights), odpovéd SPRAVNE/NESPRAVNE (True or false) nebo
odpovéd ANO/NE (Yes or Not). Ukazka:

52



Vyuziti Galerie — Lesson Activity

Question

A answer
B answer
C answer
D answer
y

Obrazek 4. 32: Ukazka ze zalozky Pages — SMART Response pages

Title pages (Titulni stranky)

Mdame mozZnost vytvoreni titulni stranky kinteraktivnim cvi¢enim nebo kcelé

vytvorené vyukové prezentaci. Ukazka:

Title

Teachers' notes

Subject:  Click here to change text

Topic:  Click here to change text

Grade(s):  Click here to change text

Prior knowledge:  Click here to change text

Cross-curricular link(s):  Click here to change text

" Lesson ohjectives Teachers’ notes Lesson notes

Obrazek 4. 33: Ukazka ze zalozky Pages — Title pages

4.1.6 Tools

Zde najdeme rlzné nastroje, pomoci kterych si cviceni ozvlastnime nebo vytvofime

Uplné nové. Ukazka:
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I | i Drag text here d
B V.

Obrazek 4. 34: Ukazka ze zalozky Tools

4.2 Lesson Activity Examples
Kategorie Lesson Activity Examples pozlstava z téchto ¢asti:

e Activity Builder,
e Interactive Techniques,

e 3D Objects.

4.2.1 Activity Builder

V zdloice pod timhle jménem najdeme aktivity na pfifazeni spravnych odpovédi
(Answer check), cviceni na doplnéni slov do textu nebo tabulky (Fill in the blanks),
cviceni pro rozvoj kreativity, tzv. volna forma (Freeform), dosazovani stitk(/popiskd na
spravna mista (Labelling), dalsi aktivita je podobného charakteru jako uz vySe zminéna
,Keyword match” (Matching), najdeme zde cvi¢eni na spravné poradi textu nebo

obrazku (Ordering), nebo také aktivity na tfidéni (Sorting). Ukazka:
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odi Drag the elements on the left to their
proper places in the Periodic Table.
He

-
-
-
B EEceskrbunna:esgi
-

15 1& §5° iz" ¥

Obrazek 4. 35: Ukazka ze zalozky Activity Builder

4.2.2 Interactive Techniques

Mezi interaktivnimi technikami najdeme opét nékolik rGznych cviceni, které muze

pedagog rovno vyuzivat nebo se jimi mlzZe nechat inspirovat. Ukazka:

Obrazek 4. 36: Ukazka ze zaloZzky Interactive Techniques

55



VyuZiti Galerie — Lesson Activity

4.2.3 3D Objects

V posledni popsany zaloZce se nachazeji 3D animované objekty, které mUlzZou zpestrit

vyuku a slouZi k podpore nazornosti. Ukazka:

L0 T
m Upper Mantle
m i vloZeny 3D ohjekt,

ktery se animuje

Obrazek 4. 37: Ukazka ze zalozky 3D Objects

Pojmy k zapamatovdni

e Lesson Activity Toolkit,

e Lesson Activity Examples.
Shrnuti kapitoly

V nejdelsi kapitole této studijni opory jsme si popsali vyuziti nejdllezitéjsich zalozek
v programu SMART Notebook — Lesson Activity Toolkit a Lesson Activity Examples.
Pomoci nazornych obrazkd jsme popsali editaci jednotlivych interaktivnich cviceni a
ukazali, jakym zpldsobem jich mizeme aplikovat do vyuky. Mezi nejzakladnéjsi
aktivity patfi Anagram, Tridici cvi€eni — obrazky, TF¥idici cviceni — text, Slepa mapa,
Serazeni obrazkd do spravného poradi, Pfifazeni popiskl k obrazk(im, Prifazeni
popisku k obrazku, Pfifazeni slova je spravnému popisku, Test s vybérem jedné
spravné odpovédi, Tvorba osnovy, Pexeso, Poradi slov ve vété, Odkryvani obrazku,

Casova os, Tiidéni obrazk(, Tridéni textu, Osmisméfovka a Slovni hadanka.
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Kontrolni otdazky a ukoly:

e Popiste, jaké rdzné interaktivni cviCeni a aktivity najdeme v zaloZce Lesson
Activity Toolkit - Activities.
e MiulZeme v programu SMART Notebook vyuZit i néjaké hry?

e Co vsechno miUZeme objevit v zaloZce Graphics?
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5 Tvirce cviceni
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e vytvofit si Uplné nové, vlastni interaktivni cvi¢eni za pomoci zalozky ,Tvlrce

cviceni”.

Klicova slova

Tvlrce cviéeni.

Cas na prostudovdni kapitoly

Casova naroénost pro studium této kapitoly predstavuje cca. 1 hodina.

Priivodce studiem

V posledni kapitole si ukdzeme, jak jednoducho si mizeme vytvofit vlastni interaktivni
cviceni za pomoci flashovych animaci obsahnutych v zalozce ,Tvlrce cvi¢eni“, kterou

najdeme v levé ¢asti programu SMART Notebook.

KdyzZ si chce pedagog vytvofit své vlastni jednoduché cvi¢eni nebo aktivitu s vyuzitim
jednoduchych flashovych animaci, slouzi k tomu ucelu pravé zalozka vlevé cCasti
programu SMART Notebook: ,Tvlrce cviceni”. Aby zaloZzka bola ,aktivni“ pro tvorbu
cviceni, potrebujeme si dopredu naskladat na snimek vSechny objekty (obrazky, texty,

tabulky...), které budeme potirebovat.

Jako ukazku si ukdZzeme vytvoreni cviCeni na pfifazeni Cisel do spravné kategorie —
kategorie sudé nebo kategorie liché. Na prazdny snimek si postupné vlozime vSechny
Cisla, které chceme pfifazovat a vlozime si i obrazky, které nam budou reprezentovat

nasi dvé kategorie. Popfipadé vloZzime i text zadani.
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Dale potfebujeme védét, které Cisla patfi do které kategorie — do kategorie ,,sudé” a do
kategorie ,liché”. Klikneme si teda na 1. objekt, ktery predstavuje kategorii sudé a
v levé Casti programu SMART Notebook klikneme na moznost ,Upravit”. Do ramecku
pod nazvem ,Prijmout tyto predméty” tahem mysi prfesuneme vSechny disla, které
patfi do kategorie sudé. Do ramecku pod ndzvem , Odmitnout tyto predméty” tahem
mysi presuneme vSechny Cisla, které nepatii do kategorie sudé. Klikneme na ikonku
»,Hotovo” a mame pfrifazené Cisla do kategorie sudé. To stejné zrealizujeme i s druhym
objektem. Klikneme si na 2. objekt, ktery predstavuje kategorii liché a vlevé casti
programu SMART Notebook klikneme na moznost , Upravit”. Do rdmecku pod nazvem
,Prfijmout tyto pfedméty” tahem mysi presuneme vsSechny Cisla, které patfi do
kategorie liché. Do rdmecku pod ndzvem ,Odmitnout tyto predméty” tahem mysi
presuneme vsSechny Cisla, které nepatfi do kategorie liché. Klikneme na ikonku

,Hotovo” a mame prirazené Cisla do kategorie liché.

Takym zpUsobem jsme si vytvofili jednoduché cvi¢eni na pfifazeni Cisel do spravné

kategorie. Ukazka:

Prirad’te cislice do sprdavnych
kategorii,

SUDE LICHE

Obrazek 5. 1: Vytvorena aktivita pomoci zalozky Tvirce cviceni
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Pojmy k zapamatovadni
e Tvdrce cviceni.
Shrnuti kapitoly

V kapitole vénované tvorbé vlastniho interaktivniho cviceni jsme si ukdazali lehky
zpUsob jak na to — pomoci presouvani objektl a pomoci jednoduchych flashovych

animaci.

Kontrolni otazky a ukoly:

1. Popiste, jakym zpUsobem byste si vytvofili viastni interaktivni cviceni, které

byste aplikovali do své vyuky.

Korespondencni ukol

Jesté jednou se podivejte na kapitoly 3 az 5. Rozebrali jsme v nich dikladné praci se
snimky a objekty, tvorbu vlastnich interaktivnich cviceni podle Sablon uloZenych
v zaloZzce Lesson Activity Toolkit a naudili jsme se vytvaret vlastni cviCeni pomoci
jednoduchych flashovych animaci. Takze Vasim zavérecnym ukolem bude vytvofit
vyukovou interaktivni prezentaci pro néjaky Vami vybrany konkrétni pfedmét a

konkrétni tematicky celek, ktera bude splfiovat tyhle parametry:

1. Prezentace bude obsahovat minimalné 11 snimku.

2. Nastavte barevné pozadi snimku a kazdy snimek pojmenuijte.

3. Prvni snimek prezentace bude obsahovat Vase jméno, pfijmeni, pro jaky
predmeét ji tvofite, pro jaky tematicky celek, rocnik a typ Skoly.

4. Dalsi snimky (cca. 4) budou obsahovat vyklad k danému tématu — definice,
pojmy, vyukovy text, tabulky,..., vSechno to, co je obsahem tématu, pro ktery

tvofite prezentaci.
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5. Poutzivejte pti vykladu nejen vkladani textu, ale i vkladani obrazk(i a animaci (z
internetu nebo vlastni), nahravek nebo videi.

6. Vhodné zakomponujte ,stinovani obrazovky”.

7. Po vykladu budou nasledovat snimky, pomoci kterych probrané ucivo fixujete —
teda snimky, kde uplatnite interaktivni cviceni, které si vytvorite pomoci Sablon
v zaloZce Lesson Activity Toolkit (Anagram, Slepa mapa, Test,..., apod.).

8. Zaradte jako posledni snimek prezentace cviceni, které si sami vytvorite pomoci
zalozky ,Tvlrce cviceni”.

9. Nezapomente na dodrzovani zakladnich zdsad pro tvorbu prezentace, které

jsme si vyjmenovali v kapitole 1!
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Rejstrik

Lesson Activity Examples, 17, 24, 25,
54, 56

Lesson Activity Toolkit, 17, 24, 25, 56,
57, 60, 61

nevyhody, 7, 8, 11

objekty, 17, 18, 20, 21, 22, 23, 46, 47,
56, 58, 60
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pracovni plocha, 13, 18

snimky, 13, 17, 18, 20, 21, 23, 60, 61
Tvlrce cviéeni, 13,17, 58, 59, 60, 61
vyhody, 7, 11

zakladni zalozky, 13, 17, 18, 24
zasady, 7,11, 12, 61
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