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I Uvod

Téma mé ro¢nikové prace ,,Interaktivni tabule® jsem si zvolil zimérné takové, aby
bylo pfinosem piimo pro mé kolegy z prace. Kladu si zde za cil vyuZit potencial
interaktivni tabule v na$i Skole, zefektivnit a zjednoduSit jeji pouzivani.

V neposledni fad€ naucit své kolegy pouzivat software a hardware této tabule.

V roce 2006 jsme pies projekt SIPVZ zfidili multimedidlni ucebnu, abychom
zkvalitnili vyuku naSich zdki s kombinovanymi vadami (vSechny stupné
mentalniho postizeni, télesné a smyslové vady, pervazivni vyvojové poruchy,
desintegra¢ni poruchy, hyperkineticky syndrom, poruchy pozornosti, centralni
svalova hypotonie, genetické vady a jiné). Vytvofili jsme také cyklus 15-ti
vyukovych hodin. Diky tomuto cyklu vyukovych hodin a vlibec celé
multimedidlni ucebny se u naSich zdkG vyrazné zlepSuje smyslové vnimani,

mysleni, pamét’, pozornost, emoce, komunikace, pohybova koordinace apod.

Dle mého nazoru neni naSe interaktivni tabule vyuzivdna dostatecné. Proto se

domnivam, Ze by mohla byt zatazovana do vyuky Castéji a mozna i efektivnéji.

e Cast nasich uciteldl vyuziva interaktivni tabuli bez jakychkoli problémd,

ale nékteti pouze jako projekcni plochu.

e Druha skupina kolegii nechce pouzivat tabuli proto, protoze se jim

ovladani zda byt slozité nebo se boji, ze by tabuli mohli znicit.

e Dalsi kolegové by radi pouzivali interaktivni tabuli, ale nd§ vyukovy

cyklus jim didakticky nevyhovuje a neumi si hodinu pfipravit sami.

e Tteti skupina pedagogii povazuje interaktivni tabuli za zcela zbyte¢nou.



Vsem témto skupindm kolegii bych rad predlozil tuto ucelenou praci, ktera by jim

pomohla:
1. Ujasnit si pojmy spojené s interaktivni tabuli (co to je, jak funguje apod.).
2. Spustit interaktivni tabuli a ovladat ji.

3. Nainstalovat si doma program pomoci kterého lze vytvéaret vyukovou

hodinu z pohodli svého PC.

4. Pfipravit si doma vyukovou hodinu, ulozit si ji na médium, spustit si ji v

nasi multimedialni u¢ebné a tispésné ji realizovat s zaky.

Tato prace je tedy urcena predev§im pro mé kolegy, proto budu pii vysvétlovani
pouzivat piiklady, které maji souvislosti pfimo s konkrétni problematikou nasi

Skoly popfipadé s zcela konkrétnim vybavenim nasi multimedialni ucebny.



2 Vyjasnéni pojmu

2.1 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je velkd interaktivni plocha, ke které je pfipojen pocitac a
datovy projektor. Projektor promita obraz z pocitace na povrch tabule a pies ni
mizeme prstem, specidlnimi fixy, nebo dal§imi nastroji ovladat pocita¢ nebo
pracovat piimo s interaktivni tabuli. Tabule je vétSinou pfipevnéna piimo na sténu,
nebo miZe byt na stojanku'.

Interaktivni tabule je v podstat¢ druh dotykového displeje. To co vidime na
monitoru, vidime i na projekéni ploSe. Tabule vSak reaguje na dotyk a tak naSe
ruka, prst ¢i specialni fix funguje jako mys. Pokud chci spustit néjaky program,
staCi na n¢&j dvakrat klepnout prstem (dvojklik mysi) a aplikace se otevie. Pokud
chci néjaky program najit v PC, dotknu se prstem nabidky ,,Start”, pak
,Programy* a opét prstem si vyberu program, ktery chci apod.

Interaktivni tabule by neméla byt pouzivana pouze jako projekcni plocha, ale mél
by se vyuzit maximalné jeji potencial. Jakékoli prezentace dostava uplné jiny
rozmér, pokud mohu posluchaci ¢i prezentujici béhem vykladu pfistoupit k tabuli
a posunout né&jaky prvek dlani, odkryt néjaky udaj prstem, pfipsat barevnou
poznamku specidlnim fixem apod. Ve Skolstvi je pak interaktivni tabule velmi
zajimavym doplitkem ve vyuce. Zaci mohou ovladat tabuli dotekem, pfes riizné
druhy tabletti nebo jiné ovladaci prvky, plnit rizné tkoly a tak spliiovat jednu
znamou vétu od J.A. Komenského ,,.Skola hrou*.

Podle mého nazoru je vSak nutné chapat interaktivni tabuli jako doplnék vyuky.
Bylo by asi chybou orientovat se pouze na tuto tabuli jako vSemocného
pomocnika. Pokud je tato technologie pouzivana efektivné (tzn. opravdu
interaktivng), tak maze byt pro vzdélavani vSeobecné velmi zajimavym a u¢innym

didaktickym prvkem.
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2.2 Dataprojektor

Dataprojektor (nebo také datovy projektor) je zatizeni umoziujici zprosttedkovat
prezentaci vS§em piitomnym tim, Ze obraz, jehoZ zdrojem muiZe byt osobni pocitac,
notebook, ptehrava¢ DVD a jind videozatizeni, projektuje (promitd) na platno ¢i

zed”.

2.3 Snimani dotyku

Druhii snimani dotyk® je celd fada, napf. méfeni odporu, elektromagnetické,
kapacitni, laserové apod. Pro naSi potfebu bude stacit, kdyZ pochopime pouze
princip snimani dotyku napt. na metodé méieni odporu: ,,Dvé elektricky vodivé
plochy jsou odd€leny malou vzduchovou mezerou. Pfi dotyku se obé plochy spoji
a odstranénim vzduchové mezery dojde k uzavieni elektrického obvodu. Velikost
elektrického odporu zavisi na piesné pozici (X,Y) stlateni obou ploch.**
Informace o pozici XY je pak pies napt. USB kabel pienesena do PC a

zpracovana podobné¢ jako je to u mysi.

2.4 Druhy projekce
Projekce mohou byt:
1. Piedni projekce
Dataprojektor je umistén pred tabuli vétSinou pifimontovan na specidlnim
drzaku ke stropu.
o Vyhody: niz$i pofizovaci nédklady neZ u zadni projekce
o Nevyhody:
m 73k si stini svym télem - musi se naucit stat spravné u tabule
®m  mistnost musi byt dostate¢n¢ zastinéna

m  paprsky projektoru mohou osliiovat prednasejiciho

2

Dostupné z http://cs.wikipedia.org/wiki/Dataprojektor [10.9.2008]
Dostupné z http://cs.wikipedia.org/wiki/Interaktivn%C3%AD _tabule [10.9.2008]
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2. Zadni projekce
Dataprojektor je umistén za tabuli a je vétSinou soucasti tabule, tzn.
ze jej nevidime. Tabule je vSak rozmérnéjsi.
o Vyhody:
m 74Kk si nestini svym télem
®  mistnost nemusi byt tolik zatemnéna
m  nehrozi oslnéni pfednasejiciho paprsky projektoru
o Nevyhody:
m  vyrazné vys$i pofizovaci cena

m  vEtsi rozméry tabule

2.5 Zapojeni interaktivni tabule

Interaktivni tabule je nejCastéji pripojena k pocitaci pies USB rozhrani. Ovladac
se vétSinou nainstaluje automaticky po pfipojeni do PC. Z pocitate je obraz
promitan dataprojektorem na interaktivni tabuli, kterd musi byt nakalibrovana
specidlné na vzdalenost dataprojektoru. Pokud je vSe nakalibrovano a zapojeno
spravng, tak tabule zacne ihned reagovat.

V nasi multimedidlni ucebné je jiz vse ptripraveno, takze pedagog pouze vSe zapne
podle navodu, ktery je pfipevnén na zdi vedle tabule (také viz 4.5 Spusténi

vyukové¢ hodiny, str. 16).



3 Instalace programi SMART

V této kapitole popisuji instalaci programti SMART, které jsou soucasti nasi
interaktivni tabule. Licence umoznuje naSim pedagoglim, aby si tyto programy
nainstalovali do svych PC doma. U¢itel si tak miiZe pfipravit hodinu v pohodli své
pracovny a neni tak vazan na PC ucebnu.

Pti instalaci programi SMART se nainstaluje automaticky celd fada programi,
muzeme hodinu pfipravit, ale také simulovat na monitoru prostiedi interaktivni

tabule.

3.1 Postup pri instalaci - krok za krokem

1. VloZime CD do mechaniky PC.

2. CD automaticky spusti ,,navod k instalaci® v prohlizeci, ktery je nastaven
jako vychozi (napt. Firefox nebo Internet Expoler).
Pokud se nezobrazi ,,navod k instalaci* automaticky, tak jej miizete spustit
piimo z CD kliknutim na ,,index.html*

3. Kliknéte na ,,Software 9.5.78.4 (viz obrazek ¢.1)
Nasledné budete vyzvani, abyste si instalacni program ulozili do PC,

nejlépe na plochu (tam se to hleda nejlépe).

obrazek ¢.1

W&oard K prohlizeni dokumentd je nutné mit
% ] ' s ’

instalovany prohlizeé dokumentd ve for|
"pdf”, Adobes Reader=.

V pripadé, ze nemate nainstalovany pro
dokumentd formiatu "pdf’, Adobe: Read
muzZete si jej nainstalovat z tohoto CD.

Kliknutim na ikonky vievo dole otevrete

dokument.

Navod k pougiti Ndévod k instalaci
Co je nového? Software 9.5.78.4

T Er AV MEDIA
Prezentace AV MEDIA Ceitina S ksmenikass shrazea
SMART Ideas Galerie www.avmaedia.cz
Bridgit Zajimavy software

" includes

Adobe” Reader” L}! Adobe' Reader’



4. Spust'te instalaci (napf. z plochy)
o Kliknéte na ,,dalsi*
o Zatrhnéte ,,souhlasim....“ a opét na ,,dals§i*
o Kliknéte na ,,dalsi“, nasleduje cca 5 minutovy proces
o Kliknéte na ,,dokon¢it*

5. Po instalaci budete vyzvani k ptidani obrazkl do galerie. Obrazki je tolik,
7e to trvd n¢kolik hodin, proto doporucuji galerii aktualizovat pozdéji
napf. v noci.

6. Vymazte instalaci z plochy

Instalace trvd cca 7 minut a po UspéSném dokonceni naleznete programy v

START/ Programy / Software SMART Board.



4 Interaktivni vyuka
Edukacni proces, ktery probihé za spoluliCasti pedagogl a studentl. Jejich vztah
je zaloZen na principu partnerstvi a spoluprace. Student je aktivnim subjektem,

ktery mavliv na prlibéh a podobu tohoto procesu?.

4.1 Vytvoreni vyukové hodiny

Nejprve si musime ujasnit pro jakou skupinu zaki budu vyukovou hodinu tvofit a
co bude cilem hodiny. Poté spustime program SMART Notebook
(Start/Programy/Software SMART Board/Aplikace Notebook) a zafneme
pracovat.

Postup ukéazi na velmi jednoduché vyukové hodiné ,,Geometrické tvary®, kterou

jsem pied ¢asem vytvofil s kolegy.

Cil hodiny:
* ZvySovani samostatnosti v rozumoveé a smyslové vychove
* Zapojovani zakl s hlubokou mentalni retardaci do edukaéniho procesu
* Rozvoj verbalni a nonverbalni komunikace
e  Vyuziti ICT k pozitivni motivaci
* Préce ve vertikalni poloze
* Rozvoj jemné motoriky
o eliminace mimovolnich pohybt
o schopnost uchopeni predmétu dotykem
o senzomotorické dovednosti (oko - ruka)
o grafomotoriké schopnosti
o cileny pohyb rukou, prsty, tvorba tichopii

* Rozvoj hrubé motoriky

*  Dostupné z http://www.varianty.cz/download/doc/texts/36.pdf [10.9.2008]
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» Zrakova percepce

* Sluchova percepce

* Hmatova percepce

* Prostorova a smérova orientace

* Rozvoj poznavacich schopnosti (¢ast - celek)

* Rozvoj logického mysleni, paméti, koncentrace pozornosti

e Zobecnovani, konkretizace, abstrakce

Strana (slide) €. 1
1. Nejprve si zvolim barvu pozadi - Format/Barva pozadi (viz obrazek ¢.2)

obrazek ¢.2

%€ Bez nazvu - SMART Notebook

Soubor  Upravit  Zobrazik  wioZit BEeli=® Kresleni  Mapoveda

= T b i n
S Ly g r : F | w | #
[~ -
1
=
oy
2 Zarnykani 3
T [ 20-23:5%
" EEEEEEEN
o EEENEENEN
N Barva pozadi...
& ] HE fHN
i} W]
g m O[]
o Dai...
R

2. Pot¢ kliknu na ikonku ,geometrickych tvard“ a vyberu Ctverec
(viz obrazek €. 3). Pokud drzim klavesu SHIFT, tak mohu mysi vytvaret
pravidelné ¢tverce, pokud SHIFT pustim, vytvaiim obdélniky.

obrazek ¢.3
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3. Na levou stranu umistim jeden ctverec

4. V horni list¢ kliknu na ikonku Sipky (viz obrazek ¢.4)

obrazek ¢.4

%7

5. Najedu kurzorem na Ctverec, ktery jsem vytvoril, kliknu pravym tlacitkem

L1

mysi a vyberu ,,Vlastnosti“ (viz obrazek ¢.5)

obrazek ¢.5

Klonowat Chrl+D
Wyjmout Chrl4+3
Kopirowat Chrl+C
WlnZit Chrl+y
Odstranit Del
Zarmykani »
Pfeswr atit 4

Mekonedny klonovad

Odkaz, ..
Zvuk. .

Vlastnosti. ..

6. Zde si mohu vybrat barvu obrysu, vypln¢ a tloustku obrysu (obrazek ¢.6)

obrazek ¢.6

Vlastnosti vybéru &

Barva obrysu Barva wiping
MesEEEEs EEEEEEEN
EEEEN
EEEN

Wlastrosti Eay

Tloustka Eaiy

[iJroee®

Styl &y

Priihlednast
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7. Najedu kurzorem na ¢tverec, ktery jsem vytvofil, kliknu pravym tlacitkem
mysi a vyberu ,Klonovat® (kldvesova zkratka CTRL+D). Obrazek
naklonuji tak, abych mél celkem 6 stejnych ctvercii. U dvou ctvercii

zménim barvu vyplné na jinou.

8. Tti Ctverce umistim vertikalné pod sebe na levou stranu a tfi Ctverce
umistim na pravou stranu (viz obrazek ¢.7).

obrazek ¢.7

9. Tii ctverce napravo seskupim a uzamknu, aby obrazce zaci omylem

neposunovali:

o

drzim klavesu CTRL a klikim myS$i na jednotlivé ctverce, tim je

vSechny oznacim

o najedu na oznacené obrazce kurzorem a kliknu pravym tlacitkem mysi,
vyberu ,,Seskupit*
o najedu na seskupené obrazce kurzorem a kliknu pravym tlacitkem

mys$i, vyberu ,,Uzamknout*

Metodicky pokyn k tomuto slidu:
74k si vybira geometrické tvary z levé strany a pfesouva je na pravou stranu,

prekryva stejné tvary s identickou barvou.
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Strana (slide) €. 2
Metodické pokyny jsou stale stejné jako vySe, pouze obraze jsou postupné
slozitéjsi, pro ndzornost zde uvadim slide ¢.2 a posledni ¢.10 (viz obrazek ¢.8 a 9).

Postup pro vytvoreni je identicky jako u slidu €. 1. pouze na zac¢atku si vybirame

rizné geometrické tvary a barvy.

obrazek ¢.8

N AL

. &

Slide ¢. 10

obrazek ¢.9

IS @Yoo X dElEk/ £2-7 - w- A Ba=eo
‘ol i|

.D.

T
Ly )

(s

0 =i

7

o
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4.2 Ovladani programu SMART Notebook
V této kapitole bych chtél popsat dalsi z nekterych funkei programu SMART

Notebook, které nebyly pouzity pii ukazce vyse.

1. Cary a $ipky - kliknutim na ikonku ,,propisky si miizeme vybrat riizny

styl ¢ary, barvy, tloustky apod. 1ze upravovat libovolné (viz obrazek ¢.10).

obrazek ¢.10
AL 7w A ma s
N//l\.-'// ’ w“/ -¢
N NS — -

H
3

7| W
-’”"-‘\\\-..-'// @ W‘ﬁ{ f/
-—.’.,‘ '\0\“_-. .// b -// it snmeni ->

j i P a———— -+
Fizplsobit pera a zwjrazfiovade... Fiizphizobit Sam...

2. Pismo - kliknutim na ikonku pismene ,,A“ si miizeme vybrat rizné fonty,

barvy a velikosti pisma

(98]

Galerie - v galerii nalezneme spoustu obrazkt, zvuk, videi, které mizeme
pretahovat tahem mysi pfimo do stranky vyukové hodiny. Obrazky jsou v
kiivkach, takze mizeme libovoln¢ ménit jejich velikost bez ztraty kvality
zobrazeni. Obrazek muzeme rtzné¢ posunovat, zvétSovat nebo otacet
pomoci zeleného kolecka nahofe nad obrazkem (viz obrazek ¢&.11).

Obrazky, zvuky ¢i videa miizeme vkladat i vlastni.
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obrazek ¢. 11

&= [zadeite hledand terminy M P £

& mij obsah ~
) prostiedky online
-l Nahled galerie 8
= Wedslavani
@ Anglicky jazyk a literatu
lwi Zemépis o déjepis
= g Mat
ld Cisla a podetni dkany ¥
L3 | =

Zemépis a d&jepis —_ B
12 polozek i
¥ Obrazky a pozadi (9)

Q[ Pilahy @\( GalelieE,‘-\k‘Razem's‘[rének [{ﬂ

Afrilca Antarktida
I \I-.‘- ‘)i: I
Asie Evropa

o w

Hlawni mésto Hlavni mésta
statu

~

3

V galerii jsou i aplikace ve flash (viz obrazek ¢.12), které po splnéni tkolu

obrazek ¢.12

ptehraji reakci na spravnost provedeni.

Breathing and Respiration

\
c«wmam

Ce= @

objevi vSechny funkce, vyhody i nevyhody.

Ovladani programu Notebook je velmi intuitivni a béhem kratké chvile uzivatel

16



4.3 Zdroje vyukovych hodin

Jak jsem jiz psal v Uvodu naSe Skola vytvofila 15 vyukovych hodin 1 s
metodickymi pokyny, které jsou dostupné na naSich Skolnich strdnkdch
(www.ruzovka.eu pod odkazem ,,Interaktivni tabule®).

Velké mnozstvi jiz hotovych a uzasnych hodin naleznete na www.veskole.cz
(odkaz ,,Zdroje*). Pro nas typ Skoly jsou sice velmi slozité, ale n¢které se daji
ptredélat, poptipadé jsou dobrou inspiraci k vytvoteni vlastni prace.

Dalsi hodiny naleznete také na www.education.smarttech.com (v anglicting).

4.4 Ukladani vyukové hodiny na médium

Svou praci pribézné ukladejte, doporucuji v pribchu prace ukladat systémem
»Soubor/Ulozit jako* a dat nazev napf. ,,geomatricke-tvary01*“ po 5 minutich
prace ,,geomatricke-tvary02“, pak ,,geomatricke-tvary03* apod. Mate tak ulozeny
postup prace a pii chybé nebo vypadku PC se mizete snadno vratit do stavu, ktery
Vam nejlépe vyhovuje.

Ptenos dat doporucuji nejlépe na USB disku nebo CD ¢i DVD, pro nespolehlivost

nedoporucuji diskety.

4.5 Spusténi vyukové hodiny
Zde popisuji postup v nasi multimedialni u¢ebné
1. zapojim notebook do zasuvky a zapnu stisknutim ,,power*
2. stisknu velky bily spina¢ nalevo od tabule (dole vpravo se na tabuli
rozsviti zelena dioda)
3. stisknu tlacitko ,,power* na dataprojektoru (pfistroj upevnény ke stropu) a
tim je vSe pfipraveno
4. Vlozim do notebooku médium (napt. USB disk), pfes ,,Tento pocitac*

naleznu ptipravenou vyukovou hodinu a dvojklikem oteviu.

17



5. Klavesami ALT+ENTER spustim aplikaci na celou obrazovku (celou
projek¢ni plochu)

U ptedni projekce je nezbytné s zaky nacvicit stani u tabule, aby si nestinili a také
reakce tabule na dotyk. Nekterym naSim Zakiim trva toto seznamovani trochu
déle.
Velmi dulezité¢ je mit hotové vyukové hodiny zazdlohované a myslet na to, ze
pokud zak projde vSemi strankami (,,slajdy*), tak se nesmi soubor ulozit. Pokud
by se soubor ulozil, tak by druhy zak uz nemohl plnit tkoly, protoze by byly
obrazky na nespravnych mistech. Z tohoto diivodu je nejlepsi mit na médiu ulozen

vzor a ten vzdy na za¢atku hodiny nakopirovat do PC pro kazdého zaka zv1ast'.

Pokud pterusim vyuku na vice nez 60 minut je vhodné vypnout dataprojektor,
Setii se tim velmi draha lampa. Pozor na funkci ,Hide“, diky které¢ sice
dataprojektor pfestane promitat na projek¢ni plochu, ale ve skuteCnosti lampa

stale sviti a je pouze zaclonény objektiv.
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5 Zaveér

Vé&iim, ze tato prace pfispéje k efektivnéjsi praci s nasi interaktivni tabuli. Také
doufam, Ze nékteti kolegové ztrati ostych k této technologii a zatadi ji do Sirokého
spektra jiz pouzivanych didaktickych pomticek ve své praci s détmi se specialnimi

vzdélavacimi potifebami.
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