18

STANDARDY VYUZiVANIi INTERAKTIVNi TABULE PRI LEKTOROVANI

3 INTERAKTIVNiI TABULE A AUTORSKY SOFTWARE

Seznamite se s:
e rlznymi typy autorského softwaru pro interaktivni tabule.

Budete schopni:

e posoudit mozZnosti vyuZiti jednotlivych typl funkcionalit autorského softwaru ve vyuce,
e rozhodnout, v kterych vyukovych situacich je uc¢inné vyuzit konkrétni funkci autorského softwaru.

Ziskate:

e odkazy na zdroje vyukovych material( na webu.

=N

Cas potrebny ke studiu kapitoly: 35 minut
+ rozsitujici studium, externi zdroje doporucené z internetu.

\_ J

3.1 Uvod

V praxi se ¢asto mlzZeme setkat s tim, Ze vzdélavaci instituce vybavi ucebny interaktivnimi tabulemi a ty pak slouzi jako
projekéni platna, na kterd vyucujici promitaji prezentace vytvorené v nastrojich, jako jsou PowerPoint, prezi aj. Takové
vyuziti interaktivni tabule nelze povaZzovat za efektivni. Autorsky software umoznuje uzivateliim bohaty vybér z nabidky
rozmanitych funkcionalit, jejichZ vhodné poutZiti v riznych ¢astech vyucovaci jednotky mize prispét k tomu, zZe vyucujici
splni cil, ktery si ve vztahu k vzdélavanym stanovi, |épe neZ s pouZzitim jinych vyukovych prostredk( a nastrojl. Je proto
velice dllezZité nejprve se s moznostmi autorského softwaru seznamit, naucit se ho vyuzivat a volit mezi jednotlivymi
funkcionalitami tak, aby to bylo didakticky skutecné ucinné. V prvni kapitole jsme porovnali vybrané interaktivni tabule
i z hlediska dodavaného softwaru. V této kapitole se zamérime na popis zakladnich technik a nastroja, které jednotlivé
softwary umoznuiji.

3.2 Zakladni techniky a nastroje

3.2.1 Psani a kresleni

VsSechny typy softwarll umoznuji uZivatelim psat a kreslit jak na plochu tabule, tak na stranky, které si vdaném softwaru
uZivatel otevie ve svém pocitaci. Zacatecnici mohou nejprve pouZivat nastroje pro psani a kresleni, pouzivat barvy
k rozliSovani rdznych témat ve vyucovani a zvyraznovac.
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Obrazek 3.1:

Lze zadit s psanim jednoduchych poznamek na prazdnou stranku, s pojmenovanim grafd a obrazk(. Vhodné mizeme
vyuzivat ¢dry, které maji na konci Sipky, ty lze pouzit pro ptifazovani.

Obrazek 3.2:

rucitelsky
—
\

rucitelka

K@ e ygit = rugitel

V nabidce vétsiny softwarl je elektronickd mazaci houba, tou jde napsany text i vioZzené obrazky odstranit.
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3.2.2 Mazani a odkryvani

Didakticky velmi funkéné Ize pouZit mazani a odkryvani. MizZeme pouzit silnéjsi pera, s nimiz je mozné psat pres slova
a pres obrazky a tim je skryt. Text nebo obrazek skryjeme pod vrstvu inkoustu. MdZeme pouZit nejsilnéjsi ¢aru pera
a barvu inkoustu stejnou, jako je barva pozadi nebo barvu k pozadi kontrastni. Gumou pak v uréitém okamziku mdzeme
vrstvu inkoustu setfit a odhalit to, co je pod ni skryto.

Obrazek 3.3:

Kdo je autorem obrazu?

3.2.3 Pretahovani/pfifazovani

Rada aktivit je zalozena na pouhém pretahovani objektd a jejich pfifazovani. Mdze jit i o viechny aktivity, které jsou
zaloZeny na logicko-myslenkovém postupu klasifikace, tedy tfidéni, podle urcitého klasifika¢niho kritéria.

Obrazek 3.4:

Put animals into the picture:

« five sheep

« one dog

» two cats

» three cows

» One goat T
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Obrazek 3.5:

Oznacte kosti kost
Zebra '_ ry obratle kréni
I._1
kost holenni ‘ 2 &énky prsti
kost kiizova

obratle bederni

kosti zaprstni kost loketni

obratle hrudni

a Y ) kosti zanartni

kost kligni ’/J ). ) kost patni

lebka \;

kost Iytkova

kost stehenni

| i kosti nartni
¢lanky prsta ;h ¥ kost pazni
lopatka '( kostré

kosti zapéstni kost vietenni

kosti panevni

3.2.4 Textové nastroje

Pomoci téchto nastrojl Ize na obrazovku umistit pole, do kterych vpisujeme jednotliva slova i delsi text. Nabizi se volba

raznych fontd pisma, rdznych velikosti i barev, vybrat midZeme pismo tucné, podtrzené, kurzivu, Ize vyuzit moZnosti

typickych pro bézné textové editory.

Obrazek 3.6:

| Ty Adal _v':.‘-.!.-:v B7UBREEZ|AE% 2 &k

.....

\'.}. ‘\HXK\\H‘\H\"'\'\"'\"\\‘\‘Qﬁ"'\\\H‘Q\\H\\\‘\K‘\H\M\\H‘\‘Q\\\\

\Nejvetm evropské

Emetropole

\\“'*-.“\'\"\“\‘Q\'\'”\"‘-.\.'”\'\"\‘x\\"\"-.M\"\"\N\\\H\N\\H\\\\\H\\\\R\\

AL AR A7

21



