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Kurz je predevSim urcen pro ucitele prvniho a druhého stupné zakladnich Skol nebo nizsich ro¢nikd
viceletych gymnazii.
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V prvni €asti se frekventanti sezndmi se zdroji hotovych vyukovych materiald na internetu a predevsim
se zakladnimi operacemi pro vlastni tvorbu Zakovskych aktivit v programu SMART Notebook jako zakladniho
software pro plnohodnotné vyufziti interaktivnich a dotykovych zafizeni pfi vyuce (kapitoly 1-5 nasledujiciho textu).

Ve druhé €asti budou nasledovat instrukce pro vyuziti jeho aktualnich doplitkii SMART Lab a Response,
které obsahuji hotové $ablony pro snadnou tvorbu Zakovskych aktivit véetn& moznosti testovani zakd. Ugastnici
se také seznami i s novou online verzi SMART Learning Suite, kterd od letoSniho Iéta 2021 nese nazev Lumio
a umoznuje pouZivat Zakovské aktivity pFi distancni vyuce (kapitoly 6-7 nasledujiciho textu). V zavéru druhé casti
se jeSté podivdme na ukazky interaktivnich ucebnic, vcetné jejich 3D variant s rozsifenou realitou, 3D animacemi
a 3D modely.

« instruktaz
¥ samostatna prace

« projektova vyuka

Kromé nasledujiciho textu to jsou pfedevsim webové zdroje, jejichz kompletni seznam uvadime v kapitole
,UZitecné webové odkazy k tématu interaktivni vyuky” a obsahuji videozdznamy webinarl autora textu, ukazky
hotovych Zakovskych aktivit, e-learningovy kurz a adresy webovych portald s mnoha aktivitami od ucitell
nasich skol.



V poslednich letech se stale Castéji do vyuky zapojuji moderni technologie, mimo jiné i interaktivni tabule
a obdobna dotykova zafizeni (displeje, tablety a chytré mobilni telefony). V soucasné dobé se tyto technologie jiz
vyskytuji prakticky ve vSech zakladnich a stfednich Skolach a ty vyuZivaji dotykovou techniku od mnoha vyrobcd.

e .

NejrozsiFeng&jsi znackou interaktivnich tabuli v Ceské republice je SMART Board, dodavany do nasich kol
spole€nosti AV media, ktery byl zaroven cca pfed 20 lety i prvni znackou interaktivnich tabuli v Ceské republice.
MUZeme pracovat jednak s tradi¢nimi interaktivnimi tabulemi s projektorem, ale také modernéjsimi (i kdyz
mnohem drazsimi) nasténnymi dotykovymi displeji, modernimi tablety ¢i vyuZzivat i chytrych mobilnich telefond.
VSechny druhy zafizeni miZeme ovladat jak tzv. stylusem (elektronickym perem), tak i prstem a zdarma skola
obdrzi ro¢ni licenci vyukového softwaru SMART Notebook i s mnoha doplriky.

Z mnoha vyzkum i prosté zkusenosti nejen autora tohoto textu ale vyplyva, Ze tuto ne pfilis levnou techniku
stale velmi mnoho ucitell neumi spravné vyuZivat a pletou si ji s pouhym projekénim platnem. Jinak rfeceno -
promitaji na ni své davno pripravené a vétsSinou pouze textové pripravy jako na klasickém zpétném projektoru.
Z4kyné a 74ci se tedy pouze divaji nebo data z promitanych material(i opisuji do sesitu. Rikate si, Ze to tak urcité
jiz davno neni, ale opak je pravdou. Jak bylo jiZ zminéno, ddvodem jisté neni vybaveni dnesnich skol, které je diky
mnoha dotacnim programdm na velmi dobré Urovni. Divodem je fakt, Ze jiz nebyl na mnoha skolach udélan druhy
krok, tedy nikdo ucitelim neukazal, k cemu vlastné interaktivni zafizeni slouZi a jak se maji spravné vyuZivat.

Jsou tfi moznosti - tzv. Zakovské aktivity (jak se vyukovym materidllim pro interaktivni zafizenf fikd) si vyrobit
sami, dostat je od kolegyné Ci kolegy ze sborovny, nebo si je stahnout z internetu.

Vezmeme to od konce - na internetu se sice vyskytuje mnoho materiald vytvofenych pro interaktivni tabule,
bohuZel kvalita téchto materiald nenfi nijak vysoka. Ve vétsiné pripadd se navic jednad o materialy vytvorené
ve starSich verzich softwaru, které zdaleka nevyuZivaji vSechny moznosti soucasnych technologii.

Diky rGznym projektdm zacaly pred cca 15 lety vznikat webové portély, na kterych uzivatelé mohli sdilet své
materialy. DUMy byly ale Casto tvofeny uciteli, ktefi neovladali interaktivni techniku spravné a DUMy pak spiSe
vypadaly jako pfipravy na hodinu nebo maximalné pracovni listy. Postupem ¢asu se samozirejmé procento téchto
materiall sniZilo, ale i na velkych portalech nenajdeme ani dnes pfilis interaktivnich DUMU. Zmifime napft. rvp.cz
a dumy.cz. Pfestoze jde o jedny z nejvétsich ceskych portal, zamérenych na publikovani materiald k vyuce.

Toto hodnoceni oviem neplati pro portal veskole.cz, ktery je moderné zpracovany a odrazi se to i na zplsobu
snadného vyhledavani material(. Podobné jako u portalu activucitel.cz pro konkurencni tabule ActivBoard je
vyhledavani jednoduché, prehledné a intuitivni. Vyhledavaci formular obsahuje kolonku pro vyhledavany text,
stupen (mateFska 3kola, 1. stupefi ZS, 2. stupen ZS, stfedni kola, ostatni $koly), pfedmét a jeho specifikace,
typ souboru a zpUsob vyuziti (podklady pro vyuku nebo interaktivni cviceni). Aktualné je na tomto portalu
cca 35000 Zakovskych aktivit, vétSina je ovSem jiZ lehce zastaralych, protoZe nevyuZzivaji aktualné existujici
softwarové aplikace resp. jejich doplfiky (myslen napf. doplnék SMART Lab klasického software SMART Notebook).
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Idealni cestou je tedy vyrobit si moderni Zakovské aktivity sami. JeSté pridejme pozndmku k terminologii
- digitalni ucebni material (DUM) je veSkery u€ebni material v elektronické formé urceny pro vyuku. VétSinou
se jedna o prezentace, pracovni listy, textové pfipravy pro vyklad nové ucebni latky, tabulky, audio a video ukazky
apod. Mezi DUMy samoziejmé patfi i Zakovské interaktivni aplikace resp. Zdkovské aktivity. Nejedna se tedy
o synonymum slova DUM, ale o jeho podmnozinu.

Jak jiz bylo zminéno, DUM si mUzZe vytvorit kazdy ucitel sdm, nebo jej mizZe stahnout ze specialnich webovych
portald. Idedlni DUM oviem nenahrazuje samotnou vyuku, ale vhodné ji doplriuje. VSechny DUMy by také mély
byt propojeny s konkrétnimi o€ekavanymi vystupy, které jsou definovany v ramcovych vzdélavacich programech
(RVP) a konkretizovany ve Skolnich vzdélavacich programech (SVP).

Jak jiz bylo zminéno, kazdy material by mél byt tvofen s cilem podpofrit konkrétni vystupy RVP. VZdy je tfeba si
uvédomit, pro jakou fazi vyuky je material urcen - jiny bude pro nové téma a jiny pro ovéreni znalosti. Je nutné
také dbat na pfehledné a logické fazeni stranek. Pfehledné a jednoznacné pak maji byt i ikoly na jednotlivych
strankach aplikace. Je vhodné omezit pocet UkolU, idedlné na 1 na kazdé strance s aktivitami, vhodné je také
omezit pocet vyukovych stran s aktivitami na cca 5-10.

JelikoZ chceme, aby byl DUM pro déti pfinosny, bavil je, aktivizoval je a pFinesl jim nové poznatky, musime
dodrZovat urcité zasady. Kritérii, kterd ma dum splnovat, Ize nalézt mnoho, miZzeme napf. zvolit kritéria,
kterad uvadi Jan Némec”.

* NEMEC, Jan. Metodika tvorby interaktivnich DUM [online]. Brno, 2011 [cit. 2021-01-25].
Dostupné z: <https://is.mendelu.cz/zp/portal_zp.pl?prehled=vyhledavani;podrobnosti_zp=38089;zp=38089;download_prace=1>



Titulni strana by méla obsahovat:

v Jméno autora,
« S3kola,

v téma hodiny,
v predmét,

v rocnik,

« Kklicova slova.

Na dalsi strané vyukové aplikace je vhodné pfipojit metodicky navod, jak s danym materidlem pracovat.

Neméné dullezitou roli pri tvorbé DUMU hraje graficka Uprava. Kazdy DUM by mél splfiovat nasledujici pravidla:

Pouziti bezpatkového pisma (Arial, Calibri),

vhodna velikost pisma (28 a vyssi),

v
v
+ jednotny motiv a barevnost - vhodna barevna kombinace s pismem,
« jednotny font,

v

ne moc grafickych prvkd, aby se nestaly rusivymi.

Je dllezité volit Ukoly tak, aby Zak byl zapojen, nebo aby alespon daval pozor pri vykladu nezazivnych témat.
Pouzit multimédia a animace pro zpestfeni samozifejmé lze, vZdy je ale tfeba vybirat, aby nebyl material zahlcen.
Je tfeba si uvédomit, Ze DUM je pouze dopliikem vyuky a i nadale je nutné zafazovat do vyuky spolecnou
diskuzi a praci ve dvojicich ¢i skupinach. Na Skodu samoziejmé neni prekvapit déti ¢i studenty nécim vtipnym
a neocCekavanym, zalezi na fantazii kazdého ucitele.

Sada ukazek konkrétnich zakovskych aktivit pro rizné predméty na:
https://www.petrpexa.cz/smart/ukazky.notebook
https://www.petrpexa.cz/smart/ukazky_lab.notebook

Pro tvorbu interaktivnich materidlt je zapotrebi urcity software. NejrozsirenéjSim programem, ur¢enym
k tvorbé interaktivnich material resp. Zakovskych aktivit, je SMART Notebook. SMART Notebook je software,
ktery vyuzivaji tisice Ceskych ucitell pfi kazdodenni vyuce jiz témér 20 let, je dodavan spolecné s tabulemi
Ci displeji firmy SMART Technologies a je zdarma k dispozici pro vSechny vyucujici na Skole, ktera je témito
interaktivnimi zafizenimi vybavena. Software je mozné také zdarma stahnout v 45-denni trial verzi ze stranek
https://www.smarttech.com/products/education-software/, nejnovéjsi je verze 21. 0. Diky tomu si ucitelé
mohou pfipravovat hodiny doma, v kabineté nebo kdekoliv, kde maiji k dispozici sv{j pocitac.

Po prvnim spusténi programu na prvni
hodiné vyuky ¢i rdznych odbornych
kurzd a workshopU se vzdy Gcastnik(
ptam, jaky jiny program jim pfipomina
a vzdy padaji stejné a spravné odpovédi -
PowerPoint a Malovani. Z tohoto zjisténi
je zfejmé, Ze tvorba Zakovskych aktivit je
naprosto jednoducha, velmi se podoba
tvorbé klasickych prezentaci a jednotlivé
objekty aktivit se kresli znamymi
grafickymi nastroji.

Jsou dva zpasoby tvorby aktivit
ve SMART Notebooku - jednak ,rucni
varianta, tedy od prvniho navrhu aktivity Obrazek 1: SMART Notebook
pres tvorbu jejiho obsahu az po vysledny

graficky vzhled si vSe vytvofime sami. Opét

se nabizi porovnani s PowerPointem,

protoze druhy zplsob je obdobny -

muZeme vyuZit predpfipravené Sablony

aktivit SMART Lab, do kterych vyplnime jen

promysleny obsah aktivity, ale samotnym

navrhem, tedy jak a ¢im budeme déti

aktivizovat a grafickym vzhledem aktivity

se jiz zdrzovat nemusime. Této varianté

se budeme vénovat pozdéji.




Program SMART Notebook obsahuje nastroje pro psani, kresleni, malovani, rysovani, nastroje pro kresleni tvarg,
nastroje pro matematiku vcetné funkci, grafl a geometrie. DlleZitou soucasti tohoto programu je tedy hlavni
panel nastroji a tlacitka v ném jsou organizovana do dalsich paneld.

Obrazek 2: Panel akci a nastrojd

Na obrazku ¢. 2 mUzeme vidét zakladni tlacitka pro obsluhu programu, zleva: tlacitka Zpét a Vpred, pomoci
kterych posouvame jednotlivé vytvorené stranky, dalsi dvé Sipky posouvaji zpét a vpred Upravy, které provadime.
Tato tlacitka uZivatelé jiz dobfe znaiji z dalSich znamych program (Microsoft Word, PowerPoint).

Ikona bilé stranky se zelenym krouZkem a znaménkem plus slouZi k pfidavani dalSich stran, naopak tlacitko
s cervenym krouzkem a k¥izkem odstranuje stranky, které chceme vymazat.

Pro nastaveni barvy €i vzoru pozadi stranky staci kliknout pravym tla¢itkem mysi na prazdnou plochu stranky
a zvolit moZnost Nastavit pozadi. Na postrannim panelu se objevi moZnosti bez vyplIné, pIna vypln, pfechodova
vypln, vypli vzorkem ¢i vypln obrazku, takzZe je mozné kombinovat nékolik barev, vzort a podobné. Dllezité vSak
je volit takové barvy, aby nezhorSovaly Citelnost textu a nenicily zrak. Pokud zvolime tmavé pozadi, je mozné
na stranku umistit dalSi objekt (svétly), ktery vytvofi plochu, kam je mozné psat.

Ikonu sloZky vyuZijeme tehdy, chceme-li otevfit a nacist novy soubor, tlacitko diskety, kdyz ukladame provedené
zmény. Dalsi tlacitka slouzi k odstranéni objektu, zvétSovani ¢i zmenSovani zobrazeni obrazovky, vkladani
tabulek a také v panelu vidime vyrazné ikony doplrik( SMART Lab a SMART Response, kterym se budeme vénovat
pozdéji detailné.

Vedle panelu akci najdeme panel kreslicich nastrojti jako ve zndmém Malovani, kde si mdZzeme vybrat nastroj
podle toho, co chceme vytvofit. Po kliknuti na néktery z nastrojl se jeSté vedle zobrazi kontextovy panel, ktery
nabizi napf. rdzné barvy, styly, tloustky car, tvary a dalsi vlastnosti nakreslenych objektd.

Prvni ikonou je kurzor, ktery si vybirame, kdyZ potfebujeme s objektem pohybovat, pfesunovat ho, upravovat
velikost apod. Dale vidime tlacitko s tvarem ¢tverce a kruhu, které slouzi k vkladani rtiznych tvard, jako jsou
Ctverec, obdélnik, kruh, hvézda a dalsi. Dalsi ikona slouzi pro vkladani mnohouhelnikt a plechovku s barvou
vyuzijeme, kdyz chceme zvolit barvu vyplné objektu. Ve spodni fadé nejdeme tlacitko pro vybér pera a vkladani
textu, ikona €ary umoznuje volbu Car obyCejnych, pferusovanych, s Sipkami a dokonce car obloukovych.

Program tedy nabizi snadnou intuitivni orientaci diky grafickym ikonam, které jsou pfipraveny pro vétsinu
Uprav a disponuje i fadou dalSich kreativnich nastrojd jako je pero textu, Stétec, nekonecny klonovac (viz déle)
a rozpoznavani tvara.

Zakladem kazdé aktivity jsou textové a grafické objekty, které Zaci dotykem rlizné presouvaji, spojuji carami,
zafazuji na spravné misto Ci v pfipadé textu sami perem ¢i prstem vkladaji do chybégjicich mist. Do stranky
s aktivitou vklddadme potfebné objekty kreslenim pomoci horniho panelu nastrojd, kopirovanim z jinych programd
(napf. text z pracovnich listd, vytvorenych ve Wordu) a nabidkou VloZit v menu programu SMART Notebook, vie
opét jako v PowerPointu.

Po vloZeni objektu ho mizeme r{izné upravovat kliknutim na Sipku v hornim panelu a poté na zvoleny
objekt. Zakladnimi Upravami jsou pfedevSim zména pozice a velikosti jako ostatné v mnoha dalSich znamych
programech. Pomoci zeleného kole€ka nad obrazkem je mozné objekt otacet a pokud klikneme na Sipku
v horni ¢asti obrazku (nebo na objekt klepneme pravym tlacitkem mysi), jsou nabidnuty dalsi rizné moznosti
Uprav. Pokud zvolime polozku Prevratit a poté Nahoru/dold, miZeme otocit obrazek vzhiru nohama, stejna

moznost se nabizi u prevraceni Vlevo/vpravo, kdy bude obrazek zrcadlové otocen.

Dalsi funkci, kterd muize slouZit k animovanému skryti objektu, nebo naopak jeho dynamickému zobrazeni,
je volba Vlastnosti ve spodni ¢asti nabidky (jak bude jeSté uvedeno pozdéji podrobné, stejnou funkci zajisti
i tfeti ikona v levém postrannim panelu).

Obrazek 3: Prace s objekty



Pokud chceme jeden objekt vyuzit vicekrat, mizeme nastavit Nekoneény klonovag, co? je snad jedina funkce,
kterou jiné programy nemaji. Poté jiz staci objekt uchopit, pfesunout ho na zvolené misto a akci je mozné provést
kolikrat bude tfeba. Tuto vybornou funkci vyuzijeme napf. pfi zafazovani chybéjicich slov a pismen v textu
v elektronickych pracovnich listech apod.

Dalsi funkci, aplikovatelnou na objekty, je moZnost jejich zamceni. Pfi tvorbé vlastnich materiall si tak mizeme
uzamknout pozici nékterych objektd, se kterymi nema byt pfi vlastni vyuce hybano. Opét vybereme Sipku
u obrazku, moznost Zamykani a poté Uzamknout pozici, pokud pozici chceme zménit, opét ho odemkneme.

Pokud chceme dva objekty spojit v jeden (napf. pro lepsi manipulaci), oznalime je oba a vybereme moznost
Seskupeni a dale Seskupit. Objekty pak mizeme posunovat spolecné jako jeden. Pokud jeden objekt prekryva
druhy, mizZeme zadni pfesunout doprfedu nebo naopak funkci Poradi, stejné tak je mozné objekty pfesunovat
o Uroven dopfFedu ¢i dozadu v pfipadé, Ze jsou v nékolika vrstvach. Tyto funkce jsou opét jisté jiZz velmi dobre
zndmy z grafickych editord typu Malovani.

Ke kazdému objektu je také mozné pridat odkaz nebo zvuk. Diky pFipojeni odkazu je mozné se naslednym
kliknutim na objekt nebo na malou ikonu glébu dostat na misto, na které je odkazovano (stranky na internetu,
stranka v téZe aplikaci, soubor v pocitaci ¢i néjakou pfilohu). V dolni ¢asti je mozné zvolit, zda se dostat na
odkazovanou stranku kliknutim jen na ikonu ¢i na cely objekt a pokud zvolime pfipojeni zvuku (zvukovéa ukazka
hudebniho nastroje i zvifete, celd pisnitka apod.), nabizi se moznosti vloZeni zvuku z pocitace ¢i nahrani viastniho.
Opét je mozné zvolit, zda bude zvuk spustén pouze kliknutim na ikonu ¢i na cely objekt.

V softwaru SMART Notebook najdeme také postranni panel zdloZek, kde prvni ikona
slouzi k prohlizeni stranek, druha k vkladani obrazkl z galerie a zalozka s motivem
kancelarské sponky slouzi k prikladani pfiloh.

Dalsi kartu mdzeme vyuZit pro Gpravu objektq, jejich barev, obrysu &i animaci,
po jejim zvoleni se v postrannim panelu objevi moZnosti Styly vypIné a Animace objektu
(jak jiz bylo zminéno vyse, totéZ Ize provést i v mistni nabidce objektu a polozkou
Vlastnosti). V. mozZnosti Styly vypIlné je mozné napf. nastavit i prihlednost obrazku,
kterou vyuZzijeme, chceme-li dat obrazek do pozadi stranky.

V zaloZzce Animace objektu (viz obr. 4) je mozZné nastavit jeho plynulé zmizeni nebo
zobrazeni, prilet a odlet, postupné otoceni a pfevraceni, animované zvétSeni ¢i zmenseni
a s tim souvisejici dalSi moznosti animace, napf. smér, rychlost, pocet opakovani
animace apod. Tyto efekty vyuZijeme napf. ke skryti objektu po kliknuti na objekt pfi
spravné odpovédi, nebo pouze jako esteticky doplnék.

Obrézek 4: Animace objektu

Soucasti programu SMART Notebook je také rozsahla galerie obrazkd, u kterych se nemusite bat autorskych
prav a dalSich grafickych uzZite¢nych prvkd, jako jsou rGzna pozadi, mapy, grafy, vlajky, portréty osobnosti apod.

Obrazek 5: Tvarce cviceni Obrazek 6: Galerie obrazk(




Zajimavou pomUckou pro tvorbu vlastnich Zakovskych aktivit je tzv. tvlrce cviceni. Ziskdme ho kliknutim
na posledni ikonu levého postranniho panelu a s jeho pomodi Ize vytvaret jednoducha cviceni, kdy urcité
prvky stranky mohou pfijimat nebo odmitat dalsi objekty na strance zobrazené. Jinak feceno - dilli objekty
je mozné do néjakého jiného objektu prfesunovat (napf. spravné odpovédi) a ty jsou poté pfijaty (v cilovém
objektu zlstanou) nebo odmitnuty a vraceny pak zpét na pavodni misto.

Lze takto vytvorit doplnovani vysledkl k prikladiim, zarfazovat prvky do celkl se spolecnymi viastnostmi,
vSe s automatickou kontrolou spravnosti pfifazeni. Jako objekty cviceni Ize vyuZit rlzné nakreslené Utvary,
pfipravené obrazky nebo text.

Tip na zaveér kapitoly: Veskeré zminéné funkce a operace si lze prohlédnout v sadé mnoha pripravenych Zakovskych
aktivit na https://www.petrpexa.cz/smart/ukazky.notebook a pfedevsim si je prakticky vyzkouset s vyuZitim prvnich
dvou videi Interaktivni vyuka 1 a Interaktivni vyuka 2 na https://www.petrpexa.cz/webinare.php.

Jak jiz bylo zminéno, druhou moznosti tvorby zakovskych aktivit je vyuzit doplnék SMART Lab, ktery
je ve SMART Notebooku od verze 17. Nabizi celkem deset vyucCovacich Sablon aktivit plus moZnost testovani
Ci hlasovani, z nichz vétSinu je mozné rozeslat i do Zdkovskych mobilnich zafizeni a pouZit je napF. pfi online
vyuce, tedy ,na dalku”.

Aktivity jsem pro prehlednost rozdélil do t¥i skupin podle toho, jak s nimi Ize ve tfidé pfi vyuCovani pracovat.
Do prvni skupiny patfi aktivity, které jsou ur€eny pouze pro praci na interaktivni tabuli, druhou skupinu tvofi
aktivity, které je mozné pouZit na interaktivni tabuli a Zaci ve tfidé se k ni mohou zaroven prihlasit ze Zakovskych
zafizeni (tablety, mobilni telefony) a t¥eti skupina jsou aktivity vyZzadujici Zakovska zafizeni, bez nichz aktivity
pouzit nelze. PrestoZe je u kazdé Sablony pfipraveny intuitivni prlvodce, pomoci kterého neni problém aktivitu
vytvorit a pouzit, kazda bude na nasledujicich Fadcich nejdfive popsana z pohledu Zaka a potom se budeme
vénovat postupu tvorby dané aktivity.

Pokud chceme vytvaret nékterou z aktivit
ze souboru vyukovych Sablon SMART Lab,
pouZijeme ikonu na panelu nastroju
(viz obr. 7) a otevre se nové okno, které
nam nabizi vybér jednotlivych Sablon
aktivit, uloZzenych v cloudu SMART (na
webu vyrobce, nelze tedy tento doplnék
provozovat bez pfipojeni k internetu).
Kazda Sablona ma svoji jednobarevnou
ikonu, nazev a strucny popis.

Obrazek 7: Sablony aktivit SMART Lab

Dvé aktivity jsou urCeny pouze pro praci na interaktivni tabuli ve tfidé. Jsou to Zabavna show a Zrychleni a obé
maji formu kvizové soutéze. Ve vyucovani je mizeme dobre pouzit na zacatku vyucovaci hodiny pro zopakovani
uciva a motivaci, nebo na konci hodiny pfi shrnuti uciva.

Aktivita Zabavna show je uréena pro dva Zaky ¢i dvé druZstva Zakd, ktefi hraji proti sobé na interaktivni tabuli.
Kazdému Zakovi Ci druZstvu je pfifazena animovana postavicka, ktera jej reprezentuje a Zaci pak vybiraji otazku
roztocenim ,kola Stésti“. Animovany moderator poklada otazku a navrhuje mozné odpovédi, ze kterych si Zaci
vybiraji a za spravnou odpoveéd ziskaji body. Pokud odpovi Spatné&, pokracuje ve hie druhé druzZstvo. Odpovida
na stejnou otazku, kterd je vsak jiz hodnocena mensim poctem bodd, to se opakuje az do vybrani spravné
odpovédi. V pribéhu hry mohou Zaci vytocit také prémii, diky které ziskaji za spravnou odpovéd na poloZenou
otazku dvojnasobny pocet bodd, nebo bonus ve formé moznosti odstranéni nékteré Spatné odpovédi. Na zavér je
soutéZ vyhodnocena moderatorem a nabidnuta kontrola, kde si mGzZeme prohlédnout viechny otazky a spravné
odpovédi, ¢imZ znovu zopakujeme a upevnime ucivo, které jsme do kvizu zvolili.

Po vybrani aktivity se otevie nové okno, ve kterém vybirdme obsah, tedy zadavame otazky soutézniho kvizu.
Otazky mohou byt dvojiho typu. Otazky s vice moznymi odpovédmi a otazky s odpovédmi - pravda, nepravda.
Potom zadavame dvé, tfi nebo Ctyfi mozné odpoveédi, z nichZ vzdy jednu oznacime jako spravnou. Ve stejném
okné pokracujeme obdobné pridavanim otdzek. Po zadani potfebného poctu otazek mizeme v dalsim okné
zkontrolovat obsah. Vidime zde seznam v3ech nami definovanych otazek a spravnych odpovédi. Po dokonceni
se nam okam?Zité spusti naSe Zabavna show.

Aktivita Zrychleni je uréena pro jednoho aZ ty¥i Zaky, kteFi pracuji na interaktivni tabuli. Zaci zdvodi na dréze,
rychlost jejich auticka zavisi na spravnosti odpovédi na otazky, které se béhem zavodu objevuji na interaktivni
tabuli. Na zac¢atku aktivity uré¢ime pocet hracu, pak si kazdy zak zvoli svého zavodnika, ktery jej bude zastupovat
v zavodé. Béhem zavodu se v kazdém kole objevi dvé otazky s moznymi odpovédmi a Zaci odpovidaji kliknutim
na spravnou odpovéd. Pokud odpovi Zak spravné, jeho auticko zrychli. Na konci zavodu je zobrazen vitéz, pak
celkové poradi's poctem spravnych odpovédi a Cas, ktery Zak na odpovédi potfeboval. Na zavér je mozné zobrazit
jednotlivé otazky se spravnymi odpovédmi, i to, jak ktery Zak odpovidal, coZ je velmi dobré jako zpétna vazba
jak pro ucitele, tak pro zaka.

Po zvoleni aktivity Zrychleni si opét vybirame otazky pro zaky do naSeho zavodu. NejdFive vzdy typ otazky.
| zde mUZeme vybirat z otdzek dvojiho typu, mohou mit dvé nebo vice moznych odpovédi, otdzka mize mit az
150 znakl. Potom zadavame dvé, tfi nebo Ctyfi mozné odpovédi a z nichZ vzdy jednu oznacime jako spravnou.
Ve stejném okné pokracujeme obdobné pridavanim otdzek. Po zadani potfebného poctu otazek mizeme
zkontrolovat obsah v dalSim okné, kde vidime seznam vSech ndmi definovanych otazek a spravnych odpovédi.
V nejnovéjsi verzi programu si v tomto okné mlzZeme jeSté vybrat, zda chceme Zakdm na zodpovézeni otazek
urcit ¢asovy limit a pokud ano, tak zde nastavime pocet sekund.



Druhy typ aktivit tvofi aktivity ur¢ené primarné pro praci na interaktivni tabuli, ty si ale také mUzZe kazdy
zak jednodusSe vyhledat na internetu a pracovat na svém zafizeni. Takovou ,mobilni” aktivitu pozname tak,
Ze po jejim spusténi se na pravém okraji obrazovky objevi ikona mobilniho telefonu a hvézdy. Po kliknuti na ikonu
mobilniho telefonu se otevifou dvé nova okna - v prvnim zaci uvidi adresu webové stranky, kde aktivitu najdou
(hellosmart.com) a ID virtualni tfidy, do které se maiji prihlasit (vytvofeni virtualni tfidy vyucujicim si ukazeme
pozdéji). Vyucujici na svém zarizeni sleduje pocet pripojenych zaku a je vyzvan ke spusténi aktivity, ¢imz ji zpfistupni
zakdm a sleduje prabéh aktivity u jednotlivych Zakd. Ikona hvézdy nam umozni vybrat herni prvky - soutéz,
nahodu a cas.

Aktivita Vyplnit mezery je uréena pro doplfiovani chybéjicich slov &i pismen (napf. i/y) do textu. Zakovi
se na tabuli zobrazi text s vynechanymi misty a jeho Ukolem je pfetahovat slova nebo €isla umisténa pod textem
do prazdnych mist i s automatickou kontrolou spravnosti pfifazeni.

Po vybrani aktivity se otevie nové okno pro pfidani obsahu. Do prazdného prostoru napiSeme nebo viozime
text, se kterym maji Zaci pracovat. Text mUZe obsahovat az 300 znakU. Pak definujeme prazdna mista klikanim
na jednotliva slova, kterd budou Zaci doplfiovat. Pokud chceme vybrat jen ¢ast slova, nebo naopak chceme nechat
zaky doplnovat vice slov, miizeme pouzitim Uchytu pro zménu velikosti vytvofit vétsi nebo mensi prazdné misto.
Celkem mUZeme vytvorit deset prazdnych mist. Chceme-li prazdné misto odstranit, znovu na néj klikneme. Pokud
mame text pripraveny, mizeme jesté vybrat, zda ma byt spravné doplnéni zkontrolovano pfi vyzvani, ihned,
¢i nema byt kontrolovano vibec. Pokracujeme dalSim oknem, kde vybirame vzhled aktivity resp. grafické téma.
Zvolime si, jak bude aktivita na monitoru vypadat, v této aktivité mame na vybér Ctyfi rizné grafické Sablony.
V pravém hornim rohu jsou jeSté umistény ikony pro volbu vypnuti zvuku, opakovani aktivity a editaci aktivity.

V této aktivité Zak klikanim otaci karticky, na kterych mohou byt obrazky nebo texty. Je to aktivita, kterd mlze
byt pouzita pfi vyvozovani, upeviiovani i opakovani uiva. Lze trénovat pamét i slovni zasobu a pouzit karticky
pro rizné hry a soutéZe jako pfi klasickém pexesu.

V novém okné se objevi dva sloupce, do kterych mUZeme psat text ¢i vkladat obrazky. V prvnim sloupci je
text nebo obrazek, ktery bude na kartic¢ce licem nahoru. Ve druhém sloupci je obsah, ktery bude licem dolC.
Po vytvofeni obsahu vSech karticek pokracujeme dalSim oknem, ve kterém si vybereme téma grafické Upravy
karticek. Zde mame na vybér Sest motivl, po dokonceni se objevi plocha s kartickami a ikonami pro moznost
pfipojeni mobilnich Zakovskych zafizeni.

Tato aktivita ndm umoZiiuje definovat popis jednotlivych Easti rliznych obrazkul, schémat €i nakresu.
Z4ci se u¢i nazvy specifickych €asti obrazku. Aktivita trénuje pamét a u¢i dedukci. Na obrazku jsou vytvofeny
popisky s otazniky, po kliknuti na otaznik se objevi spravny popis zvolené ¢asti obrazku. Je mozné i popisky skryt
a ponechat pouze obrazek bez popisku a nasledné pak popisky odkryt.

Pri tvorbé aktivity nejdfive vybirdme obrazek, jehoZ ¢asti budeme popisovat. MUZe to byt obrazek z galerie
programu Smart Notebook, naseho pocitace Ci z internetu. Pak klikdnim vybirdme ¢asti obrazku, které budou
popisovany. Vybereme misto, klikneme a do otevieného okénka napiSeme popisujici text. MUZeme tak vyrobit
az deset popiskl u jednoho obrazku, Ize ménit i styl popisku. Po dokonceni se ukaze obrazek, ve kterém jsou
popisky nahrazeny otazniky.

V této aktivité vytvari zaci dvojice odpovidajicich si slov, €isel, €i obrazki. Na plose jsou dvé skupiny objektl
a 23k vybere objekt z prvni skupiny a Ukolem je spravné pfifadit objekt z druhé skupiny. Pokud vytvofi zak
spravnou dvojici, objekty se seskupi a zaradi. Kdyz je dvojice vybrana Spatné, vrati se objekty na pdvodni misto,
u nékterych probéhne i pékna animace.

Na zacatku je mozné zvolit nazvy dvou kategorii, ze kterych bude Zak vybirat objekty. Pak zapisujeme texty,
nebo volime obrazky do jednotlivych skupin. VZdy dva objekty, které patfi k sob&, budou na jednom fadku,
celkem mizZeme pridat deset dvojic objekt(l. Na stejné strance zvolime, zda se bude spravnost paru kontrolovat
ihned, nebo az pfi vyzvani. V dalsim okné pak vybirame grafické téma, tedy jak bude aktivita pro Zaky vypadat.
Lze vybirat ze Sesti moznosti, které jsou velmi pékné graficky zpracované a pfi kontrole spravnosti jsou k vidéni
pékné animace.

V aktivité Zaci seFazuji poloZky v pfredem uréeném poradi a uci se tak srovnavat, dedukovat a usporadavat.
Na zacatku jsou objekty ndhodné umisténé na plose, Zak umistuje jednotlivé objekty do prazdnych rameck
v urcitém poradi. Také v této aktivité mizeme vidét pékné jednoduché animace pfi spravném a nespravném razeni.

Nejdrive opét pfidavame obsah, tedy volime texty ¢i obrazky, se kterymi budou Zaci pracovat. Zadavame
je ve spravném poradi, tedy jak je Zaci maji sefadit. MZzeme zadat aZ deset objektll. Pak zvolime, zda poradi
kontrolovat ihned, pfi vyzvani ¢i nekontrolovat viibec. Dale m{izeme urcit, co bude napsano na prvnim a poslednim
Stitku, Cili odkud kam budou Zaci sefazovat. V dalSim okné vybereme jedno z osmi grafickych témat, takze stejnou
aktivitu mGZzeme zopakovat v rdznych variantach a nebude to pro déti jednotvarné.



PFi této aktivité zaci tfidi polozky do dvou kategorii. UCi se klasifikaci a sdruzovani do skupin. Na zacatku
jsou polozky nahodné umisténé na ploSe. Nazvy dvou kategorii pak Fikaji, kam ma zak jednotlivé polozky
podle ur¢eného kritéria premistit. Aktivita je velmi jednoducha jak na tvorbu, tak na vysvétleni pravidel, které
je v podstaté intuitivni, ale grafika a animace jsou tak kouzelné, Ze ji budou chtit Zaci hrat znovu a znovu.

Na zacatku pfidavame obsah. NapiSeme nazvy dvou kategorii. Pak do kazdé kategorie zvolime aZ deset polozZek.
V dalSim okné zvolime jedno z deseti grafickych témat a dokoncime aktivitu.

Do této kategorie patfi aktivity Kviz s monstry, Response a Zapojte se! Jsou to aktivity, které vyucujici promita
na interaktivni tabuli, ale Zaci se do ni musi pFihlasit pfes sva mobilni i stolni zaFizeni. Mohou to byt mobilni
telefony, tablety, notebooky Ci klasické osobni pocitace. Tyto aktivity Ize Gsp&3Sné vyuZit i pfi online vyuce. Vyucujici
pak na svém osobnim zafizeni aktivitu spusti a sleduje postup realizace aktivity tfeba z domova. Jak jiz bylo
zminéno vySe, 7ak se prostrednictvi svého zafizeni pfipoji na webovou stranku http://hellosmart.com/ a vyplni
ID virtudlni tridy, které Zakam vyucujici predem sdéli. PFi dalSich spusténich Zak jiZ pouze vybere ID z nabidky,
pak zada své jméno a mUlze zacit pracovat.

Obrazek 8: Pfipojeni do virtualni tfidy na hellosmart.com

Po spusténi této aktivity uvidi Zaci pokyn k navstévé webové stranky hellosmart.com a ID tfidy opét sdéli vyucuijici.
Jak se Zaci postupné pridavaji, objevuiji se jejich jména na zafizeni vyucujiciho, ktery rozdéli Zaky do tym0 a spusti
kviz. Na displeji se objevi malé objekty predstavujici monstra jednotlivych tymU. Monstra se zvétSuji podle toho,
zda zaci v jednotlivych tymech odpovidaji spravné na otazky kvizu. Po dokonceni kvizu se objevi nazev vitézného
tymu a jednoducha animace pro vitéze. Vyucujici pak mlze spustit kontrolu, kde uvidi Zaci vysledkovou listinu
a tfidni revizi se spravnymi odpovédmi.

Na Zakovském zafizeni se pri navstévé webové stranky objevi vyzva k vyckani na rozdéleni do tym(, pak uvidi
Zaci své monstrum a jméno. Potom uz se objevuji jednotlivé otazky kvizu a zaci odpovidaji. Pfi spravné odpovédi
monstrum roste, pfi nespravné se otazka vrati znovu do kvizu, jiz bez zvolené Spatné odpovédi. Po spravném
zodpovézeni vSech otazek je kviz ukoncen a Zakovi se na zafizeni zobrazi jeho hodnoceni.

PFi tvorbé této aktivity nejdfive zvolime, zda bude Zak vybirat ze dvou ¢i vice moznych odpovédi. Otazku napiSeme
do ramecku. Text otdzky mUZe obsahovat aZz 150 znakl. Pak pod otdzku zapisujeme mozné odpovédi a jednu
oznacime jako spravnou. Postupné pfidavame dalSi otazky, az vytvofime cely kviz. V dalSim okné si zkontrolujeme
obsah, to znamen4, Ze uvidime v3echny otazky a spravné odpovédi najednou. MUzZeme zde také zvolit ¢asovy
limit, ktery bude mit Zak na zodpovézeni jedné otazky.

Tato jedna z nejlepSich pFipravenych Sablon Zakovské aktivity slouZi k testovani Zakd, tvorbé kvizd, dotaznik({
a riznych hlasovacich formulard. Je to obdobna aplikace jako Kahoot nebo MS Forms (obé jsou dostupné i pres
MS Teams), které mnozi ucitelé k témuz ucelu vyuZivali v dobé online vyuky (zmifime jesté napf. Google Forms,
Quizlet a TEDEd).

PFi spuSténi testu se zobrazi adresa webové stranky a ID tfidy, kam se ma Zak pfihlasit. Postupné se ukazuje pocet
i jména pripojenych zakd. Po prihlaseni vSech 74k vyucuijici test spusti. Na tabuli je mozné sledovat ménici se
graf, ktery zaznamenava procento jiz zodpovézenych otazek. Také je mozné kontrolovat, ktefi Zaci jiz odpovédéli,

a ktefi jeSté s odpovédmi

otali. Po zodpovézeni
viSech otazek vyucujici
test ukondi a zobrazi se
mu vysledky, které je
mozné i vyexportovat
do prehledné tabulky
ve formatu souboru
MS Excel i s rlznymi
uziteCnymi statistickymi
daty (Fazeni, soucty,
priiméry apod.).

Obrazek 9: SMART Response - prabéh testu



Na zakovském zafizeni se po pfihlaSeni na webové strance hellosmart.com, vybrani ID tfidy a zadani svého
jména (obr. 8) objevi prvni otazka hlasovani. Po jejim zodpovézeni Zak prejde Sipkou v horni ¢asti obrazovky
na druhou otadzku atd., az zodpovi vSechny otazky. V pribéhu aktivity se také muaze k jednotlivym otazkam
Sipkami vracet a opravovat je az do chvile odeslani testu. Vyucujici pak ukonci hlasovani a Zak si mize zobrazit
vysledky testu i se spravnym FeSenim.

PFi tvorbé této aktivity opét nejdFive priddvame obsah a za¢indme volbou typu Glohy. Skéla je zde 3iroka. M(iZzeme
vybrat otazku s nabidkou dvou &i vice moznych odpovédi, otazku s nékolika spravnymi odpovédmi, hlasovani
Ci dokonce doplnéni vlastni odpovédi. Pak do prazdného obdélniku zaddme otazku a pod né&j nabidku moznych
odpoveédi. Otazky i odpovédi mohou obsahovat text i obrazek a tam, kde je to potfeba, oznacime jednu Ci vice
spravnych odpovédi. Postupné pridavame dalsi otazky az do vytvoreni celého hlasovani. Nakonec mizeme
hlasovani dat nazev a pfipsat pokyny pro zaky.

Obrézek 10: SMART Response - tvorba testu

Po spusténi aktivity se zobrazi jednotlivé kategorie, pokud byly zvoleny, a vyzva pro vyucujiciho pro spusténi aktivity.
Vyucujici mGze Zaklm otevrit okno s ndzvem stranky, ID tFidy jim opét sdéli a sém uvidi pocet a jména pfipojenych
studentl. Po spusténi okno zavre, aby bylo vidét objevujici se prispévky jednotlivych Zakd. Po pridani vSech
prispévkl od vSech Zaku je mozné s nimi dale pracovat, presouvat mezi kategoriemi, sefazovat ¢i vyhodit do kos3e.

Na Zakovském zafizeni se po prihlaseni objevi prazdny obdélnik, do kterého zak napise ¢i vlozi svlj pFispévek.
Pak vybere kategorii a odesSle. Obdobné pfidava dalsi pFispévky az do maximalniho mozného poctu.

PFi pridavani obsahu nejdrive vybereme, jak se budou prispévky zakd do aktivity umistovat. Zda to bude ndhodné,
nebo si budou Zaci vybirat z kategorii nabidnutych vyucujicim. Pfi vybéru kategorii definujeme jednotlivé kategorie,
pak zvolime formu prispévkl zakd, zda to budou texty ¢i obrazky, maximalni pocet prispévkl od jednoho Zaka
a zda maji byt zobrazena jména studentu. A pak jiZ mdzeme zaklm Fici: ,Zapojte se!”

Pro vyuziti aktivit, urCenych pro zakovska zafizeni a také online formu vyuky, je tfeba mit jako vyucujici
zaregistrovany SMART Ucet. Registraci Ize snadno provést pomoci jiz existujiciho Google nebo Office 365 uctu,
provedeme prvnim pFihlasenim v nabidce U&et programu SMART Notebook a ziskdme tim ID tFidy, které
pak sdélujeme zakim pred jejich zapojenim do plnénf aktivity. Po ukonceni neni nutné se odhlasovat, prihlaseni
je platné i po uzavreni okna s programem a nemusime si tak pro priSté pamatovat heslo (plati samozfejmé pouze
pro vlastni zafizeni, ve tfidé se z bezpec¢nostnich ddvodu urcité odhlasime).

Obrazek 11: Registrace uZivatelského uctu

Nasledné otevieme ve SMART Notebook sv(ij pracovni soubor s aktivitami (kazdy ma priponu.notebook), prejdeme
na stranku obsahujici SMART Lab nebo SMART Response aktivitu a spustime ji. Jak jiz bylo zminéno, po ukonceni
aktivity je mozné prochazet vysledky a vyexportovat je do souboru MS Excel. Vysledky i se spravnym feSenim se
zobrazi i zakam na jejich zafizeni, takzZe reflexe resp. zpétna vazba je zajisténa dokonale.



Pro vSechny aktivity SMART Lab i SMART Response funguje online pfipojeni stejné. K pFipojeni je tedy tfeba
vlastni zaFizeni Zaka (smartphone, tablet, PC) a pFipojené k internetu. V jakémkoliv prohlizeci webovych stranek
(vyzkouSeno s Google Chrome, Opera, Mozilla Firefox) pak staci pfejit na stranku hellosmart.com, vybrat virtualni
tridu jejim ID kédem a kliknout na ,Join as a guest” (Pfipojit se jako host), opét viz obr. 8.

Tip na zavér kapitoly: VeSkeré zminéné SMART Lab a Response aktivity si Ize prohlédnout v sadé pripravenych
Zdkovskych aktivit na https://www.petrpexa.cz/smart/ukazky lab.notebook a predevsim si je prakticky
vyzkouSet s vyuZitim tretiho videa Interaktivni vyuka 3 na https://www.petrpexa.cz/webinare.php.

Nechcete-li, nebo z néjakého dlvodu (napf. pfi uzavreni Skol) nemUZete své aktivity provozovat pfimo ve tfidé
pFes interaktivni tabuli a lokalné nainstalovany program SMART Notebook na ucitelském pocitaci,
je pro tyto situace k dispozici i jeho online verze. Nékolik let existujici pod nazvem SMART Learning Suite
Online. Zacatkem letoSniho léta 2021 doSlo ale k pfejmenovani této aplikace na kratky nazev Lumio a najdeme
ji na https://www.smarttech.com/lumio/. ProhliZze¢ vytvorenych aktivit je aktualné i soucasti MS Teams pod
nazvem Lumio by SMART.

Obrazek 12: Lumio SMART online

Do aplikace se pfihlasSujeme stejné jako do SMART Lab ¢i Response, tedy pfes Ucet Google nebo Office 365 a pak
muZeme primo v internetovém prostredi vytvaret nové materidly (resp. SMART Lab a Response aktivity), jak je
popsano v pfechozim textu, nebo nahravat jiz materialy vytvorené v klasické desktopové verzi SMART Notebooku
(zeleny box Add activities, viz obr. 12). Urcitou nevyhodou mdze byt fakt, Ze tato online verze aplikace Lumio zatim
neni v Cesting, ale snad to takovy problém neni, v3e je zcela intuitivni. Na obr. 13 pak vidite zakladni tfi funkce
aplikace Lumio - import jiZ existujicich material( a vpravo dole znamé ikony doplriki SMART Lab a Response,
které zde mizeme nejen pouzivat s importovanymi aktivitami, ale i pfimo aktivity vytvaret bez nainstalovaného
Smart Notebooku s doplfiky Lab ¢i Response. Pokud momentalné (nebo vibec) nemame desktopovou verzi
Smart Notebooku k dispozici.

Obrézek 13: Lumio SMART - Sablony aktivit online



Tvorba digitalniho obsahu

UzZitecné webové odkazy
k tématu interaktivni vyuky

Portaly s elektronickymi vyukovymi materialy:
v https://www.rvp.cz
v https://www.dumy.cz

v https://www.veskole.cz

SMART Notebook ke stazeni:
v https://www.smarttech.com/products/education-software/

Videozaznamy webinarl autora textu s tématikou interaktivni vyuky:
v https://www.petrpexa.cz/webinare.php

Ukazky mnoha hotovych vyukovych aplikaci resp. Zakovskych aktivit:
v https://www.petrpexa.cz/smart/ukazky.notebook

v https://www.petrpexa.cz/smart/ukazky_lab.notebook

E-learningovy kurz autora textu s tématem interaktivni vyuky:
v https://moodle.pf.jcu.cz/course/view.php?id=603

+ pristup pro hosty, pfistupovy kli¢: dvpp

Tvorba a pouziti Zakovskych aktivit v online prostredi:
« https://www.smarttech.com/lumio/

« prihlaseni pfes vlastni Google nebo Office 365 Ucet

Doporucené pomucky

« poditac s nainstalovanym programem SMART Notebook v aktualni verzi s doplfiky SMART Lab
a Response (ke stazeni z https://www.smarttech.com/products/education-software/)

« vlastni mobilni zaFizeni s pFistupem k internetu
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