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VII. Prace s interaktivnimi a multimedialnimi nastr oji ve

vyuce

Tento manudal rozpracovava v konkrétniciippdech moznosti vyuziti multimedialni a

interaktivni techniky fi vyuce v fiznych gedmétech.

4.1 Konkrétni vyuZziti po ¢itaéové grafiky

4.1.1 Grafické editory ve vyuce (vektoroveé a bitmapove ¥ priklady vyuziti
v konkrétnich piredmétech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywodg jakym zg@sobem vyuzit
paocitatovou grafiku v jednotlivych fednmetech.

4.1.1.1 Priklad vyuziti grafickych editori v informatice a vypatetni technice

Cil: Vyuzit zakladnich funkci grafického editoru k th® viastniho loga v podaskleréného
tlacitka

Formy prace: Frontalni vyklad postupu, individualni prace #ak

Pomicky: patitag, dataprojektor, platno nebo interaktivni tabuldpBe Photoshop

Krok 1: Vytvo ieni nového souboru

Vytvoite novy soubor o rozénech 500 x 500 px a rozliSeni 200 dpi. ZobraziéZku a
upravte ji tak, aby byl jagnzietelny sted obrazku (nastavenitde byt tedy nasledujici:
hlavni nfizka 100 px, deni 4). MiZku lze nastavit pomociiixazu Edit — Preferences —
Grid.

Krok 2: Postup prace pii tvorb é zakladni grafiky

Pomoci eliptického vydru vytvaite od stedu kruznici (pi kresleni vyliru méjte stisknuto
Alt + Shift — pro kresleni od &du a pesné kruznice), jeji velikostd'te podle pipravené
miiZzky. Vytvorte barevny fechod (gradient) od bilé do Sedé a aplikujte jekmenovy vykEr
shora dai.
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ZruSte vykir a vytvdte jej znovu stejnym
zpasobem, tentokrat vSak nakreslete kruznic
néco mensi, oft je moznoridit se nfizkou. Do
vytvoreného kruhu afi naneste stejny gradien
ktery aplikujte zdola nahoru. Vysledny tva
bude vypadat prostoréstinovany.

Vytvoite novou vrstvu v panelu vrstev a poma
eliptického vykru vytvote dalSi o dco malo
mensi kruh, ktery vybaie prechodenterné a
tmaw Sedé barvy. féchod vytvéte diagonals,

tak jak ukazuje obrazek.

Gradient Editor BE]
1

— PreEsels Y [

Marme: Cﬁsfum [ley
| Gradient Type: | Salid I
smoothness: | 100 |_>-i %
|@ ®
& 6

— Stops

Obr. 1 Editor grechod: v Adobe
Photoshop

Obr. 2 a 3 Postup/ptvorbe tlacitka

N

Vytvoite novou vrstvu a dalSi kruhovy wWibs ot o nico malo menSim kotkem. Toto

kolecko vybargte kruhovym barevnym gradientem otesiu. Stedova barva gradientutibe

byt jakékoli, okrajovou barvu volt&rnou, aby se docililo prostorového efektu.
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Obr. 4 a 5 Postup/ptvorbe tlacitka — tvorba barevnych/pchodi

Vytvoite novou vrstvu a pomoci panelu nastrGlystom Shape Tool vioZte ddediu kol€ka
libovolny vektorovy tvar, ktery je v nabidce. Zdengchte fantazii Zdn, & si vyberou suj

vlastni tvar. Po zakresleni tvaru, aplikujte nawrsfekt zaobleni a stinu.

Obr. 6 a 7 Postup/ptvorbe tlacitka — vlioZeni vektorového tvaru

Zbyva vytvdit sklerény odlesk na tkdtkach. Tento odlesk vyt¥ome pomoci kruZznice a
elipsy, kterou od kruznice okeme. Zde je velmiiezité wdét, Ze jednotlivé vybry se

mohou gicitat i vzajemre odeitat, ¢imz Ize docilit dalSich velmi zajimavych tuar

V nové vrsté tedy vytvdte kruznici ogt mensi nez vnihi kruh tla&itka, poté stiskéte a
drzte klavesu Alt, ktera v aplikaci Adobe Photoshopybéri slouzi pro od&tani. Aby bylo
nasledd mozné kreslit elipsu od jejihotetlu, klavesu Alt pu%e a znovu |i stiskéte.
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Odeitani se nezrusi, ale zardgiveudete moci kreslit odigdu. Vysledny tvar obaéte bilou
barvou a nastavte {gnlednost vrstvy na hodnotu mezi 25 — 50 %. Pokuwih&e okraje ostré,
bude to vypovidat o materialu skla, je réZrmozné cely odlesk pékud rozmazat pomoci

Gaussovského rozmazani a vyivtak dojem mléneho skla.

Obr. 8 a 9 Postupiptvorbe tlacitka — skleany efekt tlditka

Na za¥r miZete jest aplikovat stin na nejspod8i kruh (pokud byl jiz od p&tku prace
vloZen do nové vrstvy). Na zakkagrace s vrstvami je nyni mozné ohiravat barvu vnitku

skleréného tl&itka ci loga a stejatak i jeho symbol. Usgadejte sowtZ nejhezi logo!

4.1.1.2 Priklad vyuziti grafickych editori ve vytvarné vychow

Cil: Vyuzit graficky editor pro upravu fotografii imenych digitalnim fotoaparatem nebo
naskenovanych skenerem

Forma vyuky: prace celé skupiny v pidacové webrg

Pomicky: Paiitag, dataprojektor, platno nebo interaktivni tabulafigky editor

Krok 1: Vyb ér vhodného grafického softwaru

Pro Gplré zatatky Ize vystéit s volrg Siritelnymi programy, které Ize nalézt na CBlphéch
nejriznéjSich specializovanych periodik @&kuy je mozno ziskat i Uptnplnou, avSak starSi
verzi kometniho programu. RowZ s nakupem ditého zdizeni (digitalniho fotoaparatu,
digitalni kamery nebo skeneru) je mozno ziskat plmebo zakladni uzivatelskou verzi
néjakého grafického editoru,f@devsim se jedna o rastrové editory a aplikacespravu a
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katalogizaci obrazk DalSim Uskalim, které nasiie gekvapit je jazykova lokalizace, ktera

ve WtSing piipadi neni veestire.

Programy pro pokmdlejSi Upravu a editaci rastrovych obréziedy i fotografii) nizeme

rozcklit na kometni, tedy placené profesionalni programy a GIMP.

Mezi kometni vysgElé, propracované a uZivatelskyriy@tivé programy pat Adobe
Photoshop a Corel Paint Shop Pro. Co se tyaklad na pdizeni, je Paint Shop Pro lepsi
volbou, neb6 se da piidit cely balik prograr do gti tisic korun, pedposledni verze pro
doméci vyuziti uz od 1000,-&Kv pIné verzi. Adobe Photoshop je v oblasti ragérgvafiky
se liSi hlave poctem dostupnych funkci, sameprn¢ cenou, mnozZstvim aktualizaci a

opravnych patain

GIMP je naopak program, ktery je zcela zdarméit@m dosahuje velmigknych vysledk a
je proto zajimavou volbouipvybéru vhodného softwaru. Vice o programu GIMP v manual
5 Prehled multimediélnich poficek a nastrdj pro pedagogy.

Krok 2: StaZzeni a instalace programu Adobe PhotoshpElements

Abychom mohli Usgdné pracovat s programem Adobe Photoshop Elementgotieba jej
nejprve stahnout a nainstalovat. Stazeni prograravegeme ze stranek spétesti Adobe
na adrese _http://www.adobe.com/products/photoshapel kde je k dispozici 30-ti denni

trial verze.
Krok 3: Uprava fotografii

Mezi hlavni Upravy fotografitadime ot&eni, gevraceni, zrcadleni arezavani obrazku, a
dale pak zrénu jasu, kontrastu a barevného podani. VSechnyarnygivané programy zvladaji
tyto postupy naprosto st&nproto by nerl byt problém po ukéazce v jednom z progiam
aplikovat tyto postupy v dalSich grafickych editdre

Pro pgedvedeni nasledujicich tprav bude vyuzit graficijoe Adobe Photoshop Elements,
piicemz jednotlivé postupy pro Upravy jsou v ostatrécditorech naprosto stejné. N&Si

odliSnosti byva zpravidla zorientovani se v nabétikaé panelech nastioj
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Otocéeni, pfevraceni a zrcadleni obrazku

Volby pro tyto editace sedtSinou nachazeji v nabid€@braz (Image). Otéeni o 90° je velmi
jednoduché a rychlé, zatimco &ai o konkrétni Uhel znamenééSeni okraj a musi byt

tedy spojeno s naslednymiznutim.

Na nasledujicim obrazku vidime, zZ&které polozky kontextové nabidky nejsotispupné,
jako nagiklad volné otéeni (Free Rotate) nebo ¢emi o 90°, to je vSak dano tim, Ze tyto
volby slouZzi pro konkrétni vrstvy. Nas obrazek, kalemé pozadi Zadnou vrstvu neobsahuje, a
proto veskeré upravy definujeme pro platno (Canvds)obrazené nabidce mame moZznost
celé platno ot&it o 90° vlevoci vpravo, déle pak fevratit obrdzek o 180° nebo si zvolit
vlastni uzivatelem definovany uhel ¢émi (Canvas Custom...). Obrazekizeme roveiz

zrcadlit podle horizontalni (vodorovné) nebo veatik (svislé) osy.

Pokud doslo k oteni obrazku o uzivatelem definovany Uhel, pak s@&zdk jiz neveSel do
piedem definovaného obdélnikové tvaru a takzvaybotil. Kolem takového natteného
obrdzku vznikla tedy jednobarevna plocha. Pomatkaml Straighten and Crop Image

muzeme takovy nateny obrazek znovu narovnat, a zampveriznout pFebyte&né

jednobarevné okraje, jejichz barva zavisi na vybiaare pozadi v panelu nastioj

t'; Adobe Photoshop Elements
ce

View Window Help

wsar  Recipes | Fiters | Effects | Layer Styles | Swatches | History | Navigater § info | rints ]

= |[E]Es

T obrt jpg @ 25% (RGE) [= === Farer=% "o
- 22 Tl a 1005 7]

Adjustments »

Histogram... Canvas 907 Left

aaaaaaa

aaaaaa

Canvas Custom...

Flip Canvas Horizontal
Flip Canvas Vertical

Straighten and Crop Image
Straighten Image

sklesc yons gxamll

RPN PRE Ml RS

19 obr2.jpg @ 25% [RGB} [= =] || T oba3jpg @ 25% (RGH) [= =]

L

\QVHEII'.I»I

254 | 12,63 cm % 8,87 cm B Click and drag to move layer or selection, Lise Shift and Alt for additional options. |

Obr. 10 Prostedi programu Adobe Photoshop Elements
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Pokud ndm posta jen obrazek narovnat a nechceme j&Egmout (miZze poslouZit jako
piiprava k gjaké kolazi, coz je sloZeni jednoho obrazu z vienych obrazi, které spolu

zdanliw nemaji nic spokneho), pak volime pouzé&igaz Straighten = Narovnat.

5| Adobe Photoshop Elements
File Edit Image Enhance Layer Select Filter View Window Help

MOs BA S8 %o @ 2 e e e e e o T T T T |

Ky | [ AutoSelsctLayer 17 Show Bounding Box

===l

18 obr.jpg @ 25% (RGB) [EEEE] T obrl.jpg @ 25% (RGB)

T obr3jpg @ 25% (RGB)

&

Al BB WER/ H]
AN PR MesE B

o

263 | 15,21 cm %1521 e B Click and drag to move layer or selection. Use Shift and Alt far additional options.

Obr. 11 Rotace obrazku v programu Adobe Photosheménts

Orezavani obrazku

Kazdy obrazek je definovan velikosti ohranicihoétverce nebo obdélniku (rectangle), proto
i ofezavani funguje tak, Ze je petba vybrattvercovou nebo obdélnikovou oblast, ktera bude

definovat novy obrazek. Co bude leZet mimo tutaiplp bude odstrano.

Orezavani obrazku jeétsinou podmisno kompozici a kompo&nimi technikami. W¥tSina
amatérskych a zénajicich fotograi ¢i umélci umiguje své objekty doprasd plochy
obrazu, aniz by si wdomovali, Ze se lidské okarqre zangtuje na Upl# jina mista, nebo
existuji mista, jejichz zapéni pisobi daleko vice esteticky nez strohé uénistobjektu
uprosted plochy. Mizeme se tak zminit o takzvaném zlatéenu, zlatém uhlg&i pravidiu

tretin.

Oriznuti obrazku izeme zpravidla provést &wa zpisoby. Prvni zfisob vychazi z pouziti

nastroje #ezavani (Crop Tool), kterym ¢ime obdélnikovou plochu, a poté do ni dvakrét
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klikneme. Qiznuti se provede automatickyield diznutim mame stéle j@Smoznost mnit

velikost a polohu vysledného obrazku.

5 Adobe Photoshop Elements
File Edit Image Enhance Layer Select Filter View Window Help

™ I ? & 7 | File Browser | Recipes | Fifters | Effects | LayerStyles | Swatches | History | Mavigator | Info | Hints ]

B | & shield cropped area Cotor: [l oracy: FEEE T ‘

) obid jpg @ 50% (RGE) =[]
——r
=
s
B
g T
N.@
&7
D
O A
#
e
i &

i

L]

SOm | 12,68 cm % 8,87 cm P Click and drag to move. Hit enfer to commit. Hit escape to cancel, Use the spacebar to access fhe navigation taols.

Obr. 12 Giznuti obrazku v programu Adobe Photoshop Elements

s hance Layer Select Fiter View Window Help
_@_ 3 & o E
‘ @ & s § 2 & @ | File Browser | Recipes | Filters | Effects | Layer Styles | Swalches | History | Navigator | Info | Hints
0 _j s Feather: [ops T Style: [Normal e | [

"% bt g @ 50% (RGE) | =0 5|

(&80,

B lefc LeN | HUD
VAN BRr Ml B

Obr. 13 Typy vyéri v programu Adobe Photoshop Elements
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Druhym zmisobem @ezavani je prosty obdélnikovy nebo ovalny &rylpomoci nastrd
Rectangular nebo Eliptical Marquee Tool. Poméchto nastraj (jednoho z nich) vybereme
oblast, kterou chceme ponechat a z hlavni nabidkyzpolime pikaz Obraz (Image) a Crop
(Oriznout).

| pokud se jedna o elipticky vyh bude vysledny
obrdzek pesr® odpovidat obdélnikové oblasi
ohrantujici tuto elipsu a vyr se nezrusi, tzn. je mozn

s nim dale pracovat.

Zména jasu, kontrastu a barevného podani

Nekteré fotografie nasnimané digitalnim fotoaparatObr. 14 Elipsovity vyér v programu
mohou vykazovat drobné vady, které je moz Adobe Photoshop Elements
odstranit bd’ pomoci retuSe, nebo pokud se jednéafitiSptmavé, setlé nebo nekontrastni

obrazky, pomoci z#ny barevného podani.

Nejcastji se u takovych fotografii upravuje jas, kontrasbo Urovs, tj. rozlozeni sdtlych a
tmavych tori. Nabidku &chto Uprav nalezneme éginou v nabidce Obraz (Image),
v popisované verzi Adobe Photoshop Elements v igabiEinhance. Nastaveni hodnot se

vétSinou provadi pomoci posuvidikpricemz okamzit vidime vysledek.

5 Adobe Photoshop Elements
File Edit Image Enhance Layer Select Filter View Window Help

& @ | [Rmrowser Y Raches | Fiters | Effects | Layertyis § Swatches | History | Navigator  ino | Hints |

!;‘
||| e
T2 obrd.jpg @ 50% (RGB) (E=0 Hon =%

|
(6N ]

-h@el |
HAL

Aplape |y eR s
slenpes wesE

™

S0 | 12,68 887 e »

Obr. 15 Znégna jasu a kontrastu v programu Adobe Photoshop &ihésn
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4.1.1.3 Priklad vyuziti grafickych editori ve fyzice
Cil: Vyuzit graficky editor Adobe Flash k tvarlschematickych ziak elektrickych obvoil
Forma vyuky: prace celértdy, frontalni vyuka (c\wieni z fyziky — prace na paaci)

Pomicky: Paiitac, dataprojektor, platno nebo interaktivni tabuldphe Flash
Krok 1: Instalace programu Adobe Flash

Program Adobe Flash Ize jako 30 denni zkuSebniivst@hnout ze stranek vyrobce

(http://www.flash.conp, velikost instaléniho baliku je térk 1 GB dat. Instalace je velmi

jednoducha a probiha za pomoci instalao pivodce. Bi samotné instalaci nezapomeneme

vybrat jazykovou verzi programu.
Krok 2: Vytvo Feni knihovny schematickych znéek

Nejvétsi vyhodou programu Adobe Flash je, Ze vSechnwoighé symboly umighé
v knihovré jednoho souboru @iZeme na plochu vytdhnout mnohokrat, itom nedojde

k navySeni velikosti souboru. Knihovny naviézeme mezi jednotlivymi soubory sdilet.

Prvek, ktery bude uloZen v knihavrsouboru, vytvéime pomoci hlavniho menu nabidkou
Vlozit — Symbol. Kreslici platno nebo scéna (jakpsacovni plocha ve Flashi jmenuje) je
nyni gripravena pro nakresleni symbolu. VyuzZijemgkalika malo nastrdgj pro vytvaeni
jednoduchych schematickych ze&. Pomoctar, Sipky vykru, volby tlou§ky ¢ar vytvaime
nasledujici symboly:

» elektricky¢lanek

e Zarovku
s spin&
* pojistku
* civku

* galvanometr

e spojovaci uzly

VSechny symboly by #ly byt stejré velké, a je pdeba davat pozor na umist konai
vodica tak, aby se nam pargneseni na hlavni scénu napojovaly. Velikost symbkablime
40 x 40 obrazkovych bdgd a kazdy symbol bude nakreslen na bilétaerci (kwili

umig’ovani symbal na scénu a jejich vzajemnému napojovani).
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[

Pro usnadéni kresleni si zapnemeiiaku kliknutim pravym tlaitkem na kreslici plochu a
vybérem polozky Mizka z mistni nabidky. V dialogovém akpak st&i pouze zaSkrtnout
viditelnost ntizky a gitahovani objekt na ni¥izku (tzv. snapping).

Kresleni symbolu zahajime vytkenim zlutéhatverce o strat40 x 40 obrazkovych bada
vrstvu si zamkneme zarlem (tento symbol budeme nadale duplikovat a&na vytvéaet
dalSi objekty), vloZime novou vrstvu a zakreslimieondeni vodEt pilkoleckem. To
vytvorime tak, Ze nejprve vloZzime cely kruh, a poté hmtrme jednoduchou linkou, kterd
nam takzva# roztizne vektorovou grafiku a bude mozné jednu polownoietka vymazat
nebo odsunout na gebné misto. Nezapomeneme pehto Upravach pomocnou linku
vymazat. Symbol samotny si &pvlozime do nové vrstvy, protoZze zakeni vodEa opst
vyuzijeme i v ostatnichifpadech. Nakresleni ostatnich synib@ pak jiz velmi trivialni a

vyuzivame znalosti prace s vektorovou grafikou.
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Obr. 16 Kresba symbolu zarovky v Adobe Flash
Symboly v knihovi mizeme pes pravé tlétko duplikovat a pejmenovavat. Jednoduchou

editaci tak mMzeme vytveit nepg'eberné mnozstvi schematickych &elg a to i v éznych
polohach (horizontalni i vertikalni), pokud s& pamotné praci je§tnechceme obEovat
rotaci jednotlivych prvic (v nékterych gipadech by to nebylo ani mozné).
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Krok 3: Piedvedeni a sklddani schémat z jednotlivych zek

Samotné vytvieni schémat na hlavni sééfe velmi jednoduché. @p si nezapomeneme
zapnout miZzku spolu s fitahovanim, aby se nam jednotlivé Zky dobe umig’ovaly na
kreslici plochu. Z knihovny fiZeme na scénu vytahnout vSechnyckgaa pomoci pera
interaktivni tabule nebo pomoci bezdratového tabtiadat tyto zngky do komplexnich

schémat.

: Zikbdni ¥ [ [2 | Ot - [o]EEES

Soubor Upravit Zobrazit WVioZfit Zménit Text Pfikszy Ovladdni Ladit Okno MNapovéda
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@ elektricky_&lanek_horizont
@ galvanometr_horizont
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Obr. 17 Knihovna se symboly Zarovky v Adobe Flash

Pokud mame ddk pipravené symboly schematickych #ek v knihovi, je prace pi
sestavovani elektrickych obvdnainé usnadina. JednotlivA schémataigobi fgehledr,

Zaci si znaky velmi rychle zapamatuiji.
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Obr. 18 Ukazka obvodu se Zzarovkou

Krok 4: Tipy na samostudium, domaci ukoly apod.

Je roviéZ mozné vytvét soubor, ktery bude obsahovat v jedné poléwbrazovky vSechny
dostupné znky a v druhé poloviti obrazovky bude ipravené pole (pouze ohr&ené
jednoduchou linkou, ktera vymezuje prostor pro dkid karttek), kam mohou Zaci
sestavovat jednotlivé elektrické obvodyi Pyexportovani vysledného filmu a jeho ungist
na stranky, ale nebude mozné s k&emi pohybovat. Je nutné kazdé karé na scéh
prifadit skript, ktery toto umozni. V tomtdipad je dilezité, aby jiz od z&tku nasi prace
byl soubor veden jako ActionScript 2.0.

Karticky z knihovny vytdhneme na scénu whg ktery bude pdeba pro sestaveni
elektrického obvodu, pdp mizeme pro zmateni zaka vytdhnout kati vice. Vybereme
karticku pomoci nastroje Vyr (¢erna Sipka v panelu nastipj klikneme na ni pravym
tlacitkem a vybereme polozkuévést na symbol. Abychom mohli k&de gifadit skript, je
potieba zmdnit jeji vlastnosti na viastnosti Filmového kliptieprve poté na katku znovu
klikneme pravym tléitkem mysi, vybereme poloZzku Akce a zapiSeme skaiptjak je vidt

na obrazku.
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Obr. 19 Okno pro zapis Action Scriptu v Adobe Flash

Tento skript budeme posléze kopirovat ke vSem wipzekarttkdm umisinym na hlavni

scénu. Test fundnosti provedeme stisknutim klavesové zkratky CtrErter. Pokud vSe
funguje vypublikujeme soubor jako HTML, attteme ho umistit na webové stranky sSkoly
spole&n¢ s gidruzenym SWF souborem, ktery obsahuje klytia animace pohybu.

4.1.1.4 Priklad vyuziti grafickych editoria v matematice

Cil: Vyuzit graficky editor Google SketchUp kqulvedeni matematickych model prostoru
Forma vyuky: prace celétdy, frontalni vyuka (cwieni z matematiky — prace nagi@aci)
Pomicky: Paiitag, dataprojektor, platno nebo interaktivni tabule
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Krok 1: Instalace programu Google SketchUp

Google SketchUp je velmi jednoduchy program vyvisgbl&nosti Google pro tvorbu
jednoduchych 3D objekt Muze byt pouzit pro navrh budov ve stavitelstvi n@oo navrh
dila a prvki ve strojirenském fmyslu. Stejg tak dolie jej ale niZzeme vyuZzit jako

vizualizatni program zakladnich geometrickych utvaebo &les.

Program lze stdhnout ze stranek spdesti Google (http://sketchup.google.com) a jewe s
zakladni verzi zcela zdarma. Instalace je velmngetilicha a intuitivni, po stazeni a sgost
zékladniho instatmiho baliku si sam program dotahnefpbhd data, nainstaluje se a na

plochu umisti spoudti ikonu.
Krok 2: Spusténi programu a jeho pracovni prostedi

Spuséni programu provedeme dvojklikem na speéoasikoré na pracovni ploSe opéraho
systému, pokud se zde ikona nenachazi, je moznstispuwogram pes polozku Start a

Programy, kde nalezneme slozku Google SketchUp 6.

Pracovni prosedi programu SketchUp je velmi jednoduché, sklaglgsuze z hlavniho

menu, panelu nastilop samotného kresliciho prostoru.

Panel nastroji aplikace Google SketchUp

Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni MNastroje Okno  Napovéda

1 - Vyber 6 — Vytvait komponentu 11 —ifesunout/Zkopirovat
2 —Céra 7 — Guma 12 - Qo
3 — Obdélnik 8 — Metr 13 - Odsadit
4 — Kruh 9 — Plechovka barvy 14 - Krouzeni
5 — Oblouk 10 — Tk&t/Tahnout 15 — Posun platna
16 — Lupa/Zoom 17 - Z6Bit
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Na kreslici ploSe se zobrazigatek globalniho sdadnicového systému a model muze, ktery
vymazeme tak, Ze z panelu nastreyberemeternou Sipku, klikneme na patk&a a stiskneme

klavesu Delete.
Krok 3: P¥iprava a predvadni geometrickych €les

Nasledujici kroky mZzeme provaét piimo @i vyucovaci hodig, neba tvorba geometrickych
Gtvami a tles je vtomto programu skut® velmi jednoducha. V nasledujicicitkolika
krocich si pedvedeme, jakym Zigobem vytvat ctverecci obdélnik, kvadgi krychli, valec,

duty valec, jehlan a komoly jehlan, kuzel a komklzel.

DalSimi pgiklady pak mohou byt sloZiSi tlesa, jejich zobrazovani v perspektia

zakladnich pohledech (vy&leni pohled narys, bokorys, jmorys).
Ctverec — Obdélnik / Krychle - Kvadr

Z panelu nastrdj v hornicasti obrazovky vybereme ikonu Obdélnik (3). Kurgerzngni na
tuzku a stimto nastrojem klikneme nac@iek soiadného systému. Nyni jiz vytkigne
obdélnik. VSimgte si, Ze jak hybete kurzorem mysi, objevuje sebdétniku ¢arkovana
Uhlopricka, kterd zn& urité stavy. Mizete tak nakreslit obdélnik, jehoz pgmstran uéuje

tzv. zlatyiez anebo sameégjme mazZete nakreslittverec.

Pro vytvaeni krychle nebo kvadru 2#¢verceci obdélniku vybereme z panelu nasirdjonku
tlacit/tAhnout (10), ukdzeme s ni na plochu, kteroueusl protahovat a klikneme levym

tlacitkem mysi. Tazenim kurzoru viziu nebo dal vytvaime prostoroveésteso.

AT

<A
N /ZBOC v ¢ PRI RSCFE HZAK QL0 @¥

7]
IVyberte objekty. Kiavesou Shift rozsitte vyber, Pretazenim mysi vyberte vice objekti g [Pousijte nstroj Vybér nebo vyberte jeden objekt pro pi
e e s

Obr. 21 a 22 Tvorbatverce a kvadru (krychle) v Google Scatch Up
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Véalec

Pro vytvaeni valce nakreslime ndighorysnu kruh (4) a ajp jej pomoci nastroje ttit/tahnout

protahneme do tvaru valce.

Scubio U-priwt Zobrazit Ksmera Kiesleni Nastroje  Okno Napovéda . . Soubor Upravit Zobrazit Kemera Kresleni Nastroje Okno Napovéda
P ZBOC v RBLRSEH2ZAR QLG VY It /ZBOC v g RBLESE|HZAR OO Y

/ krouzeni, Shift = Posun
=

Obr. 23 a 24 Tvorba kruhu a véalce v Google Scatph U

Duty valec

Postup p tvorbé dutého vélce bude vychézet ztvorby mezikruZi. iktezi vytvorime
pomoci kruhu (4) a jeho odsazeni dokmbmoci nastroje odsadit (13). Po vybrani ikony
Odsadit vybereme kurzorem mysi hranu kruhu &rem ke stedu kruhu uwfujeme velikost

mezikruzi. Vnitni kruh vymazeme pomoci néastroje VWyb(1l) tak, Ze jej vybereme a

stiskneme klavesu Delete.

(525 e ===

ot UpraitZarezt Komers e N Okmo. pers

suit

Obr. 24 - 26 Tvorba mezikruzi a dutého viddce vgbo8catch Up

Protazeni do prostoru pak provedemetapastrojem Tlait/tdhnout (10). B protahovani

muazeme roviz vlozit konkrétni vySku valce a to tak, z&imo na numerické klavesnici
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zapiSeme hodnotu. Wdomme si, ze zakladni jednotkou nastavenou v pnogrgsou
centimetry, coz vychazi z primarnihoceni programu pro navrhy budov ve stavitelstyi. P
protahovani a kresleni je vzdieba sledovat pravy spodni roh obrazovky, kde seazap

praw kreslené vzdalenosti.
Komoly jehlan — Jehlan

Komoly jehlan vytvéime z kvadru. Bpravime si tedytverec o strat nagiklad 100 cm,
za’neme na nakresrkreslit obdélnik a je8tnez ho potvrdime mysi, zapiSeme na klavesnici
hodnoty oddlené stednikem: 100;100. Poté&verec vytahneme o 300 cm vySe pomoci
nastroje Tlait/tAhnout (10).

Vytvoieni jehlanu provedeme posunutim v3éght hornich hran sgrem ke stedu. Vyberte
tedy nastroj Resunout/Zkopirovat (11), dale pak kldte na jednu horni hranu kvadru a
zapisSte vzdalenost 25 cm. Dal&i $trany se budouipposouvani automaticky zachytavat

piedchozi zadané miry.

yberte dva body pro pfesun. Cirl = piepnout Kopirovani, Alt = prepnout Automatické tvarovéni podréent Délka 25 0cm 7 Vyberte dva body pro picsun. Chl = pi

Obr. 28 a 29 Tvorba komolého jehlanu v Google $chio

Vytvoieni klasickéhoctytbokého jehlanu provedeme dpz kvadru s tim rozdilem, Ze na
horni ¢asti jehlanu nakreslime pomoci nastr@jéra (2) jednu Ghlaikku, a potéary od
hrany ke stedu prvni Ghloficky tak, aby vznikl piseik téchto dvou uhloficek. Pak opt
vybereme nastroj iBsunout/Zkopirovat, uchopime vrchol kvadru a poswnéento bod do

spodnicasti.
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To samé provedeme se zbyvajicifeénti vrcholy. Pomoci nastrojerésunout/Zkopirovat

muzeme roviZz menit vysku jehlanu tak, Ze budeme posouvat vrchgégrtanu.

Viceboky jehlan vytviime obdobs. Pomoci nastroje Mnohouhelnik (nalezneme jej
v hlavnim menu v poloZce Kresleni) si nejprve vytegodstavu (ftithelnik, Sestithelnik)

zadanim pétu hran (zadatislo na numerické klavesnici a stisknout Enterdtdunréte ho do

prostoru, vytvéte Uhlogicky a posouvejte hragémi body smirem doti.

[ /BOC v RBLESEF H/2ARA QLG ©¥ N /ZBOC CYRBLRSEHZARQOLO WY D /BOC CHRBLESE H2ARA QLSO HY

Komoly kuzel — KuZzel

Vytvoiit komoly kuzel a kuzel je jeSednodussi nez jehlan. Starytvorit valec zgisobem

popsanym vySe a pomoci nastrojeedtinout/Zkopirovat (11) uchopit horni hranu vélee z
koncovy bod (pohybujte kurzorem mySi po hram sledujte bublinu s textem, aZz se objevi
Koncovy bod) a posunout ji sitem ke stedu pro vytvéeni komolého kuZele nebo az do

stredu pro vytvéeni kuzele.

Bez nazvu - Sketchl)

r /BOC G PBLESF HLAR OO @Y " ZBOC| v LR ILRSEFHLABR OO EY

j Ugbér nebo vyberte jeden objekt pro pisun nebo otoéeni

Obr. 33, 34 Komolého kuZelu v Google Scatch Up
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Po nakresleni objekta dostaténé giblizeni mizeme vyuZzit pero interaktivni tabule nebo

bezdréatovy tablet a do objékpiikreslovat dilezité udaje.

4.2 Konkrétni pFiklady vyuziti zvuku na pocitaéi

4.2.1 Zvuk na poéitaci ve vyuce — [fiklady vyuziti v konkrétnich
piredmeétech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywodyg jakym zg@isobem vyuzit zvuku

v jednotlivych gedmétech.

4.2.1.1 Priklad vyuziti zvuku na poéita¢i v ¢eském jazyce
Cil: Vyuzit zvukovy editor Audacity k rozboru a&pé vazby k pednesu basn
Forma vyuky: skupinova prace v multimedialntebre nebo @ebre hudebni vychovy

Pomicky: pagitag, ozvweni, mikrofon, Audacity
Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme, zda je zapojeno ozemi a pipojen mikrofon (st& elektretovy mikrofon
piimo do vstupu zvukové karty, Iépe vSak dynamickyankondenzatorovyijpojeny nejprve
pies mixazni pult nebo mikrofonnitguzesilova). Nainstalujeme Audacity dle pok§n

instalatoru (nebo pozadame IT spravce o instalaci).

Souber Upravy Zobrazit | Projekt t Efekty | Spovid:

L=y s s " o IE :
Importovat popisy (L abels}. .. b L — [P =

B - Importovat MIDL... = -1:)@ 21 0 ?Iil 210 -
ImpartovatRaw Data... 3.0 4.0 5,0 0 7.0 80 9.0 10.0 11,0

Editovat ID3 tagy. .,

Odstranit stapu(y)

Zarovnat stopy... »
Zarovnat a presunout kurzor. .. »

Viosit popisku k vibEru ctl+B

Wzt popts na pozich prehravanl S

Obr. 35 Pracovni prosedi programu Audacity
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Krok 2. Nastaveni programu Audacity

Oteweme program Audacity a v rozbalovaci nabidce Ptojgk/oiime pomoci volby Nova
zvukova stopa nové okno pro zaznatiedmesu. Vedle ikony mikrofonu a hlasitosti na
hlavnim panelu zvolime vstup, ze kterého budemeéavah (zalezi na nastaveni aigpbu
pripojeni, ale typicky zvolte kil Microphone, pokud méatefipojeny mikrofon pimo do

zvukové karty nebo Line In, pokud jégoiazen mixazni pult nebo Stereo Mix).

VyzkouSime arove vstupni hlasitosti (u ikony mikrofonuc¢ernou Sipkou vpravo) tak, ze
klinutim nacernou Sipku vedle ikony mikrofonu zvolime volbu ,kitorovat vstup®. Pokud
jde Uroven az k pravému kraji, ovladam hlasitosti u ikony reproduktoru snizime uipve

,Vystupni hlasitosti®.
Krok 3. Provedeni zaznamu lednesu a reprodukce zaznamu

Klikneme na ikonu ,Nahravat“, symbolizovandarvenym kruhem a provedeme zdznam. Po
skorteni zaznamu uka@mme nahravani stisknutim gitka ,Stop“ signalizovanym Zlutym
¢tvercem. Pomoci standardnich ovladacichiték prehrdvame nebo posunujeme zaznam a

hodnotime pednes.

4.2.1.2 Priklad vyuziti zvuku na potitadi v anglickém jazyce

Cil: Vyuzit vyukového programu LangMaster k nacvikuslpehu rodilého mlwiho a
kontrolu vlastni vyslovnosti.

Forma vyuky: individualni prace v &ebrg IVT

Pomicky: patitag, Lang Master Pop Stars, sluchatka a mikrofon

Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme pipojeni sluchatek a mikrofonu, o instalact’aié verze programu Lang
Master poprosime IT spravce.

Krok 2. Spusténi programu

Po spudini programu zvolime n@p Kim Basinger. Pomoci voleb Preview a Preview2

vyslechneme rozhovor s Kim Basinger. Nastegomoci volby Listening practice theme
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poslouchat jednotlivé izolovanéty, pomoci volby Writing practice pak zapisujemeuu@né
slovo do t.

| m\fmm :
ERBUSE  FIIMSTADS &
g ibkim Basinger
) WUV

- ;) 3
A L aAnfe®. &

PREVIEW 14|
al

PHEVIEW 24| |
IYETERINE PRACTICEA

WRITING PRACTICEA N

Basinger).

Obr. 38 Word Practice — porovnavani nahraného zvuku | [«

s nahravkou rodilého mldiho v aplikace LangMaster

4.2.1.3 Priklad vyuZziti zvuku na potitaéi ve fyzice
Cil: Vyuzit zvukovy editor Audacity k analyze vlasttias/uku jako mechanického \ini.
Forma vyuky: frontalni vyuka

Pomicky: patitac, Audacity, ozvdeni
Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme, zda je zapojeno ozemi. Nainstaluieme Audacity dle poKkynnstalatoru

(nebo pozadame IT spravce o instalaci).
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Krok 2. Generovani zvukovych vin pomoci
Soubor Upravy Zobrazit Projekt | Generovat Efekty Analyzovat Napovéda

ténového generatoru 2 il i
i b | m W
| plolx e
.0 3.0

00 CickTrack.. | 4

Spustime program Audacity a v rozbalovaci nabit
Generovat vybereme volbu Tén. Nastavime E
kiivky (Sinus,Ctverec, Pila), frekvenci, amplitudu o oom
délku ténu. Vygenerujemegkolik raznych térm a o

porovnavame tvar jejich vin. A ey

Krok 3. Rizné typy analyz vytvarenych
zvukovych vin

Obr. 39 Generator zvukovych vin
Rozliknutim ¢erné Sipky u volby ,Audio stopa“ u v aplikace Audacity
jednotlivych vygenerovanych stopi@eme zvolit
alternativni zobrazeni zvukové stopy -iwku, spektralni zobrazeni, zobrazeni dle vysSky
tonu. Volbou v zélozce Analyzovatireme provést spektralni nebo frek&en analyzu

jednotlivych stop nebo celého audiozdznamu.

Soubor Upravy Zobrazit Projekt Generovat Efekty Analyzovat Mapovéda

Presunoutstopt natord

Umiget] | Solo. Pfesinaut stapi dol

L o F Kivka(d)
ERESR | 10 dB
Fﬁ Audio stopa?  /¥3ka tnu (EAC) 0dB
Mono, 44100H: 00 -10 dB

o Levy kandl
Umiget] [Solo b iang

i = il T Mybvaribstereo stopu

-20 dB
-30 dB
-40 dB
-50 dB

Bozdelit steren stopu

-50 dB

S MNastavit format vzorkovani »

E". [Audiostopa ! pactayit frekvend v i
Mono, 4£100H— : 80dB
e 43Hz IKHz EKHz 10KHz  [13KHz  [18KHz  [19KHz
Umieet| oo | | )
. Kurzor: 14696 Hz (A#9) = -42dB  Spicka: 14764 Hz (A#9)
SCT [Soeiarum <] T -] Sooove |
IHanning okno j IIJneémifrekvence j Zavrit |

Obr. 40, 41 MoZnosti zobrazeni a analyzy zvukovirchk programu Audacity
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4.2.1.4 Priklad vyuziti zvuku na paotita¢i v hudebni vychow

Cil: Vyuzit midi souboru a software Cubase Studio \B/tkoreni doprovodu a partitur pro
Skolni kapelu k pisni Sleeping In My Car (Roxette)

Forma vyuky: frontalni vyuka

Pomicky: patitag, internet, prohliz& Cubase Studio 5, oz#eni, tiskarna, papir
Krok 1. Instalace hardware a software

Tento krok je velmi dlezity a vzhledem k pouzité technice je vhodné gp@covat s IT
spravcem tak, aby instalac&getre instalace hardwarového & a aktivace na webu prédia
validré. Zkontrolujeme fipojeni keyboardu a ozveani.

Krok 2. Spusténi Cubase Studio 5 a import midi

Spustime program Cubase Studio 5 (pozor, v USBupantisim byt vloZzeny hardwarovy
kli¢h), a pomoci rozbalovaci nabidky File — Import —VIFile vloZzime (resp. vytvdme
novy soubor) midi soubor skladby Sleeping In My Gknpiny Roxette, ktery jsmergutim

stahli z internetu pomoci serveru www.musicrobot.cz

File Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport | Devices Window {1) Help
New Project Cri+N

MIDI Device Manager

Open... Ctrl+0 Mixer
Close Cirl+w Mixer 2
= = Plug-in Information
Ve
Remaining Record Time Displa
Save As... Chl4Shift+S o ey
Sk Time Display
5:“5":; T:]“ ph't; WST Connections F4
i ; VST Instruments Fi1
evert ——
1 VST Performance F12
Page Setip,.. Yideo Window F8
Pririt i - Wirtual Keyboard Al
o, ShomFand
Export b Audio DL, =
Device Setup..,
Replace Audio in Videa File... Videa File,.. i
Cleanup... Audio from Yideo File. ..

MIDI Fil
Tempo

T
T

Import Setup |

Preferences...
Key Cammands. ..

Recent Projects

Quit

e
A

Bli= ke s 4%

Patch Banks Bank Azsignment

TR W Enobe ot L

Paloh Banks
- BB etz A
- B8 voices

Obr. 42 Pracovni prosedi programu Cubase Studio 5 (import MIDI a inst&aaizeni)

Abychom mohli pehravat midi soubor, jgdba mit instalovanou MIDI sadu zvukTento

krok provedeme pomoci volby Devices — MIDI Devideager, ve kterrém nainstalujeme
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sady MIDI zvuki (Cubase jich nabizi celotadu, od klasickych GS nebo XG sad po
specifické jednotlivé nastroj@znych firem).

Krok 3. Editace midi

Midi soubor se importoval do jednotlivych stop, iéenizeme kliknutim upravovat. Objevi
se okno s nazvem Key Editor, které v zakladu nakidirazeni toin jako obdélnik
umisgnych v iizné vySce (ktera odpovida vySce tonu na virtudlaviature vievo) a izné
délky. Mysi Ize gmito obdélniky posouvat a dnit tak vySku tonu nebo polohu v zadznamu
(pomoci néstroje Sipka) a natahovanim nebo zkradovgpomoci néstroje Pero)knit jejich
délku. Ve spodntasti je zobrazena v zékladu hlasitost jednotlivigotii, ale alterrnativé lze
zobrazitradu moznosti (viz ilustrace). Saniepn¢ zalozka MIDI nabizi celotadu funkci pro
praci timto oknem, jako je quantizace (,zarovnanét do stanovaného rytm& metra,

piizpasobeni jejich délky), zgma dynamiky a hlasitosti, zZma na legato nebo staccato atd.

" Cubase Studio 5

Fle Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices Window (1) Help

RN MR

c-1

BlF—a— ]

[V cloci B3

Articulations.

Velocity =
Pitchbend =
Aftertouch

Paly Pressure
Program Change =
System Exdlusive

CC 2 (Breath)

CC 4 (Foot)

€C 7 (Main Volume) =
cC8 (Balance)

CC 10 (Pan) *

CC 11 (Expression)
CC &4 (Sustain)

=

10. 1. 1-““ 28. 4. 1. 93 0:00:55.506 ¢ | [ELER] 0FF

3 | (-

= 15 8
il

Setup...

Obr. 43 Vzhled MIDI editoru v aplikaci Cubase $tusl




PRACE S INTERAKTIVNIMI A MULTIMEDIALNIMI NASTROJI VE VYUCE 2010

Krok 2. Ovladani a mixer

Samozejmé pomoci navigatoru Ize libovatrzaznam fehravat nebo gmit celou stopu jejim
piehranim (pomoci fipojeného keyboardu) nebo Ize nové stop§iddvat. Hlasitost
jednotlivych stop mize byt dale michana pomoci vestag@ho virtualniho mixeru (mixazniho

pultu), ktery je dostupny pomoci volby Devices —xbhi.

” Cubase Studio 5
Fle Edit Project Audio MIDI Scores Media Tramsport | Devices Window (1) Help

" Cubase Studio 5 Project - Sugar mice MIDI Device Manager
Mixer =
il [e] sl B | Mixer2 B AR ar e
Plug-n Information
Remaining Record Time Display
o Time Display BT
VST Connections F4
[m] S bici VST Instruments F11
"] @@ [R]| vsTPerformance Fi2
IES 6 Videa Window F&
0 Virtual Keyboard At |
mls Show Panel
S R Device Setup..,
[0 I8 piano
O R|W L

-
T

HEHel

L2
a

~
~
~
~

0:00:36.380

RACE_dld

Obr. 44 Moznosti mixovani zvuuik programu Cubase Studio 5

** Cubase Studio 5
Fle Edit Project Audio MIDI | Scores Media Transport Devices Window (1) Help

” Cubase Studio 5 Project - 2
Open Layouit...

Page Mode

Settings...
UpfUnaroUE Notes

Corvert b Grace Note

Build N-Tuplet...

Irisert Siir

Hendles | IHiddenMotes | IHide [ Quantize | [Layout Tool [ |Grouping [ cutflag [ |Split Rests | |Steme/Beams
- Basc

3
LT
¥

Align Elements

yiitls

ke Guitar Syt

'
t

I

- o

Tt

= Functions — IF‘

i |pass

ito Layout,
ResstLayout...
Advanced Layout

=S Reed Organ

N3 Glockenspiel
OO 3
K=} Bass Guitar
O 0 G
ENER voice I
(o) R [ w|
I =8 pistort Guitar

s —— ]

Obr. 45 Notovy editor v programu Cubase Studio 5
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Krok 5. Pr¥iprava notovych podkladi

Pokud pipravujeme doprovod pro Zivé hrani, hapro Skolni kapelu, Ize midi soubor
upravovat pro tisk pomoci rozbalovaci nabidky SsoréNenabizi sice moznosti
profesionalnich notamich programi jako je Finale nebo Sibelius, ale pouzitelny ngtov

zaznam vetre tisku Ize pomoci Cubase docilit.

4.3 Konkrétni priklady videa v patitadi

4.3.1 Vyuziti videa ve vyuce - @iklady vyuZiti v konkrétnich piedmétech
V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywodyg jakym zgisobem vyuZzit

pocitacovou grafiku v jednotlivych fedmetech.

4.3.1.1 Priklad vyuziti zvuku na pogitadi v anglickém jazyce
Cil: Vyuzit videa Jamieho Olivera na serveru YouTub. prezentaci anglické kuchyn
Vv ramci poznavani cizich kultur

Pomicky: patitag, ozviteni, internet, prohlize Flash Player
Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme zapojeni gdace, pedevSim ozwveeni a projekci progednictvim
dataprojektoru. Nenii¢ba instalovat specializovany program, pouZzijteuddny internetovy
prohliz& (nag. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Googlirome). Pokud neméte
nainstalovany Flash Player verze 10, ktery je mehravani videa na serveru YouTube
nutny, budete na tuto skdtest prohlizéem upozoréni, a snadno jej naiit kliknuti

nainstalujete.
Krok 2. Vyhledani videa na serveru YouTube

Do adresovéhoiadku internetového prohlige napiSte _www.youtube.comDo okna

vyhledavani viozime text “Jamie Olivier*, a vyslgdkledani jsou po pravé stkan
vyhledav@e. Vybereme zajimavy recept a pustime video. Zazpauzijeme jako ilustraci

kuchyrg jiné kultury.
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- =
V(1] Tube I || gt | Procnszet | narst— YOUWL[ | Vybledat | Prochazet | Hahrét
Jamie Oliver makes The Perfect Omelette Jamie Oliver chop like a pro

HyperionBooksVideos Polet videi: 24 [¥] = Odbér 123jofs Pofetvidei: 4 %] = odbér

Bl 1} R SR

Obr. 46 Videa Jamieho Olivera na serveru yoututr®a.c

LTl ‘ 0:51 1447

Krok 3. Prace s internetem — recepty anglické kuchyé

V navaznosti Ize vyhledat napa domovské strance Jamieho Olivefiake tradéni recepty
anglické kuchyn a porovnat britskou &skou kuchyni.

Jmkﬂﬁﬂmlsﬁhm_m =

. - Login  Register  Your sket (0 Hems)
JamieOliver.com et 4 e e o it
About  Cempaigns  Recipes  Restourants  JamieatHome  Recipease  Commumity  Magozine Wine  Shop  Gardening

jamie's world

latest news
Bt

. chefs week at fifteen

B Th 1z Aug 2000 @ 1908 i
This week s Chefs week at Fifteen
Landon which is ways 2 nerve radang
1. REad more

tender and erisp chicken legs
with sweet tomatoes

biodynamic farming at san

“prev  next»
Biodynamic farmng is 3 practice where
plants are grown Lsing specally pre .

jamie does recipes

Obr. 47 Webova prezentace Jamieho Olivera s prazergcepi anglické kuchy#

4.3.1.2 Priklad vyuziti zvuku na potita¢i v hudebni vychow

Cil: Vyuzit DVD z Zivych konceft a studiovych nahrdvek ke studiu hudebnich aranZzi,
ozvweni, kostyni a podiové choreografie skupiny Queen

Forma: Frontalni vyuka

Pomicky: patitag, ozvuweeni, VLC player
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Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme zapojeni gdace, predevsSim ozveeni (vzhledem k charakteru zdznamu a
praci s nim je nutno pozZadovat kvalitni reprodulacprojekci progednictvim dataprojektoru.

Instalace VLC playeru je velmi intituitivni a bepptémova.
Krok 2. VloZeni DVD a jeho spuséni

Do CD/DVD mechaniky vioZzime DVD se zaznamem Zivédomcertu skupiny Queen (po
spuséni autorun souboru na DVD disku vypneme nabidkpiearati disku), spustime VLC

player a v rozbalovaci nabidce Soubor zvolime fitteisk CD. Spusti se video.
Krok 3. Prace s DVD disky a CD

Prehravame postugnjednotlivé skladby a rozebirame kostymni zteain aranze Zzivého

koncertu, chyby v interpretaci typické pro Zivé kerty apod. Porovnavame stejné skladby na

dvou rozdilnych koncertech se studiovou nahravkeoonginalnim CD.

- e nrn “_ " " Bru :
LJ»--»‘EBEIII o | Lleml!ienl o |
=i [oow [ Teapmesr e [io [ Ceiasen

Obr. 48 Screenshoty z DVD Queen — Live at the Bowl

4.3.1.3 Priklad vyuziti zvuku na potitaéi v predmétu zaklady spolé€enskych wd
Cil: Vyuzit internetovych videoukazek ze zpravodajskygerveit k prezentaci fedavani
statniho vyznamenani

Pomicky: patitag, ozviteni, internet, prohlize Flash Player
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Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme zapojeni pdace, pedevSim ozveeni a projekci prosgednictvim
dataprojektoru. Neni@¢ba instalovat specializovany program, pouzijteuddny internetovy
prohlize& (nag. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Goodgléirome). Pokud nemate
nainstalovany Flash Player verze 10, ktery je mehravani videa na serveru YouTube
nutny, budete na tuto skdteost prohlizéem upozorsini a snadno jej nafit kliknuti

nainstalujete.
Krok 2. Vyhledani videa na zpravodajskych serverech

Do adresnihdadku internetového vyhledate zadame www.google.com p@&kame, az se

nate stranky vyhleddw& google. Poté do poka pro vyhledavani napiSeme heslo
.predavani statnich vyznamenani video“. Objevi odkazy videa na zpravodajskych
serverech, které zobrazuji zkracené zaznamyiz @ktdlavani statnich vyznamenani z rukou

prezidenta republiky.
Krok 3. Prace s internetem — druhy statnich vyznameani

Video: PFedavani statnich vyznamenani prezidentem republiky V névaznost' na Shlédnut" Vldea Je mozné
zobrazit strdnku z webové encyklopedie
Wikipedia, kter4 pojednava @skych statnich

vyznamenanich.

VIDEO: Prezident Klaus vyznamenal 28
osobnosti

Oslavy 9o. v¥rod vzniku samostatného Ceskoslovenska zavrsil ceremonial udileni a
= propujceni statnich vyznamenani. Seznam vyznamenanych byl az do posledni chvile

LSRR 9 - tajiny. Ocenéni udéluje kazdorocne prezident Vaclav Klaus na Prazském hradé.

-

Nizka Stredni ™
kvalita | kvalita | kvalita

Plukovnik Otakar Cerny byl jako pfisludnik britského bombardovacihe
letectva dvakrat sestielen, z némeckého zajeti se mu viak

pokaZdé podafilo uprchnout. Po ndstupu komunismu byl odsouzen k
t&zkému Zalafi, pfesto se posléze dokazal dostat do Velké Britanie. Byl
aktivnim ¢lenem Konfederace politickych vézind aZ do své smrti pfed dvéma
tydny. ZaslouZily letec Gablech bojoval za druhé svétové vilky v Polsku,
po jeho dobyti wiak stravil nékolik let v sovétskych zajateckych taborech.
Po dnoru 1948 byl jako &erstvy navrdtilec vyhozen z armady.

utery 28. fijna 2008, 20:29 - PRAHA 4 Prezident udéloval
wznamenani

Syn Otakarz Cerného Andéla Dvofdkovd Imrich Gablech % = e .
Richard (Aktualizovano: stieda 29. fijna 2008, 7:38 )

Obr. 49 Videonahravky/pdavani statnich vyznamenani na zpravodajskyclersmty
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4.3.1.4 Priklad vyuZziti videa na pcitaci v chemii

Cil: Vyuzit full HD videokameru, péta¢ a stihovy software Movie Maker k prezentaci
zavislosti tvorby Skrobu v listech na probihajmiosyntéze

Forma vyuky: skupinova prace na semina chemie (tvorba videa), frontalni prezentate p
béZzné hodig (demonstrace pokusu)

Pomicky: videokamera, potac, FreeAVCHD Converter, dataprojektor, ozeai

Krok 1. Instalace hardware a software

Instalace software je jednoducha, Movie Maker gmaardni sotasti instalace OS Windows,
FreeAVCHD Converter na zpracovani zaznamu z full K&mery nainstalujeme podle
pokyni instalatoru, tj. souhlasime s licenci, rozhodnent®, chceme nainstalovatigavné
nastroje k prohlizaim (Dealio Toolbar a Yahoo Search Toolbar — dopajitneinstalovat),
zvolime zdrojovou slozku, umésti ikony na plochu a do slozky programy, a instalac
odstartuje.

Krok 2. Provedeni a zdznam pokusu (likaz asimilace Skrobu v listech - dkaz

fotosyntézy)

Tento didakticky ndzorny experiment je zaloZenetmpduchém principu —figfotosyntetické
asimilaci jsou v ositlenych¢astech listu syntetizovany sacharidy a z nich wéslékrob. V
neos¥tlenych castech nejsou sacharidy syntetizovany, protoZenedeslo ke sstelné fazi
fotosyntézy, a tim ani k nasledné fixaci £@akryjeme-licast listu (na rostli& ktera byla
minimalré 12 hodin ve tr8) Sablonou, fipadré negativem fotografie, a vystavime ji na jeden
den na sétle, je mozno ziskat jod-Skrobovou reakci na Istigk Sablony, fipadré ,pozitiv*

fotografie. Cely pokus ve vSech jeho fazich tiatée videokamerou.
Krok 3. Zpracovani souboni z full HD videokamery

Videokamera s fullHD rozliSenim, tj. rozliSenim DX1080 bod poskytuje zaznam
v podol# mpeg komprese s koncovkou .mts. Tyto soubory jstladany na HDD,
panttovou kartu nebo DVD (dle typu kamery) a je nutnopfenést do pétace. To Ize
jednoduSe realizovat tak, Ze kametipgpjime pomoci USB portu k gaaci, pockame, az
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systém kameru r&e jako novou diskovou jednotku

pomoci souborového manazeru (Tento ¢ifao,

Windows Commander, atd.fgneseme do gdace.

Bohuzelrada prograri (véetré Movie Makeru, ale i

Adobe Premiere Pro 2.0) neumiimo pracovat s mts

soubory, je nutno je pomoci programu FreeAVCFH

Converter pevést na standardni mpeg nebo avi soubor?br' 50 Videokamera s USB portem

s . JRT=IET
Ote\fe m e Vyse Z m ﬁ’r‘y p rog ram « | File Selection Presets Information

Title | Settings | Duration | Done |

Pomoci zélozky File a volby Adc
MTS/MTS2 Files nahrajeme soubory d

programu, poté zvolime vystupni slozk

@ Processing: 0%

(pod oknem volba Output direktory) \

vedle typ vysledného videa (Outpy |32 ... o E——

.. . " Save here: - m = =

Format). Doportuji zvolit volbu AVI, | | e scocmme e s o Jfer
’ ion WVideo Bitrate: 6000 KBps
standardni  PAL  (720x576 bl | | T reeamanen e

Spustime konverzi pomoci tidka o | et [ omee |
|

[Free AVCHD Converter - Koyote Soft [

Convert!, a potkame na provedenou
konverzi (mnohdy a &kolik hodin dle Obr. 51 Vzhled aplikace Free AVCHD Converter

délky videa a vykonu pitace).
Krok 4. Editace videa v Movie Makeru

Oteweme Movie Maker a importujeme (nahrajeme) videa gaimpiivodce a volby ,Import
videa“- Dle zamiru samorejmé¢ muzeme nafiklad importovat hudbu jako podklad nebo

obréazky, které mohou byt vloZeny jako ilustrace njeanotlivé sekvence.

MySi pretahujeme jednotlivé videosekvence dasovou osu nebo iheme wkteré pasaze
dokonce vysthnout (na rozdleni videa pouZzijeme nastroj ,Radd klip“ v pravé dolnicasti
nahledového okna). Pomoci rozbalovaci nabidky Njgst voleb Efekty videa ai€chody
Videa lze vytvadit piasobivé vysledné video. Do vrstvy Zvuk a hudb&eme nahrat mluveny
koment& (pomoci ikony mikrofonu v levéasti nadéasovou osou) nebo viozZit podkladovy
hudebni soubor z knihovny. Volbu hlasitosti merv@dnim zvukem videa (ve vrstwWideo)
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a komentéem nebo hudbou (ve vrstwZvuk a hudba) provadime pomoci prvni ikony na

gasové ose ,Nastavit Uroymlasitosti“.

. Bez ndzvu - Windows Movie Maker

] Soubor  Upravy Zobrazit Nastroje Klip  Prehrat  Npovéda

=0l x|

Filmové vlohy

)

_Digitalizovat video (&)

Digitalizovat z videozafizeni
Import videa

Import obrézka

Impart zvuku nebo hudby

Sesifihat film @)

Zobrazit efekty videa
Zobrazit piechody videa
Vytvoiit titulky

Vytvofit automaticky film

. Dokonéit film (=)

Ulozit do poditade

Ulogit na disk CD

Odeslat e-mailem

Odeslat na web

QOdeslat do digitalni videokamery

Tipy pro tvorbu filmd ")

Digitalizace videa

Upravy kipd

Pridavani titulkd, efekid a prechodd
Ukladani a sdleni filmd

T | 9 - | [Eohy - rolekee [ Kolekee

Kolekce: Kolekce

Pretahnéte kiip na &asovou osu.

5553-carpinus-betulus—c...

jpzl_1127021860

e

Casova osa: 5553-carpinus-betulus-columnarisnan___

E Pozastaveno 0:00:20,24 / 0:03:10.48
LB

Clocroorlo) (E@)(&)

B A2|A

2L | lq l- | mZDbrazﬂ' scEnar

[

Zwuk a hudba

0:00:30,00

0:00:40,00

0:0050,00 0:01:00,00 0:010,00 0:07720,00 0:07:30,00 00140,

ipz1_1127021860

Piekryvné titulky

Pipraven

=

Obr. 52 Vzhled aplikace Movie Maker

Krok 5. Vlozeni titulk &

Titulky v Movie Makeru se vytvi& pomoci jednoduchého jprodce. Aktivujeme jej pomoci

pravodce v lev&asti programu (Sashat film — Vytvdit titulky) nebo v rozbalovaci nabidce

Nastroje (volba Uvodni a z&einé tabulky). Mizeme vlozit titulky k jednotlivym

videosekvencim, ied nebo po videosekvenci, nacatku nebo konci videa. Cela tvorba

titulka je stejrk jako predchozi prace v Movie Makeru velmi intuitivni.
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Krok 6. Vytvo ieni vysledného videosouboru

Movie Maker bohuzel neumi vyexportovat soubor r&k @VD ani velké mnoZstvi nastaveni,
proto doporduji export pouze do DV-AVI (PAL), formatu, které jhodny i pro pipadné
dalSi zpracovani (n&ppii natateni dalSich pokuszpracovani do kolekce pokusa vyukové
DVD apod.)

4.3.1.5 Priklad vyuziti videa na pcéitaci v biologii
Cil: Vyuzit mikroskop, digitalni okular, géta¢ a edit@&ni software Adobe Premiere Pro 2.0 k
prezentaci zpomaleného pohybu nélevnilsenném nalevu
Forma: Laboratorni prace v skupinach fifgrava), frontalni
vyuka (prezentace)

Pomicky: mikroskop, CMOS kamera (digitalni okular),gi@c,
Adobe Premiere Pro 2.0, dataprojektor

Krok 1. Instalace hardware a software

Adobe Premiere Pro 2.0, st&jpako ovladd&e k digitalnimu
okularu naistalujeme podle inst&td piirucky (u objektivu se

postup liSi podle typu a vyrobce) nebo oslovimesfravce.
Digitalni okular gipojime WtSinou pomoci USB kabelu, ~p. 53 Mikroskop
pockame, az systém #aeni nate a jsme pipraveni k daldimu s digitalnim okularem
kroku.

Krok 2. Vytvo ieni nového projektu

Po spu&ni programu Adobe Premiere Pr
2.0 se objevi dialogové okno, kter
umoziuje nastavit parametry novéh
projektu (toto okno je také kdykoliv
k dispozici v rozbalovaci nabidce File
New). Nastavime normu DV-PAL
Standard nebo Widescreen (podle ty

Obr. 54 Dialogové okno ,New Project*
v aplikace Adobe Premiere Pro 2.0

signalu z digitalniho okularu).
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Krok 3. Zachytavani videa

DalSim krokem je zaznamenani videa — signalu zaigho okularu. Do mikroskopu viozime
preparat vytvéeny ze senného nélevurifrava preparatu zde nebude popsana), nabidce File
— Capture (nebo klavesou F5) spustime okno wmjéd zachytavani signalu (capturing).
V okné¢ nahledu vidime zdrojovy signal z digitalniho okula Stisnutim klavesy Rekord

spustime zachytavani signalu.

& Adobe Premiere Pro - E:\Dokumenty\Adobe\Premiere Pro\2.0\pokus.prproj
Fie Edit Project Cip Sequence Marker Tite Window
New 3

OpenProject..  Cil40
Open Recent Praject

EBrowse... Cirl+ale+0
Close Chr4+w
‘Save Cirl+s

‘Save As.., Cirl+5hift+5
SaveaCopy..  CirltAlss

Revert:

Biatch CaphLre.) .

Import Recent File

Export

Get Praperties for
Fle o er
Reyedin Bridie..,

Interpret Footage;, .
Timecode

Obr. 55 Dialogové okno pro grabovani videa

Krok 4. Editace videa

Zachycené video se objevi v knih@évmédii nalevo. Retazenim mysi umistime videoklip na
¢asovou osu. Zaznam areme segthat (pouzitim nastréj na pravé strancasové osy)
s pouzitim pechodi a efekfi dostupnych v zalozce Effects. Rychly pohyb nalkeini
zpomalime pomoci volby Speed/Duration, ktera jespakici po kliknuti pravym tk&itkem
na videoklip umisiny nac¢asové ose. VyzkouSime vhodnou hodnotu (kolem 20%).
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cut
Copy
Paste Attributes
Ripple Delete

v Enable
Group:
Hpgroup
Synchranize
Mult-Cameta

Speed/Duration.. . 3| dlip Speed / Duration

Frame Blend
Scale to Frame Size

Reveal in Project
Edlt in Adobe Photoshop
Properties

. Show Clip Keyframes »

Obr. 56 Moznosti editace vlastnosti jednotlivyateastopv aplikace Adobe Premiere 2.0

Krok 5. Vlozeni titulk &

VloZeny videoklip je vhodné okomentovat. Lze pougibvni komenté (nahrajeme jej
do réjakého zvukového editdy nagF. Audacity postupem uvedenym v ostatni¢tklpdech),
ktery importujeme do knihovnyfetahneme n&asovou osu aifpadreé nastihame.

Vhodné je pouziti titulkovaciho nastroje programdoBe Premiere Pro 2.0.

Titulek vytvarime pomoci nabidky Title — New Title a vybereme tiyplku. Objevi se okno,
ve kterém lze vytviit titulek. Nastrojem Sipka vytudime textové pole, po pravé stéalze
nastavit velikost fontu, typ fontu, barvu, silu wéu, ... Po zakeni okna se titulek objevi

v knihovrg, odkud ho nizeme petahnout n&asovou osu.
Krok 6. Exportovani videosouboru

Vysledné video mZzeme exportovat daiznych format (zalozka File — Export), proé¢bnou
archivaci na disku dopotujeme AVI nebo MPEG (Adobe Premiere obsahuje komgvaci
kodeky), pro umignhi na web FLV soubor. Lze takégravit obraz DVD disku (image do iso

souboru) nebo videafmo vypalit na DVD disk.
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Obr. 57 Titulkovaci nastroj v programu Adobe PremiBro 2.0

4.4 Konkrétni vyuziti dataprojektoru ve vyuce

4.4.1 Vyuziti dataprojektoru ve vyuce - priklady vyuziti v konkrétnich
piredmétech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywody, jakym zfisobem vyuzit

dataprojektor v jednotlivychipdnetech.
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4.4.1.1 Vyuziti dataprojektoru v hodin & déjepisu
Cil: Prezentovat funkce portalu www.dejepis.cpro samostudium a ziskadvani podKigmto

zpracovani &episnych referdi
Formy prace: frontalni vyuka

Pomicky: patitac, dataprojektor, internet

Na internetu se nachazi mnoho zajimavych maiteridhnki ¢i portali, které ucelenych
zpisobem pinédSeji zdarma nejen zék dostatek informaci ke studidjoh, ale také podklady
pro tvorbu referdt Jednim z takovychto zajimavych poitfou stranky zagtené na vyuku
déjepisu na sednich Skolach a jsou k nalezeni na internetovésadnttp://www.dejepis.com

[ Déjepis.com - Uvodni str...

C M T hitp//www.dejepis.com/ » O~ &~
" 15pConfig AXFON  #J SKOLA ONLINE Gg GymBlovice W Skola OnLine TV gotoandlearn.com [§) Flex Video Training g} Adobe TV ggg Kontingenéni tabulk... X Mnozinove

Deéjepis.com

tek ma d.

Dobré rano! Dnes je patek 20. srpna 2010. Sva

Bernars

& Q Ugebnice Q Seznam pojmi T Historicks dokumenty 3 Testy éﬂ Casova piimka (9 Diskusni forum ‘5 Nastaveni (; € semastr

[l

Slovo Gvodem eosamesonttia | sl /EhD

Vitejte na portalu déjepis com - Eeském senveru poskytujicim informace o nasich i svétovich déjindch. Smyslem téchto stranek je zpistupnit kurzu e-semestr aéjepis com. Formuldf
informace o nasi| svétovs histori v pRblEném rozsahu udiva strednich &kol tv. “poditatové aenerac” - . prevané studentim a miadym lidern, | PO Z8pis miiZete najt zdz. Pred zapisem
si prosim preCtéte detaily o kurzu a

ale | vdem ostatnim, kteff maji z3jem o historii & jen hledaji jednu konkrétni informaci tkajici se histarie s

Na strénkach déjepis.com Vam jsou k dispozici nasledujic sekce:

Q Ugebnice (Q Eseje il P
h = Tato sekce obsahuje strugnou udebnici nadich | svitovich Eseje jsou doplitkovou sekci uréenou pfedeviim pro Pm_am?'e_;:_s :mf“ r‘_‘;“zig’:.“;‘ -
QSSEEFH‘EIWZ“ v nocl déjin tak, jak se uéi na gymnaziich piihlaSené ufivatele. Obsahuje vybrané eseje studentd e- ::gﬁj;:ﬂx‘::’ "v’;rie BERLEY,
ske smiouvy da g 3 il 3 5
A learningového kurzu, kiery je poradan portalem déjepis.com. Al e S e
Seznam pojmil {7y Historické dokumenty moZnosti zapojeni miZete najt na
(A W této sekel miiZete whiedat jeden ztéméF dvou tisic pojmii ' Vtéto sekel se miZete zadist do nejdiileitdjdich historickjch strankach novy déjepls.com LA
adkazy adFOX \gs(r,ar::ﬂ: z celého textu nebo poudit fulltextove whledavani dokumentu v Ceském nebo anglickém jazyce. VBachny: sty
Hope - Jazvkova b -
agentura Q‘Q Testy . E‘& Casova piimka
Jazykové kurzy, 7 Vtéto sekd si miiZete ovéfit nowé nabyté znalosti z oblasti Tato sekce e Vam k dispozici pra ziskani lepiho plenledu Z historie s ulkne, Ze.ae 2 histue
w:f&y;#eﬁﬁ;x odpovidajicich jednotiivim kapitolam. v nagich i svétovych déjindch. neuime.
gt i (@ Diskusni forum “:‘} Nastaveni 3 :,H&gﬂ
“ Tato sekce je Vam k dispozici pro vyjadfeni swich ndzorl, b V této sekci si miZete to stranky nastavit tak, aby Vam co
poloZen; oldzek dal3im Eenafim & upazomnéni na preklep & nejlépe whovovaly. Momentaing je moZno nastavit si barevné _—
chybu v texu. schéma, velikost pisma, iméno, osloveni a vykani nebo tykani = ot ot podal
: el el s 3 e mate moZnost pidat porta
Registrovani uZivatele zde maji moZnost dalsiho nastaveni. ASianis com et Evole obent Siranky,
iR 2 B Pridat mezi obibend polozky
Vybér z tisku
Lidé a kravy Zji bok po boku JiZ od samotnyjch pacatii Bl I :‘5‘:( . L .
Spanélskim fim se nedavna ve vicr ém staté Eritrea podafilo objevit lebku dfive neznamého tura, starou 2,5 milidni let Jeji Havitivte 5['-“3"“” déjepis.com take na
poloha nedaleko lidskych ostatkl napovida, Ze tato mohutna zvifata slouZila davnym pralidem jako potrava, Nové objevend lebka podie nich e

také patfila .pfechodnému Eldnku” mezi africkymi a asijskjmi tury.

=SS

Obr. 58 Prostedi weboveého portalu www.dejepis.com

Krok 1: Spusténi portalu

Déjepisny portal se nachazi na adrese www.dejepisa&@uobrazit jej mizete v libovolném

internetovém prohlizeé, jako nag. Internet Explorer, Mozilla Firefox nebo GooglerGime.
Pro plné vyuZiti portalu je nutné se zaregistroR#tregistraci se zadavajiitbzité adaje, jako
jsou uzivatelské jméno proriptup na portal, heslo a e-mailova adresa, na ktpasléze
dorazi aktivani e-mail. Aktiva&ni e-maily mohou sice veékterych gipadech olizovat a

mast uZivatele i registraci, ale je to jen otazka begpesti ged tiznymi roboty, kté
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prochazeji webové stranky, a pokud narazi @mky registréni formul&, vyplni jej
smyslenymi daty a poté zahlti server tzv. spameh,jgou nevyzadanéippivky vétSinou

n¢jakého reklamniho charakteru.
Krok 2: Predstaveni portalu Zakim

Priblizte Zakim strukturu webu tim, Ze jim nadzérokazte hlavni menu stranek, dik§nmuz
se dostanou ke konkrétnim informacim, jako jsdebuice, seznam pojim historické
dokumenty, testyi casova pimka. Kazda takova stranka dale ukryva postranné mheenu

s kategoriemi, které se liSi podle vybraného tématu

Upozorréte zaky, Ze jen po registraci difpaSeni na portal, se uzivateli naskytd moznost
prohlédnout a f&Cist si texty z 28 kapitol vifblizném rozsahu stdoskolského diva, dale

pak maji pistup k obrazkm a esejim.
Krok 3: Zapojeni zaka do spoluprace s portalem

PrestoZe je prace sjgpisnym portalem zdarma, skryva se za jeho vznikpousta lidské
prace. Jednou z moznosti, jakspet k rozvoji tohoto portalu jeipspivanimélanka a eseji.
Vyhlaste veitidé soutZ o nejlepSiit eseje na témata, ktera se v kapitole eseg jgSbbjevila

a spoléné se Zaky je zaSlete autorovi portalu.

4.4.1.2 Vyuziti dataprojektoru v hodin é zemgpisu

Cil: Vyuziti softwaru Google Earth pro prezentaci oZani jednotlivych kontinefit na
zemekouli

Formy prace: frontalni vyuka

Pomicky: pctitag, dataprojektor, internet, Google Earth

Google Earth je software od spaesti Google, ktery iinasSi do hodin ze#pisu spoustu
novych moznosti a také zabavy. Jedna se o j&glmemoznost, jak se projithem kratké
chvilky nejen po Zemi, ale ro¥# i po Marsu, Msici nebo se podivat na soghdi tak, jak je

Ize pozorovat dalekohledy nadm obloze.
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Krok 1: Stazeni a instalace software

Instalator aplikace Google Earth Ize stahnout zovéladresy http://earth.google.com/intl/cs/

Po staZzeni a spusti provede instalator automaticky dotaZeni zbyvejialat z internetu a
spusti aplikaci. Aplikace neni na ovladani slozZipgmoci koléka mySi se provadi

priblizovani nebo oddalovani, pomoci posouvani kurzee stisknutim levym ttitkem se

zenmekoule ot&;.

* Google Earth
Soubor Upravit Zobrazit Nastroje Piidat Mapovéda
Hiedéni B slzlslele @& & LB

Prelétnout na napf, 37 25.818'S, 12205.36'

E1CY

v Mista

1% Moje mista
1B pocasns mista

Galerie Google Earth »>

rimarni databaze

Hranice a znaé oy

[ = panoramio - Fotografie
1= Sinice
# CIE] Prostorové zobrazené budovy

Zobrazeni ulic
Pocasi
Galerie

k= g:;a’lnipovédnmi L s =;-:aanOOSl€'

Vjika pohledu 11001.31km ()

Obr. 59 Prostedi webové aplikace Google Earth

Krok 2: Prace s aplikaci Google Earth

V zavislosti na probirané oblastiésa zobrazte tut@éast na zerkouli nebo vyvolejte Zaka,
aby danowdést s¥ta zobrazil. Je rowZ mozné zadatipmo nazev mista nebo statu do pole
Prelétnout v levém hornim rohu aplikace v kategoriedéni. Zemkoule se po stisknuti

kldvesy Enter sama do poZzadované polohy nastavi.
Krok 3: M éfeni vzdalenosti

Z horniho panelu nastfozobrazte pravitko arekliknéte se na zaloZzku cesta. Demonstrujte

meieni vzdalenosti na¢fakém konkrétnim Useku, napcesta z domova do Skoly. Pomoci
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kategorieCara neite vzdalenosti vzdudnaiarou mezi hlavnimi gsty v Evrog.

Soubor Upravit Zobrazit MNastroje Pridat Nai
Hiedéni

Prelétnout | Najit frm ¥

Prelétnout na napf, 37 25.818'S, 12205.36' re

E Q Delka: 277,30 Kilometry

Kurz: 345,46 stupnd

v Mista

W& Moje mista
C1E2 pocasns mista

& {".— ,
e A f Weiszagary(Eaeliy L s

Isko

s
Bl)eHBruxelless

7 Lucembursko? S
:(emkg_éurgﬁ('\.ucgmbursko')

¥ Vistvy | Galerie Google Earth »> | 5
= B = primami databaze
# W ¥ Hranice a znacky
7@ mists
[ = panoramio - Fotografie
[C == siinice
@ I Prostorové zobrazené budovy
o [l @ Ocesn
[T1f Zobrazeni ulic
& [T ¢ pocast . ” ¢ (
@ Elgy Galerie B iy S SlovinsKoltUb!
@ 1@ Globalni povédomi X . 2
@ [ pasi

gl
AN o Tad et (BaIEh o)
n S avirt

Obr. 60 Mgreni vzdalenosti v aplikace Google Earth

4.4.1.3 Vyuziti dataprojektoru v hodin é fyziky

Cil: Vyuzit dataprojektor a server Aldebaran.cz k preaci fotografii cernych dr a
hvézdokup v astrofyzice

Formy préce: frontalni vyuka

Pomicky: patitac, dataprojektor, internet

Krok 1: P¥iprava zaFizeni a zobrazeni portalu

Nejprve zkontrolujeme propojeni dataprojektoru tehookem, pofipact s interaktivni
tabuli. K zobrazeni informaci budemeiediovat pipojeni k internetu a libovolny internetovy
prohliz& — Internet Explorer, Mozillu Firefoxti Google Chrom. Internet Explorer je
standardni saidsti instalace opefaiho systému Windows, zbyvajici dva prohtiZeje
potreba nejprve stahnout z webu a nainstalovat.

Portal zobrazime zadanim URL adresy http://wwwiaddan.cz do adresnihotadku

prohlize&e. Vzhledem k tomu, Ze se nejedna o Zzadné prof@siostranky, je orientace na
nich velmi jednoducha a praceepledna a intuitivni.
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A Aldebaran homepage

C ¢ hitp//www.aldebaran.cz/ > DO~ F-

__ALDEBARAN.

B O

Vyhledavac « Fyzikalni Etvrtky * Bulletin « Férum * Zmény & novinky « WebMail m
KATEDRA FYZIKY » HERODES + FEL « FJFI + €VUT » STUDENT + AVC

Aktualné

Akce
Bulletin
Farum

Fyz. churtky ppE— -
Novinky Astro
Ukazy

Fyzika

Animace 2010

Aplety
Astrofyzika
Elmag
Fotografie

.

Glosar
Slavni
Studium

Riizné

Webmail
Rozvrhy
Menza
Pozorovani
Tabulky
Ke koupi
Ke staZeni
Kontakt

m Prectéte si Aldebaran bulletin &islo 30/2010:
van Havli¢ek: Temny proud

A Fotografie - éemé diry

C | | ¢ htp//www.aldebaran.cz/fotografie/holes.htm » O F-

CERNE DIRY ‘

Mnotio zajimavyoh informaci o Gemych dérdch naleznete v Astrofyzice, v pasa Geme diry

Schéma - rotujici Cema dira s tlustym akrecnim diskem a dvéma jety latky vyvrhavanymi a urychlovanymi ve sméru osy rotace
Aktualné

Akce
Bulletin

Forum
Fyz. &vrtky 4
Navinky

Ukazy

Fyzika ¥ S e ==l S b == 2 S I =ZA-¥ S e S e
NGC 6240 - snimek nalevo ukazuje galaxii v optickém oboru (HST, WFPC2), zomé pole 0.35x0.3'" Napravo je stejnd oblast, se stejnym zomym polem, v X oboru z druZice
Chandra. Barvy odpovidaji intenzité RTG zafeni (Eervena - nizka intenzita, zelena - stfedni, modra - vysoka). V jadre je prvni nafotografovana dvojice Gemych dér. které nabaluji
hmotu z okoli. Ob& Eemné diry splynou za nékalik stovek miliénd let. Chandra, listopad 2002

Animace
Aplety
Astrofyzika
Elmag
Fotografie
Glosaf
Slavnt
Studium

Obr. 62 Stranka s informacemi odadokupéch @ernych dirach

Krok 2: Zobrazeni fotografii ¢ernych dér a hvézdokup

V levém postrannim hlavnim menu se nachézikategorie: Aktuals, Fyzika a Rzné.

Fotografie se skryvaji pod odkazem Fyzika — Fotligrd?0 zobrazeni této stranky mame
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k dispozici obsahly seznam odkama obrazkyernych dr véetrg popiski a riznych typi
hvézdokup, mlhovin a galaxii. VSechny fotografie fujigako linky na z¥tSeniny (i kdyz
nekteré z nich nejsou ipis kvalitni, pro gedstavu jsou dostgjici), to znamena, Ze po

kliknuti na obradzek sefpneseme na samostatnou stranku sg&emou detail§jSi fotografii.

4.4.1.4 Vyuziti dataprojektoru v hodinach biologie

Cil: Vyuzit dataprojektor a program PowerPoint k preézei principu srazlivosti krve
Formy prace: frontalni vyuka
Pomicky: patitac, dataprojektor, PowerPoint

Krok 1. P¥iprava prezentace

Spustime pétat a zapneme dataprojektor. Pokud se na gldlbjevil obraz, je vSe v padku,
a mizeme pejit ke spudini prezentace. Ve slozce Tentapa® vyhledame slozku, ve které
je prezentace uloZzena a naskedindvojklikem spustime (samigmeé existuji alternativni
spusEni souboru prezentace). Prezentace se spusti kapnag?owerPoint, vlastni prezentaci

spustime stisknutim fughi klavesy F5.

proces srazeni krve

Obr. 63 Prezentace ,Srazlivost krve*
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Krok 2. Vlastni prezentace

Po spu&ini prezentace se objevi okno s peérgim prstem na pozadi. Prezentace se ovlada
dvéma alternativnimi zjsoby; @i prostém promitani postikliknuti tlacitka mySi nebo
stitknout klavesu Page DownjippouZiti s interaktivni tabuli pouzijeme ovladdtaAcitka

vloZeni do prezentace. Postdmukryvame celé schéma a vydujeme jednotlivé kroky.

proces srazeni krve

Oc”

kolagen

krevni

Obr. 64 Prezentace ,Srazlivost krve“

4.5 Konkrétni vyuziti tabletu ve vyuce

4.5.1 Priklady vyuziti tabletu v konkrétnich piredmétech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanymody jakym zfisobem vyuZzit tablet

v jednotlivych gedmeétech.

4.5.1.1 Priklad vyuziti tabletu v anglickém jazyce
Cil: interaktivni prezentace s vyuZzitim bezdratovetimdtu
Formy prace: prace celé jazykové skupiny

Pomicky: patitag, dataprojektor, platno nebo interaktivni tabulezdratovy tablet
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Krok 1: P¥iprava interaktivni prezentace

Protoze budemefipvykladu pouzivat bezdratovy tablet, je vhodnéveiit si prezentaci tak,
aby do ni bylo mozné dopisovat pomog¢jakého interaktivniho nastroje. Na wbmame
Z negfeberného mnozstvi dostupného softwaru, ktery jead@a k interaktivnim tabulim,

nebo jej nizeme stdhnout z internetu.

Pomoci bezdratoveho tabletuibeme z celéfidy dophovat texty (nebo je nechat daplat
studenty), zakryvat spravné odgdv raiznymi geometrickymi Utvary a poté je odsouvat,

dopisovat spravneé tvary slov, gipadc ¢asy sloves.

Interaktivni prezentaci vyt¥@me v programu Powerpoint a bude obsahokatésti, jejichz

vysledky daji dohromady odpé&di na ti anglické hadanky:

1) If you break me, I'll not stop working. If yoanctouch me, my work is done. If you lose me,

you must find me with a ring soon after. What ar(th@ heart)

Vyswvtleni: Tato hadanka je zaloZena na idiomatickychjespich se slovem HEART: BREAK
somebody’s HEART — zlomigkomu srdce, LOSE your HEART to somebody — zamitevat
do rekoho (pak se musi ozZenit vdat — tedy najit ho s prstynkem). A kdyz se lhigete

dotknout — pak je udovek po smirti.

2) Walk on the living, they don't even mumble. Vdalkhe dead, they mutter and grumble.

(fallen leaves)

KdyZ Slapete po Zivérderstw spadaném listi tak nevydava Zzadny zvuk (nemures&¥zoje

si), kdyzZ je listi uschlé, tak praskaage (v hddance brbla a remca)

3) Cannot be seen, cannot be felt, cannot be heahot be smelt. It lies behind the stars
and beneath the hills. Ends life and kills laugh{ére dark)

Tma neni vidt, neni citit, neni slySet a nema Zadndniylezi mezi hizdami a pod horami.

Zivot kori tmou a tma zabiji smich.

Na paatku tedy zapiSeme vSechriy hadanky a nechame je studeniggist a porozurét

jejich obsahu. Na dalSim snimku vyfirme dophovaiku, jejiz tajenka bude odpé&di na
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jednu ze iti hadanek. K dopibvaice vliozime rovéz tlatitko, které o¥fi spravnou odpasd’
pomoci dialogového okna.

" TRY TO GUESS..,

If you break me, I'll not stop working. If you can
touch me, my work is done. If you lose me, you
mustfind me with a ring soon after. What am [?
« Walk on the living, they don't even mumble.
Walk on the dead. they mutter and grumble.
Cannot be seen, cannot be felt cannot be

T heard, cannot be smeit. It lies behind the stars

ENGLISH RIDDLES and beneath the hills. Ends life and kills
laughter.
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Obr. 65 - 68 Postup tvorby grafiky interaktivni peatace v programu Powerpoint

Doplihovaika je tvdena pouze pomoci obrazkcliparti), které jsou satasti galerie clipadt

v Microsoft Office nebo Corel Draw, papje mizeme vyhledat na internetu. Obrazky jsou
sdazené podle dopbvatky, pro WtSi pehlednost mize vywujici pomoci bezdratového
tabletu dopsat jednotlivéisla ke kazdému obrazku (stejrak je Ize pipravit v Powerpointu

pomoci textovych poli nebo WordArtu).

K doplhovaice pomoci karty Vyvoja(ve verzi 2007) nebo pomoci panelu nasti©yladaci
prvky vloZzime textové pole a tiako. Na tl&itku upravime text a dvojklikem se dostaneme
do editoru jazyka Visual Basic, kam zapiSeme nagleidskript:
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V panelu nastrdj po levé strak editoru Visual Basic je ideZité jeS¢ vybrat textové pole
(obyejr¢ se po vloZeni jmenuje TextBoxl) a poloZzku Nantepite z TextBoxl na
odpoved. Stejnym Zgobem vytvéime i dophovacky nebo skryveéky pro dalsi d¢ hadanky.

Krok 2: P¥edvedeni prezentace

Prezentaci spoustime a ovldddme pomoci bezdratowadetu. Nechame studentyepist
nahlas jednotlivé texty hddanek a ubeime se, Ze rozumi obsahuiik&me je nechat zaspat
do sesitu tipy jejich odpadi.

Jednotlivd slova v dopbvatce nechavame z lavic vypvat jednotlivym studedtn — je
potreba je upozornit, jak se s bezdratovym tabletememm zachazi. Nechte je nejprve
vyzkouset si &co kratkého napsat ddipraveného prdzdného souboru aplikaterpzené

k interaktivni tabuli nebo si otéste program Malovani.

Pokud si ®ktefi zaci ne¥di rady s obrazky, nemohou poznat vyznam obrazapiSie jim
¢esky ekvivalent pap anglické vysutleni k danému obrazku.

Krok 3: Zav éreéné vyhodnoceni hadanek

Ze ti dophovatek, skryv&ek ¢i osmisntrek ziskaji Zaciit spravné odpaxdi na zadané
hadanky, jednotliva slova nyni zbyvéifiadit k danym hadankam. i@ se tedy na snimek
¢islo 2, popipack si pipravte jest zawrecné ti snimky se zadanymi hadankami a ke kazdé
pripojte textova pole se vientetmi odpoédmi.
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Spravnou odpasd’ vZzdy pomoci pera zakrouZkujte jinak vyzna&te. Za hadanku fjpojte
snimek geskym gekladem a vysitlenim odpoxdi.

MuzZete roviZz priloZit jednoduchy slovidek s fgeklady slovéek, ktera Zakm cinila nejwtsi
potiZze. Slovniek ot mizZete pipravit jako prazdnou tabulku, kam budete jednéthwjrazy

dopisovat v pibéhu hodiny rgng.

4.5.1.2 Priklad vyuziti tabletu v matematice

Cil: Vytvorit prezentaci na téma Linearni funkce

Formy prace: prace celéitdy, frontalni vyklad s vyuzitim multimedialni atamaktivni
prezentace

Pomicky: pccitac nebo notebook, dataprojektor a platno nebo intemaktabule, bezdratovy

tablet, pracovni listy
Krok 1: P¥iprava prezentace

Prezentaci od p@tku vytv&gime tak, aby v ni byla prazdna mist&ama pro dopléni, pro
srovnani spravnosti je mozné vyiitssnimky obsahujici kii Tento kI€ vytvorime pomoci
skripta jazyka Visual Basic for Applications, ke kazdé odfi vytvorime tla&itko s ndpisem
Odpowd a po stisknuti se objevi dialogové okno s odgdavPokud se bude jednat o
zobrazené grafy, vyt¥ame na jejich spravné zobrazenicitka s hypertextovymi odkazy na
jednotlivé snimky. Celou prezentaci budeme ovl&d@atratovym tabletem -#grhazeni mezi

snimky, vkladani poznamek, zvytewani, gfechazeni keSeni, dokreslovani giaf

Prezentace bude obsahovaedpipravenou tabulku pro vypbvani vlastnosti linearnich
funkci a déle pakifpraveny graf k vyplovani iznych tygi linearnich funkci v zavislosti na

konstantach.
Navrhy snimkia

Nasledujici obrazky s vystlivkami ptindSeji jeden z moznych nawrhpii tvorb¢é této
prezentace. Navrh neni Uplny, ale jeho dopracobgnirychazelo z naslednnastignych

postup.
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Obecna rovnice linearni funkee

( )‘
Linearni funkece * Funkee je predpis, ktery kaZdému

¢islu x z mnoziny M priradi pravé jedno y z mnoziny N.
() + Linearni funkee je kazda funkce, ktera je dana

INTERAKTIVNT PREZENTACE PRO VYUZITE predpisem:

BEZDRATOVEHO TABLETU
ﬁ ]

MATEMATIKA » Kdea, b jsou redalna éisla
1. ROCNIK, GYMNAZIUM

» Grafem linearni funkee je vzdy:

r G AT e B A R e e S
Odpovéd

Obr. 69 - 70 Postup tvorby grafiky interaktivni peatace v programu Powerpoint

Domd YioZeni Mavrh Animace Frezentace Revize Zabrazeni iy ojar
= - r - : TRy
| = _!__ AR S o [ 8| 5 Viastnosti
Visual Makra Zabezpeceni | [ @ B CH & %= | G Zobrazit kéd
Basic maker
Kod Ovladac prvky

Obr. 71 Karta Vyvojav programu MS Powerpoint 2007

Snimek Obecna rovnice linearni funkce obsahuje hazdng “eets “emmandiutont x|
iCnmmandButtﬂ-nl CommandButton ___v_J

pole, do kterych titel (popr. Zak) pomoci bezdratového table Aohabetc | categorized |

. , , , A o (Mame) CommandButtonl
dopiSe spravnou odp&¥. Vedle zvyrazsného pole je vlozen |acekerator
sutosize __[Eo =]
A 7 T 21 BackCol [] ara000000F S
formul&ovy prvek tl&itko. Tento prvek viozime do prezentac s - Dot
- , . sz . . i dpovéd'
pomoci karty Vyvoja (tyka se verze Microsoft Office 2007) gy _
Font Arial
z pole Ovladaci prvky vybereme ditko. Do prezentace forecoior W 00000128
He'ig_ht 39,75
nakreslime obdélnik a dvojklikem stepeseme do zapisu kod |t i
.. MouseIcon (Mone)
a V|aStI’lOStI . MousePointer 0 - fmMousePointerDefault
Ficture (Maone)
. PicturePosition 7 - fmPicturePositionAbove
Text na tl&itku zmenime v levém panelu vlastnosti, jedna se TacrodmOndidiTne_
op +
poloZku Caption (popisek). et e
‘iu‘nrdWrap False
V poli, kam se zapisuje kod, bude&epgipravena ¢ast Obr. 72 Karta Vlastnosti

ovladaciho prvku v programu MS

kédu, kteraiikd, co se stane, klepneme-li nacito Powerpoint 2007

Odpowd:.
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Sem tedy vepiSeme nasledujici kéd:

Private SulCommandButton1_Click()
Dim zprava
zprava = MsgBox("y = a.x + b", vbOKOnly + vbtmfation,
"Spravna odpad™)

End Sub

Tento kratky a jednoduchy kod pak budeme pouzer&ogi a |
piendSet na ostatni #igka vkladané do prezentace. Po stisku
zobrazi informani okénko se symbolem &igluSnym textem.

Zvlastni typy linearnich funkci je snimek, kteryelke ¢asti

vychazi ze snimkuipdchoziho, Ize jej tedy vytvib duplikaci

a jednoduchou Upravou textu, a samegmé kodu u

jednotlivych tl&itek. o
Obr. 73 Okno ,Spravna odpe¥™

Zvlastni typy linearnich funkei

—
» Nazakladé zadanych konstant délime linearni

funkcena:
~ a=1,b=o0(ajertznéod nuly, b se rovna nule)

- Pfedpis funkce: ¥ = X

- a=0,b <> o (a serovnanule, b je rizné od nuly)
v Pfﬂdpis fl] } :y — b 5 kde W aR:Eem'm siybisrte nonveu oblazt zachyceni

Obr. 74 VVzhled stranky ,Zvlastni typy linearniciiai*
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Pro zakreslovani jednotlivych tymrafa vytvoiime ve snimku prazdny graf, tzn. po vlozeni
grafu vymazeme hodnoty Y a zapiSeme pouze hodndizgdX od -5 do 5). Po viloZeni grafu
do snimku bude pi#ba jedt upravit osy X a Y, nazev grafu, a pomoci tvaruvesit

obdélnik s napisem Vysledek:

Gratfy linearnich tunkei

e -:I" \|"| S e e e e e e T T Ty T e e T T e e e e e e e e e
i

Graflinearni funkece y=x+ 3

wn

N O A

i

]

g

4

4

iy
=
-
o

(4]

£

(4]

Vysledek

ch £ W N
(=)

Obr. 75 Vzhled blank stranky pro zakresleni grafikEe

Do tohoto pipraveného snimku pakitheme zakreslovat body pomoci pera a tabletu, a tyto
body posléze propojit fpmkou (pokud interaktivni tabule neobsahujefigay software

s pravitkem, bude toto spojeni dvou bagaravdEpodobré pomerné obtizné, doportujeme
predem nacvit). Tento snimek zduplikujeme a z obdéku Vysledek vytvéime obdélniek
ZPET. Doplnime graf o vyslednoutipnku. Postai, stisknete-li pravé ttdtko na grafu a

z lokalni nabidky vyberete polozku Upravit datainSek by pak nil vypadat nasledown
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Gratlhinearnifunkcey=x + 3
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Obr. 76 Vzhled stranky se zakreslensimiou

Vratte se na snimek s prazdnym grafem, pravyritklem vyberte obdélaék Vysledek a

z lokélni nabidky polozku Hypertextovy odkaz. VIdgovém ok vyberte polozku Misto
v tomto dokumentu a ze stromoveé struktury srinaiberte snimek s vyslednym obrazkem.
Tim jste zajistili pechod ze snimku jednoho na jiny snimek v prezenfHetitko Zpst

nadefinujte obdohn

VSechny ostatni snimky jiz vyuzivaji stejné pringijpteré jsou vysstleny nize. V piloze

tohoto manuélu naleznete celou prezentaci \fgwvou k tomuto metodickému navodu.
Krok 2: Tisk pracovnich lista z prezentace

Prezentaci vytiskéte pouze od snimku 1 do snimkieg Klicem, zakm predem nedavejte
odpowdi. Zvolte forméat dvou snintkna stranku, pokud vasSe tiskarna obsahuje duplexer

(umoziuje rychly tisk na ob strany papiru), vyuzijte jej.
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Zobrazeny text: : <\ybeér v dokumentu==

Vyberte misto v tombo dokumentu: Mahled snimkus
-~ Pfedchozi snimek
= Madpisy snimk(

- 1. Linearni funkce U
- 2. Obecna rovnice Iineérnifu!
- 3. Zviastni typy linedrnich fur|

&+ Grafy linearnich funkci S

- 5. Grafy inedrnich funkc’

- B. Grafy linedrmich funkc’

Vytvofit novy - 7. Viastnosti inedrmich funkc
dokument - 8. Zjigt'ovani predpisu linedrn

-0, Fjigt'ovani pfedpisu linedrn =

Q | ¢ | | Zobrazit & vratit ze

E-mailova

adresa

Nahled (7]
i [ 18 | = s |
@ ':'@] Vytisknout: . Pﬁ% (_{ |"! = _ip Dalii stranka |
| E| M= ]
Tisk Mainosti || podkiady (2., - | Orientace | Lupa Ffizplsabit } Pedchozi stranka Zavrit
b b velikosti okna || nahlzd
Tisk Wzhled stranky Lupa Mahied
roak-feiailal
Linearnifunkce
P
-2

IMTERixTIVE §resrzxTifs red vvrdard
seroRiTdvEnd Timiz T

wATEMATIZ
i xOCxin, Gvamiziva

BT ot i i

Obr. 78 Moznosti tisku prezentace
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Krok 3: Predvedeni prezentace a vyfibvani pracovnich listi

V ucebre, kde budete provét vyuku, vSe v dostateém gedstihu vyzkouSejte. Jedna se
piredevsim o fipravu webny, protoze budete promitat na platno nebo reaaktivni tabuli,

ale Zaci budou i psat, tudiz jelba dbat na spravné ¢feni.

Pro @ipojeni bezdratového tabletu kdaci postupujte podle navodu.&t8inou se jedna o
pripojeni @jimace do postu USB, nainstalovanfigjuSnych ovladai z prilozeného CD a

spuskni tabletu.

Po vyplreni vSech udd do prezentace mate moznost veSkeré poznamky ubpZit
vyexportovat spokné s prezentaci ndiklad do formatu PDF, ktery imete umistit na

webové stranky skoly nebo Skolnf.si

4.5.1.3 Priklad vyuziti tabletu v ¢eském jazyce
Cil: VyuZit tablet pro digitalni psani a jazykovy rozb
Formy prace: prace celéitdy

Pomicky: patitag, platno nebo interaktivni tabule, tablet

V této hodit budeme demonstrovat vyuziti bezdratového tablétuigseni jazykového
rozboru na platnogi interaktivni tabuli. V rdmci fipravy je moZné ffipravit pracovni listy
v textovém editoru, pro samotieSeni jazykového rozboru je moznippavit bud’ prezentaci
v aplikaci Powerpoint nebo Impress, je mozno psaizp do prosedi dodaného spolu

s interaktivni tabuli.
Prezentace

Prezentaci vytvilme jako sled sninmik do kterych budemefphodiné postup® vpisovat
jednotlivé textyfeSeni a poznamky k aloham. Po tvodnim snimku bediertasledovat dalsi

s vyhrazenym prostorem (dostaie velkym) pro zapsani nasledujiciho sétitv

Mesic vyplul z toho oblaku ghu a v mrazivé noci se plapoli jiskily a zase jsem slySel, jak

v8echny ty zmrzlé krystalky tikaji, jako by seadian pohybovala barevnaciuka vtein.
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PrestoZe budou mit ostatni Zaci k rukam pracovny, listide ¥ejm¢ potteba se rychle vracet,
od jednotlivych uloh, které budou zpracované nangédzych snimcich prezentace,

k pacateEnimu textu, do kterého budeme bargzmyraziovat potebné informace.

Do prezentace na kazdy snimek tedy vioZte obdértixtem SOUYTI a pitadte mu
hypertextovy odkaz v ramci dokumentué¢gzma sou¥ti (bude se jednat praypodobr o

snimek 2).

Ulohy pro dalsi snimky:
1. Urcete pcdet vét v souwti:
2. NapiSte vzorec souti:
3. Vypiste zakladni skladebni dvojice:
4. Ozn&'te ¢&islici slovni druhy:
Mésic vyplul z toho oblaku $hu a v mrazivé noci se pl&poli jiskiily a zase jsem slySel,jak
vSechny ty zmrzlé krystalky tikaji.
5. U pridavnych jmen uréete:
rod ¢islo pad vzor
mrazive
zmrzlé
barevna
6. U sloves ukete:
Osobu ¢islo ¢as  zpisob
vyplul
jisktily
tikaji

7. Vytvoite synonyma ke sloim:
jiskiily se:

vyplul:

zmrzlé:

8. Ozn&tte koren ve slovech:
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vyplul

9. Utvorte 5 slov gribuznych se slovem snih:
zmrzlé
rucicka

krystalky

Pri predvadéni prezentace nechteckterého z Zak zapsat pomoci tabletu sativ do
vyhrazeného prostoru v prezentaci. Poté vybiregiidsnimky areSte jednotlivé ulohy
S moznosti navratu na snimeké&ow. Prodiskutujte s Zaky vyhody a nevyhody digitidb

psani.

4.5.1.4 Priklad vyuziti tabletu ve vytvarné vychow
Cil: Vytvorit digitédlni malbu tabletem v programu Corel Paigti
Forma prace individualni jednotlivych Zak u pasitact

Pomicky: patitag, tablety, Corel Painter, dataprojektor, plathoteraktivni tabule
Krok 1: Instalace a vyuZiti programu Corel Painter 11

Digital painting je jednim z vytvarnych ohigrkteré v sotiasné dob zaZiva obrovsky boom.
Cenova dostupnost a uzivatelskéiv@tivost pouzivani tablét piimo nuti Witele o jejich

zarazeni do vyuky vytvarné vychovy.

Pro vyzkousSeni digitalni malby postadratoveé tablety malych rozmi, idealr® 9 x 5 pald,

jedinou podminkou je, aby tablet podporovditlak (coz «tSina sodasré prodavanych
tableti plné umo#iuje). Idealnimi nastroji jsou tablety od spoiesti WACOM nebo Genius
a cena tabletu malych roZni se pohybuje vrozmezi 1000 — 2000.. Krablety se
k pacitagi pripojuji pomoci USB kabelu a sodsti baleni je i instatai CD se vSemi

potrebnymi ovladai pro praci s tabletem.

Corel Painter 11 je v soasné dob jednim z nejlepSich profesionalnich progtamro
digitalni malbu. Cena za jednu licenci se pohytkgem 8000,- K, ale je roviZz mozno
z oficidlnich stranek spalaosti Corel stahnout 30 denni zkuSebni verzi naesadr

http://apps.corel.com/int/cz/products/px1/index.htm
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Velikost instal&niho baliku je 117 MB, instalace programu je ve|e#noducha a intuitivni,

probiha za pomoci instalaiho pfivodce.
Krok 2: Seznadmeni s pracovnim prostedim programu Corel Painter

Pracovni prosedi programu Corel Painter 11 je velmi podobnétostagrafickym editaim,
sklada se z hlavni nabidky, panelu nastrpanelu barev, panelu vrstev a samotné kreslici

plochy. Na poatku prace je nutné zalozit novy soubor, defingetab roznéry a rozliSeni.

ProtoZze budeme kreslit pomoci tabletu, hraje zddiSeni velkou roli, volte jej proto
dostaténé velké nejméd 200, Iépe v3ak 300 dplim wtsi rozliSeni obrazku zvolime, tim
vice obrazkovych badbudeme moci pomoci tabletu obarvit a vyvarovatagenechinych

rozttepenychttveretkovych okrafi jednotlivychc¢ar a linek.

Canvas Size: 2MB

Width: [810

Height: [500

Picture Type
@ Image

1) Movie with

Obr. 79 Prostedi programu Corel Painter 11
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V panelu nastrdjje vybran nastroj $tec (Brush) a pod hlavni nabidkou programu se recha
mnoho voleb vedoucich k jeho nastaveni. JedndeskepSim o tlouku c¢ary, kterou budeme
kreslit, dale pak mihlednostcary wici vrstwe (opacity), a zrnitostary (Grain). Pro lepSi
pochopeni jednotlivych nastaveni je dobrénsito hodnotami zahybat a zkusmo si nakreslit
par car. Na obrazku nize jec¢kolik ¢ernychcar s fiznym nastavenim poloZzek Opacity a
Grain.

BB @

2 Untitled-1 @100%

L n B
£3
~ Layers e -
3 | Default 3 | Ignare E
|
| Preserve Transparencey. -
.| Pick Ui Linderlying Color i

YO e om— R = b

S9LBe0 W

b

Obr. 80Cary v programu Corel Painter 11

e

NejdalezitejSim panelem je ovSem v§ibtypu Sttce. Tento panel se nachazi v pravém hornim
rohu programu a lze jej ro&it na dw ¢asti. Prvni ikonka vede k vylu kresliciho média.
Kreslicim médiem e byt tuzka, pero, &ec, fixirka (airbrush), olejomalba, vodovky,
kiida, pastel, krajon, uhel, rudka a mnoho dalSidtro@ vcetrg jejich bohatych nastaveni.
Diky t¢émto paletdm a Siroké nabidce editace, Ize v tomtgramu skuténé simulovat

jakykoli nastroj pro kresbti malbu, a to hdadi mezi skuténé profesionalni Spky.
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. , , f Cunte a2
Krok 3: Vytvo feni vlastni palety nastroji pro malbu [ § P—
. L ) ) | 34 Digital Watercolor
Kazdy profesional tvid@ pomoci vlastnich palet barev I:ﬁ]msmrnan

nastroji, které ma odzkouSené, a se kterymi se mu nejl |f Erasers

pracuje. Je to celkem zvlastni zamyslet se nad Zen. |£ Felt Fens

| .,g;. Fy |Feit Pens

vSichni zkueni malfi pouzivajici stejny program a stejn
|fGnuad'|E

tablet dokazou vytuit tak rozdilna dila od perokresby & Ijxmage Hose

po malbu olejovymi barvami na zrnité platno. |48 Tmpasto |
Idquuu:I Ink :
Na tomto obrazku je patrna obrovskd nabidka kieblic |ﬁ' Markers
fl:uls

médii. Vybrané médium méa pak jesdtalsi podnabidku |§' i
il Pastels

s prednastavenymi hodnotami, tak jak je Re€pji v praxi M Paletts Krives

pouzivano. If Pastels
|,§ Pattern Pens |
|

Pro vytvdeni vlastni palety nastiigj stai tedy vybrat '

z této nabidky néastroj, igsnit jeho nastaveni a tuto ikonk | #Fi pens |

| Photo
pretahnout do voln&asti programu, ndp pod kreslici | jReamnsﬂe prushes

platno. Timto zpsobem se vytd nova paleta nastnpj |ﬁ5martsvoke Brushes

m

pojmenovana slogkem Custom (tedy &to jako |§ Sponges

| ,’? Sumi-e

UZivatelskd). | | Tinting

| ﬂ Watercolor -

Pokud uz tedy mame jednu paletu s jednim nastrigéio
vytvorenou, ostatni nastroje uz jerfefahujeme z horni  opr. 81 Paleta kreslicich
nabidky do této nasi uzivatelsky definované palety. nastroji v Corel Painter 11

Zadejte Zakm ukol, ktery povede k vyt¥eni jejich viastni

palety nastraj, kterd bude obsahovat nasledujici nastroje:

* tuzku s nekkou tuhou (2H)

» pero — scratchboard tool (jedn& se o pero s plodkgmeem, ktery se natépodle snsru
pohybu pera tabletu)

» fixirku (airbrush) — oblibeny nastroj americkych I barva je nanaSena tryskou
proudem vzduchu ze vzduchovych pistoli, pomoci rkixi mizeme vytvéit az
hyperrealistické obrazy — fotorealismus

e gumu (eraser)
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e rozmazavaci §inku (blender) — tato tynka se pouziva pro roztiranfggevsim suchych
malitskych médii, jako je nd@puhel, slouzi ke stinovani, v hodinach vytvarnéhoyy si
j muZete vyrobit smotani n&psavého papiru (pijaku) do cipky, dalezity je jeji
zaobleny konec

» zes¢tlovat (photo — dodge) — tento nastroj dokaze Zgistmavé odstiny barev az do
bilé barvy, zajimavou technikoutiie byt tvorba obrazu, ktery vznika invertovamo
znamena, ze se nenan&sina barva na papir, ale naopakieeném page zes¥tlujeme

kontury a linie,¢im wtSi pritlak, tim silrgjSi zesétleni, u tohoto nastroje je rovh

dulezité nastaveni phlednosti i
P

FATAY WAt

Vysledna uzivatelska paleta by pg
méla vypadat nasledo¥n /

Obr. 82 Uzivatelska paleta kreslicich nasiroj

Krok 4: Prace s paletou barev

Poute Zaky, jak pracovat s vytovym kolem barev.[?
Barva v p@itaci se skladé vzdy zéitsloZzek, obechje to P
michéani ti barev —¢ervené, zelené a modré, odtud mog
RGB (red, green, blue).

Kazdou, z 16 miliofd odstii barev, tedy mzeme
namichat z&hto ti barev, a kazda barva maugkod

skladajici zeti ¢cisel od 0 do 155, k tomu nam slou|F

posuvniky pod vy&rovym kolem. Takovymto zisobem |

se ale &ko odhaduje, jakou barvu nastavime, pr

vyuzivame vzdy rafi vybérového kola, kde barvuf
vybirame také pomocfitslozek. Prvni slozkou je barev

odstin, coz je obvodové mezikruzi s vyz@maou barevnou
Obr. 83 Paleta barev v Corel

duhou, perem si tedy nastavte barevny odstin dtesth, Painter 11
doladit jej pak miZzete uvnit trojuhelniku, kde vybirame sytost barvy &tsinost barvy.
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Zajimavym nastrojem je ro¥na Mixer, ktery naleznete pod posuvniky. Jedna skude&nou
paletu, kde mizete mezi sebou michatkolik barev a jejich vysledny mix pak pouZivat na

kreslici platno.
Krok 5: Diskuze nad profesionalnimi obrazy

Na webovych strankach http://www.cgtalk.cemoblasti CG Choice Gallery: 2D, lllustrations

and Concept Art naleZte hotové obrazy od profesionalnich ilustratarmalft a diskutujte

na téma digitalni malba.

Jaké jsou vyhody a nevyhody digitalni malliiesova narenost? Vyuziti digitalni malby?
Matte-painting a jeho vyuziti ve filmu.

4.6 Konkrétni vyuziti hlasovacich z&izeni ve vyuce

4.6.1 Priklady vyuZziti hlasovacich zdizeni v konkrétnich predmétech
V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywodg jakym z@sobem vyuzit
hlasovaci z&zeni v jednotlivych fedmetech.

4.6.1.1 Priklad vyuziti hlasovacich z&izeni v Zakladech spol&nskych w&d

Cil: Nawit vnimat odliSnosti v sexualni orientaci

Forma prace Prace celétdy, prace ve skupinach, diskuze

Pomicky: Dataprojektor, péitag, interaktivni tabule nebo platno, hlasovacfizeni pro

interaktivni tabule, internet

Vyuziti hlasovacich Zé&eni Ize velmi pkné demonstrovat vigdnttech Okkanska vychova
nebo Zaklady spotenskych ¥d v navaznosti na fifezova témata tykajici se multikulturni
vychovy. Prag¢ pro multikulturni vychovu byl fpraven specialni portal CzechKid

(http://www.czechkid.cy, ktery pomoci charaktérzajimavych postav a dialdgvede zZaky

k poznani globalnich problémjako je rasismus, xenofobie, menSiny, rozdilyabovenstvi
apod.
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Czechkid je pedevsim komplexnim nastrojem pro zavedeni multiknltvychovy (dale jen
MKYV) do Skol. Jednou z nezbytnych podminek pro pazi vysledky multikulturni vychovy
je reflektovana Zzivotni socialni zkuSenost zZaka.ltiduiturni kontakt je zalezitost veskrze
prakticka. Dochazi zkratka k setkani jednotlive riznych kulturnich prosedi, ti k sob
mohou citit zpoatku nejtizrgjSi pocity: mohou byt na sebe é&davi, mohou se zgatku
odmitat, nemusi zdaleka druhému ro2un¥ ramci multikulturni vychovy by se o sélr¢li

néco dozwdét, Wit se spolu efektivtia adekvaté komunikovat.

K tomu jsou pateba fi zakladni ¥ci. ZkuSenost se situaci setkani liditzmych kultur,
reflexe gchto setkani a sebereflexe v multikulturnim piedit Kulturu v projektu chapeme

zarova ve vztahu k socialnimu prdetli, ve kterém ,naSe postavy" Ziji.

Praw reflexe setkani a sebereflexe v multikulturnim gedi se Czechkid snazi
zprostedkovat. A jiz mame multikulturni zkuSenosti nebo negzeme spolu s postavami
reflektovat jejich zkuSenosti, ileme se spolu s nimi zamyslet n&cit viastnimi. Krong

toho se o konkrétnich postavach a jejich Zivotiiagi mizeme gco nového dozsdét.

Diive, nez se do takového zamysleni pustime, jeepattakésici, jak Czechkid pracuje s
pojmem kultura. Jinymi slovy — jak poznam, zd teraw jsem v situaci, kdy dochazi k
interkulturnimu kontaktu? Poznam to podle jiné lapleti, jiného chovani ve stejné situaci,
nebo jinych hodnot? To je santepr¢ otazka, ktera za#stnava ¥dce i praktiky uz mnoho

desitek let.

Czechkid se s timto tématem snazi wgolat prakticky. Kultura je zde pojiméana prizmatem
tzv. transkulturniho ipstupu, ktery tvrdi, Ze v dnesSnim globalizovanéritésnejsou zdaleka
jen statni hranice tim, co od sebe odliSuje jedrotultury. Kazdy z nas se citi b§tenem
mnoha skupin — socialnich, profesnich, naboZenskywme svou rodinu, &sto, region,
Klub.....atd. V kazdé zéthto skupin se ¢dime fungovat, kazda ma sva pravidla, hodnoty,
zkratka zfisob, jak se &ci délaji. Tyto socialni vazby a podntimosti chce Czechkid propojit
zarover na poznavani lidi z jinych socialnich a kulturnfmostedi i jedin@ z jinych zemi.
Interkulturnim kontaktem tedy rozumime stejak kontaktteského a &meckého anarchisty
jako ceského anarchisty@ského tednika. S velkou pra¥godobnosti totiz konkrétni lidé v

obou gipadech narazi na to, Ze si&em rozundt budou a v &em zkratka ne. A pr&wo to
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jde. V multikulturni vycho¥ jsme schopnieSit situace, kdy je na obou stranach dolité &
kdy kulturni (nebo socialni) rozdily neumgi najit spolénou cestu.

Krok 1: Seznadmeni s postavami

Seznamte 24ky s postavami Pavla, Aliho, Jozi, TanRmniela. Kazdy dialog ma v hortésti
obliceje astniki situaniho rozhovoru a jeStvySe je mozno kliknutim na dany atsj
zobrazit konkrétni stranku s charakterem.

AOARS

o 8 A °©

Homosexualita

Pavla: JeZis, ted jsem nékde vidéla dva borce, jak si davali pusua ...
Ali: No a co?
Pavia: No, mné fo fakt pfijde divny ...

Jozo: No mné teda taky.....kdyZ si takhle davaj pusu dvé pubertacky, tak mi to tak
nevadi, ale u téch kiuk( je to fakt nechutny!

Ali: No, jasné, protoZe kdyZ si daji pusu dvé holky, tak to nic neznamena, ale kdyzZ si
daji . i ffeba jen na tvaf.. pusu kluci, tak jsou to totiZ vZdycky teplousi! Neni to divny?1111

Tim: A co? Tak je teplej! ....a...... navic tfeba taky nenil V Holandsku se vaichni libaji tiikrat a nemusi to byt teplousil

Pro pedagogy A jedeme dal >>

Obr. 84 Prostedi aplikace Czech Kid

Na rozhovor na téma Homosexualita se dostangagegtranku Pro pedagogy s hlavni stranky
projektu CzechKid.

Krok 2: Rozdéleni postav a prvni hlasovani

Udeélte pti zakaim dané role jednotlivychéti a nechte je igcist vychozi situaci. Pohovte
s nimi na téma sexualni orientace a pomoci hlascvaaizeni nechte odhlasovat nasledujici
otazky:

Vim co je/ Vim, co znamena:
* homosexualita

* bisexualita

* Qgay
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* |esba
e coming out
e transvestitismus

e transsexualismus

Prectéte otdzku, na kterou lze odpmkét pouze ANGEI NE. Podle vysledk zodpowzte sami
Ci urcete rekoho, kdo se dany termin pokusi objasnit ostatnim.

Krok 3: Otazky k danému rozhovoru

Postupte na dalSi stranku sitoahry, kde se objevi otazka, na kterowtapechte odposdét
Zaky pomoci hlasovacich izzeni. Je&t pied tim, neZ podle &Siny prejdete na vysledek,
diskutujte s zaky nad vysledky jednotlivych hlasuiva

ESIre ) 00 A oARO

U taboraku

@

Je homosexualita nemoc?

Prejit na mapu >>

Obr. 85 Otazky na téma ,Homosexualita v presli aplikace Czech Kid

Krok 4: Skupinové diskuze

Rozctlte Zaky do skupin, nechte jeipravit kratky text na téma - Jak spaiest vnima
odlisnosti. Vysledn&lanky nechte zastupce kazdé skupinkgist a vyhodnéte jejich

UspesSnost pomoci hlasovacihoiizeeni.
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4.6.1.2 Priklad vyuziti hlasovacich zaizeni v matematice - z§tna vazba

Cil: Vytvorit kviz pro rychlé opakovani s vyuzitim systému MIUMICE

Forma prace Prace celéridy

Pomicky: Dataprojektor, p&tag, interaktivni tabule nebo platno, systém MULTIMICE
EduBase 2

Krok 1: Vytvo ¥eni kvizu pro rychlé opakovani

Pomoci programu EduBase vylt® opakovaci test slozenych idkpadi na zakladni
matematické operace. Vytkte otazky od jednoduchych az po sl&git, které bude pétba
pccitat s tuzkou na papir.

| PR N EduBase 255 N M
= | Ternaticke celky |
B

= — ]
¥ HE B ¥ OH

G
Stejna  Podfizena Odstranit  Prejmenovat Tisk  Wyhledani Export Import

droven uroven

Tematicke celky uéiva I Daléi ndstraje

# Tematicke celloy / S}
== = =% 1. Ucebnitext

(%) 7] Informatika a vypocetni t... |t | =
M= tika (1)

ot IV i B e
|=| B Ukdzkové materidly he

" Mowvd Odstranit Zmeénit = Vytvofit kopii
|2/ O Cesky jazyk - 1st.

£} O Jak pripravit interneto... | Otézky

1 -
|2 O] Matematika Klasicke 3 S 3+14-2x6= |
. - = Nt i 1 Spravna odpoved 55 |
Obrazkoveé
Piifazovaci
Usporadaci
Dopliovaci

Zpét

| ai]

Obr. 86 Prostedi pro vytvéeni test v aplikace Edubase 2

Krok 2: Seznamte dti s pravidly soutéze

Pravidla soutZe jsou velice jednoduché a vzdy bude zaviset mailclé tidy. Po zobrazeni
piikladu se spusti modul systému MULTIMICE, ktery usigie vyhodnotit rychlost reakce
jednotlivych gipojenych bezdratovych mysi. Zak s nejrychlejsikeéama pravo viknout
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vysledek. Pro zapis vysletlk soutZe pipravte jednoduchou tabulku vytkenou
v tabulkovém kalkulatoru. Tabulka bude obsahovarezak ve tidé a ve sloupcicktisla
otazek.

. Jméno | Otazka 1 | Otdzka 2 | Otdzka 3 | Otdzka 4 m& Otdzka 6 | Otdzka 7 | Otdzka 8 | Otdzka 9 [Otdzka 10

s
£

Karolina 2 -1
Marek -1
Tomas -2

E
(o]
RN LIRS PR -0 T =) = G g

Obr. 87 Ukazka vytvené tabulky provyhodnoceni odgadv

Za kazdou spravnou odpal zapisSte zakovi 2 body, za Spatnou odfabv1 bod. V gipack,

Ze 74k vyhral sodf v reakci, ale nedokaze odgolt, ¢i praw pacita, zapiste-2 body.

© Matematika - procvicovani - N
g Pihlageny uZivatel: admin Trida:
=]

Otazka ID: 27182

E\ /1 [3+14-2x6= |

S g
Zadejre oopoved |

R Vyhodnotit variaci g‘) A 3 | |
. .-

o = 3| &
i d L d

Obr. 88 Edubase 2 a préyprobihajici testovani
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Krok 3: Vyhodnoceni sougze

Vyhodna'te tabulku vysledk v Excelu, vyhodntie popularitu sowfe pomoci modulu
Anketa.

4.6.1.3 Cesky jazyk — pravopis

Cil: Vytvorit kviz pro opakovani vyjmenovanych slov s vyuzitilesovaciho Zézeni

Forma prace Prace celéidy

Pomicky: Dataprojektor, pétac, interaktivni tabule nebo platno, hlasovacitizeni
MULTIMICE

Kviz pro procviéovani vyjmenovanych slov

K nasledujicimu cwieni vyuzijeme online dostupnych diktaa pravopisnych cueni, se

kterymi miZzeme pracovat na serveru http://diktaty.ewa.czéitikt Zde mame na vy

z mnoha iiznych tyg pravopisnych cweni. Vybereme tedy vyjmenovana slova a zvolime

cviceni pro konkrétni pismeno.

Uvod > Diktity zdarma >

NOVE DIKTATY
Vyzkousejte zdarma
diktdty v prostiedi
moodle.

1. Vyimenovana slova

2. Souhrnna dopliiovad cviceni
OBIJEDNEJITE
DIKTATY:

@ NA CD ROM

@ E- MAILEM

3. Priijimacd zkousky na stiedni Skolu

Statistika diktatd . Psanitiaa

16. srpna 2010
Potet diktdtd celkem: 5. Psani bé/bje, vé/vje, pé, mé/mné
204

Dnes bylo spusténo: 6. Psanii/iy/y v koncovkach
1014 diktatd

(2 (2 (2 (2 (2 (2 (2

Diktaty na webu: 7. Psani souhlasek parovych

2490 dnd

Katalog _odkazﬁ pro @ 8. Psanis/z v piredponach a predloZzkach

Obr. 89 Vzhled webové aplikace Diktaty zdarma
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Na nasledujici stranméame opt na vyker z nikolika variant jednotlivych ceeni. Kazdé
cviceni obsahuje trochu jiny text s jinym z&®nim. Pokud se nasjaké cviené podivame,
zjistime, Ze kazdé slovo, kde je faiia doplnit pismeno, obsahuje takzvanou roletkd, po

kterou se ukryvaji moznosti.

Pomoci systéemu MULTIMICE, ktery umbdje nejen ufovani nejrychlejSi reakce stisknuti
piislusného tléitka, a tim tak zabavnou formou nahradit hlaSekiizale roviz zvlada i
vzdaler ovladat peitac, to znamend, Ze ¥itny 24k si pismenko do kvizu sdm doplini ze své
lavice. Bylo by mozné rowz vyuzit bezdratovy tablet, anebo jen interaktiafiuli.

[=1 zZ
Ochm?Feny holobradek (22 dloh) @l kﬁ@w.ewa.cz

| nédvod | zmensit pismo | dopisovat pismena klavesnici |

Pod kdmen zalezla zmlj| -|je. Na m[2[-]tnici se platilo m[?[z]to. M[2[-]loval jsem lyZovéni a m[?[-]slivost. Byl to
ochm[?[z]Feny holobradek. M[?[-]lada je m[2[-]moFadny talent. Jeji lytka se jen m[?[-]hala. Dala na stil keram[?[-]ckou
m[?[-|sku. Navétivime prim[2[-]slovy podnik. M[?[-] jdeme na vychézku. Kdo byl PFem[?[-]sI? Ko&ka je nas
m[?[-|l&&ek. Jedu smé&rem na M[?[-|dlovary. Mohl bys m[?[-] dét kapesnik? To je nesm[?[-]sIna pFipom[? -|nka. Musim
vysm|[?[-]&it sklep. Nerad bych se zm[?[]lil. M[?[z]slivec pospichal do lesa.

Obr. 90 Pravopisné cyeni v aplikace Diktaty zdarma

Po vyplreéni chykgjiciho pismenka, dojde k automatickému vyhodno@uiané odpadi.
Pokud je zadana odp&¥ spravna, pismenko zezelena, pokud je Spatna, fskepko
z¢ervena. Jednou zadané odgdivjiz neni mozné znit. Pod textem se navic zobrazuje

pocet spravi a Spatd zadanych odpadi véetré procentualni us§$nosti.

4.6.1.4 Anglicky jazyk — porozuméni slovni zasol — Branching Story

Cil: Porozungt textu a slovni zas@tpomoci rozétveného pibéhu (branching story)

Forma prace Prace celé skupiny

Pomicky: Dataprojektor, pditac, interaktivni tabule nebo platno, systém MULTIMI@Ebo

Turning Point
Krok 1: Vytvo ieni rozwtveného pribéhu

Rozwtvené gibéhy mohou byt zdrojem nejen poriami a pochopeni daného textu psaného
v cizim jazyce, ale rowz mohou byt velice zabavné a diky jednotlivym rgzenim mohou

vést k vice koniim, a jsou proto snad opakovatelné.
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Rozwtveny gibéh mizeme vytvdit napr. jako prezentaci, kde odp&li na jednotlivé otazky
budou vytvdgeny jako tl&itka, diky kterym budemeigskakovat naijslusné snimky. Stejn
tak mize byt cely pibéh vytvaren nap. v tabulkovém kalkulatoru, kde &p pomoci

hypertextovych odkag budeme sirovat odpo¥di na jednotlive listy v celém seSitu.

Navrh rozvétveneho pribéhu

1) Town Witch

Bobby stood on the front porch of the oldest homgewn. His heart was racing and he was
breathing so quietly that you would not have kndwerwas there. He was looking at the old
brass knocker on the front door of the town witttell, everyone said she was a witch!
Eleven-year-old Bobby Jackson had decided to seeeifyone was right. He had gotten up
enough courage to get as far as the door, but newvhs beginning to get scared. Almost
frozen by fear Bobby ...

What does Bobby do next?l) Turn and run! 2) Knock on the door!

2) Turn and run!

Almost frozen by fear, Bobby still found enouglkerggth to turn and run. He leaped from the
top step and landed on the sidewalk. Bobby's amktted, but he still found enough strength
to limp as fast as he could to the witch's gatebBograbbed the latch, scurried through the
gate and left it swinging behind him as he ran,IWelped, as fast as he could down the
darkened road.

After running two blocks, Bobby slowed down a Ag#.he leaned against a tree, trying to
catch his breath, his heart began to slow down ta Bhen, suddenly, his heart stopped!
Something was coming toward him.

What does Bobby do next?1) Ask ,Who's there?“ 2) Start running again!

3) Knock on the door!

The heavy brass door knocker felt like it weighdédraas he lifted it to knock. No, not a ton,
more like five tons! Bobby wasn't sure that helyeaianted to knock on the door. As nervous
as he was, his hands were very sweaty. Sweaty lgpery, so slippery in fact that the
knocker slipped from his hand and fell to the dedh the loudest bang that Bobby had ever

heard.
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He wasn't at all sure that he really wanted to Kn@n the door, but the deed was done.
Bobby heard faint steps coming in the directiontted door. The witch was coming! Her
footsteps were getting louder! She was gettingectoshe door! Oh no! What should he do?
Bobby decided to ...

What did Bobby do? 1) Turn and run! 2) Wait at the door.

4) Ask ,Who's there?*

Bobby slipped around behind the tree, but it didiowver him completely. Whatever, or
whoever, was coming could still see him.

"Bobby?"

Bobby felt a sinking feeling in the pit of his s&mm, but at the same time he was glad to hear
his dad's voice.

"Son, your mom and | were worried about you, whatyeu doing?"

"Nothing Dad, | was coming from John's house atitbught he was following me."

" Nope," said his dad, Just me. Let's go home."

His father reached out for Bobby's hand. The sgtdder usually didn't want people to see
something like that, but he was so relieved todbe that he didn't care who saw him. As they
walked, Bobby began to feel sad. He realized tleaivbuld never again get up the nerve to
find out about the Town Witch.

The End

5) Start running again

Bobby slipped around behind the tree, but it didtdiver him completely. Whatever, or
whoever, was coming could still see him.

"It's now or never!" he whispered to himself aspushed away from the tree and ran from
the approaching footsteps. In a blind panic Boblyast ran out in front of a car. He
realized that the Town Witch had her spell on hird there was nothing that could save him.
With drooping shoulders he turned to go back totrhesfate.

"Bobby?"

Bobby felt a sinking feeling in the pit of his sémm, but at the same time he was glad to hear
his dad's voice.

"Son, your mom and | were worried about you, wiatyeu doing?"

"Nothing Dad, let's go home." Bobby was glad toshé& but he felt disappointed that he

would not find out about the Town Witch
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The End

6) Wait at the door.

It was too late! The doorknob was turning. Befdre boy could run, the door would be
open and the witch could cast a spell on him! Bdidy no choice but to stand there. Slowly
the door opened and a short slender woman peeredtdum through the opening crack. The
witch was old and wrinkled with messy hair that vaamost white. Bobby couldn't see much
more, just that she was wearing a long dark roBé&ck, probably," thought Bobby, ‘just like
a witch!’

Bobby still hadn't said a word, so when the oldyladked, "Yes?' Bobby almost jumped out of
his skin. He thought that she had read his mind amsivered him. Then he realized she was
asking what he was doing at her door. Bobby opénedouth and said ...

What did Bobby say? 1) ,Sorry, wrong door." 2) Nothing, he was to
scared to speak.

7) ,Sorry, wrong door.”

Bobby was too scared to speak. After waiting a tstiore the old lady spoke again. "Yes
young man, what can | do for you?"

Terrified to be standing before the Town Witch (Boblways thought of her as is her name
was Town Witch) all he could do for a minute wasrsher. Finally he blurted out, "I'm sorry
Ma'am, | thought | was at another house."

"OK young man," the stooped old lady spoke in gpssingly clear voice, "Be careful, it's
dark on my porch."

Bobby turned without a word and walked down the@sté\ disappointed sadness settled
down on him as he walked. He realized that he waoealder again work up the nerve to find
out about the Town Witch.

The End

8) Nothing, he was to scared to speak.

Bobby was too scared to speak. After waiting a tstiore the old lady spoke again. "Yes
young man, what can | do for you?"

"Uh ...," Bobby stammered and tried again, "Um, well see .."

"Oh!" the old woman's voice suddenly seemed hadl @id, "you are one of those horrid
boys who want to see the Town Witch!" she stepaekl & bit and started to close the door.
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Not knowing why he did it, Bobby reached out wiih land and stopped the door from
closing.

"No ma'am," he replied more firmly, "I'm not a hiorboy."

Bobby could think of nothing else to say, so hé $iigsod there. After a moment the old
woman smiled.

"No, | think not, please come in."

Bobby hesitated ...

What did Bobby do next? 1) He said no and went home. 2) He went in.

9) He said no and went home.

"I'm sorry Ma'am, | thought | was at another housiave a good night"

"OK young man," the stooped old lady spoke in gpssingly clear voice, "Be careful, it's
dark on my porch."”

Bobby turned without a word and walked down th@sté\ disappointed sadness settled
down on him as he walked. He realized that he waoaldcer again work up the nerve to find
out about the Town Witch.

The End

10) He went in.

Bobby hesitated for a second but he decided trebth woman seemed to be nice, almost
like his grandmother.

"Thank you," he replied and stepped into the hoBsdby was no longer thinking of the old
woman as the Town Witch. She led him down the, Hdlhtting pleasantly as they
walked.

"You know young man, my sister and | don't get masijors since everyone thinks we are
witches."

Bobby nodded as they walked, then suddenly hasitd&tmamething had sounded wrong. Then
he realized, 'Sister!" he didn't remember anyotiarig about the Town Witch having a sister.
Whatever was wrong, it was too late, they arrivetha parlor door.

"Sister Jean, we have company!"

What happened next? 1) Bobby had a big surprise. 2) Bobby had a nisi.v

11) Bobby had a big suprise.

"Company?!" shrieked a horrible looking old hag hvidirty, sharp teeth. "I don't want to

know about company, | want to know about supperiwhill it get here!?"
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The old lady stepped behind Bobby, put her handsi®shoulders and pushed him forward
toward her sister.

"Supper just arrived!"

The End

12) Bobby had a nice visit.

"Company?" Bobby heard a pleasant, musical voide d3ow nice!" As Bobby and the old
lady came into the parlor he saw that the sisteswa  almost a twin of the lady he used
to think of as the Town Witch. He had interrupteldte night tea party. On the small table
between two large overstuffed chairs sat a trayoalkies, tea cups and a steaming tea pot.
"Would you like a cup of tea young man?"

The old woman who had come to the door pushed anokiair up to the tea tray and invited
Bobby to join them. His mother had always saidd@blite to old people, so he took the cup
of tea and a plate of cookies and sat down toloenstrange tea party.

The more tea Bobby sipped, the stranger things goglly Bobby felt as if he could not
move.

What happened next? 1) Bobby got a bad suprise. 2) Bobby fell asleep.

13) Bobby got a bad suprise.

Bobby felt the teacup slip from his fingers andtelato the floor. Neither old lady reacted to
the mess he had made. Instead they both seemeddoahging. They were growing larger
and their open jaws showed large, sharp teeth.

One grunted to the other, "Tea finished?"

"Yes, sister, tea is finished."

"Supper time?"

"Yes, sister, it's supper time. He looks like alegriittle morsel, doesn't he?"

Both of the old witches cackled as they moved towragir supper.

The End

14) Bobby fell asleep.

The room began to blur and Bobby soon saw nothiingas as if he was in a dark fog. Soon
he could see nothing in the room. But then, outovfhere he felt one of the women grab his
arm. She began to shake his arm back and fortiylglat first but then more forcefully.

From very far away he heard one of them callingrtasne. Each time she called his name it

got louder and seemed to get closer.
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"Bobby! Bobby!"

In a fog Bobby rolled over and looked up into histiner's face

"My goodness, young man! | thought | would nevekemgou! Get up, it's time for breakfast.”
It had all been a dream!

TheEnd

Krok 2: Prezentace rozwtveného pribéhu s vyuzitim hlasovaciho zéizeni

Vyuziti hlasovaciho Zé&eni vtomto fipadt je zcela #ejmé. Red rozhodnutim, na kterou
obrazovku postoupit, diskutujte s Zadky o slovesngchktnych vazbach a o vyuZitych
slovickach.

O postupu na dalSi obrazovkuibe rozhodnout skupinové hlasovéiiv pripac systému
MULTIMICE nejrychlejSi reakce Zaka.

Konec @ibéhu mizete doplnit o otdzky typu pravda — nepravda gihezodpo¥zeni ot

pouzit hlasovacich raeni.

4.7 Konkrétni vyuziti interaktivniho setu ve vyuce

4.7.1 Priklady vyuziti interaktivniho setu v konkrétnich predmétech
V tato kapitola se zabyva navody, jakymigpbem vyuZzit interaktivni set v jednotlivych

prednetech.

4.7.1.1 Priklad vyuziti interaktivniho setu v hodiné némeckého jazyka
Cil: Vyuzit interaktivitu pi opakovani pedloZzek se 3. nebo 4. padem
Formy prace: frontalni vyuka

Pomicky: patita¢, dataprojektor, internet, interaktivni tabule

Interaktivita vnasi do hodin cizich jazykiové moznosti, jak efekti¢na rychle vatebat a

procviit dané «ivo. Na internetu je k nalezeni rfeperné mnoZzstvi jiz ipravenych
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vyucovacich hodin, online tast nebo komplexnich portél zabyvajicich se vyukou

konkrétnich cizich jazyk
Krok 1: Spusténi portalu www.nemecky-jazyk.cz

e

Portal www.nemecky-jazyk.cprinasi vSem uzivatéin ucelené informace tykajici se vyuky

némeckého jazyka. Gramatika je zpracovana velmiésuvécré a pochopiteléy a nechybi

ani spoustaifkladi pro zaziti a pochopeni daného problému.

www.nemecky-jazyk.cz

Studium némciny ukaze Ti cestu vzharu,
na techto strankdch najdes materialu
firu,
gramatika, poslech, cviceni,
kazdy, kdo si nevi rady, najde tu reseni.

T e

materialy pro wuku némciny zdarma | vSechny stupné pokrocilosti | gramatika | procvi€ovani | slovni zasoba | poslech | testy | zajimavosti

Gramatika =
> slovesa Pro prohlizeni vEtsiny dokumentil na strankach www.nemecky-jazyk.cz je tfeba mit nainstalovanou jakoukoli verzi programu |

= podstatna jména AcrobatReader. Program si miZete zdarma stahnout zde
= pridavna jména
= prislovee
> Zajmena

= predlozky
> spojky Widder (21. Miirz - 20. April ) - Allgemein hilt dieser

= Eislovky Monat keine besonderen Uberraschungen fiir dich bereit.
= zapor Geld: Dein Taschengeld erfibrt keine Verbessenmg, es sei
denn, dass du dich nach einem Job umschauen wiirdest :-)
Liebe: Sei geduldig | Wenn du gebunden bist, wirst du
daran nichts ndern. Wer single ist, wird sich auch zufrieden
geben Und Arbeit? Nur keine Helaik ! Am besten tust du,
wenn du deinen Arbeitstisch mal aufraumst!

Lies mal dein Monatshoroskop, um zu erfahren, was
Lerner des Monats dir die Zakunft bringt !

lch leme deutsch. weil ich einen Job
jenseits der Grenze bekommen will.

Procvicovani
= fonetika
a vyslovnost
> Poslech a
POrozuméni
Vyuka

Jak si spravné a dlouhodobé
osvojovat slovni zasobu?

= Uebnice Nj
> U€ebnice
obchodni Nj

Potfebujete par tipd na to, jak zvladnout
slovni zasobu? 7de jsou >>

Stier (21. April - 21. Mai ) - Die Sterne stehen auf deiner
Seite nicht. Nimm nene Herausforderungen an - Lehne diese

nicht ab ! Geld: Eine plotzliche finanzielle Ausgabe wird
dich fast in den Ruin treiben. Sei mal auf der Hut! Liebe: Du
solltest mal deinen Partner testen. ob er dich nicht hintergeht.
Unter seiner Schale verbirgt sich ein Monster, das mit Liebe
und Zartlichkeit wenig zu tun hat Die Arbeit hat fiir dich mor

Vase sekce

= témata a
prispévky

Zabava

= hadanky

Kde se mluvi némecky?

") vzhledem k tomu, Fe dvé tretiny

Obr. 91 Vzhled webovych stranek www.nemecky-jazyk.c

Krok 2: Gramaticka é&ast

Pro gramatickoudst je dobré v nativnim softwaru interaktivni tabutvait jednoduchou a

piehlednou tabulku sipdlozkami, které se poji se 3., 4. anebo&mzbEmito pady.

Vzhledem k tomu, Ze tento software umioje vkladani nap obdélniki s textem, pokuste se
vytvorit jednotlivé kartéky, které pak budou studenti pomoci pera (neboupvstripad

tabule Smart) posouvat pod spravnou kategorii.
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Predlozky
se 3. p. se4. p. se 3.14.p.
ohne fur aus nach um in zwischen
mit unter bis vor gegen zZu neben
an auf bei hinter von Uber durch

Obr. 92 Gramatick&éast aplikace na www.nemecky-jazyk.cz

Krok 3: Testovaci ¢ast

Pro testovacicast je samazjmé¢ mozné vyuzit jinych prograinpro tvorbu testovych
materiati (nag. EduBase, OLAT nebo Class Server), ale server wemvecky-jazyk.cz

umo#iuje zobrazeni a online vypracovani jednotlivychtiteZ postranniho menu na levé
straré zvolte v kategorii Zabava odkaz Testy a postupe proklikejte od obtiznosti po
konkrétni test na fedlozky. Testy je rowE mozno vytisknout nebo stahnout jako PDF
dokument. Vyhodnoceni testu je velice primitivné obrazovce se zobraziged spravnych

odpowdi a navrzena zndmka.

Kromé portalu_ www.nemecky-jazyk.czyzkousSejte rovéZ portal www.nemecky.ngktery

nabizi obdobné moznosti pro praci s interaktivhuliai bez ni.
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4.7.1.2 Priklad vyuziti interaktivniho setu v hodiné zemgpisu
Cil: Vyuzit softwaru interaktivni tabule prdifazovani nazi stat ke slepym mapam
Formy prace: frontalni vyuka

Pomicky: patitag, dataprojektor, internet, interaktivni tabule
Krok 1: Priprava prezentace se slepymi mapami a kattkami

Téemet kazdy software dodany s interaktivni tabuli obgalugitou obrazkovou galerii, ktera
je rozctlena do oblasti podle vyavacich pedntta. Kromé obrazki zde niizeme rovez
nalézt animace a zvuky, které lze svobbdiyuzit a pi vyuce demonstrovat. Pro nas
konkrétni gipad je teba nalézt galerii slepych map evropskychistavytvdit z nich jakysi
kviz, i kterém budou Zaci postuprchodit k tabuli a pomoci pera nebo prstifgzovat tyto
karticky prislusnym obrazkm. Pokud se vam slepé mapy nepgddav dané galerii nalézt,
vyuZijte vyhledava Google a to jeho obrazkovaiést. Jako kliova slova uvagte ,slepé
AND mapy AND evropa“ bez ohrahijicich uvozovek (vice o vyhled&siah a kltovych
slovech v manualu 6). Jako ka&ky mohou poslouzit textova pole s barevnym pozadim

jménem statu (dbejte na dostai® velky a ¢itelny text psany vhodnym fontem — nejlépe

bezpatkovy Arial).

Bl Bez nézvu * - SMART Notebook (SMART Notebook Math Tools Trial - zbywa 30 den (dny) (dni)
Soubor Upravit Zobrazit VioZit Format Matematika Kresleni Napovéda

== 5 BB A ||/ ITRORET ENM/ L7 2L/ RABRG ¢
SO RE Y

_\ & Zadejte hledang termin - P&
E

i
B Asie

‘@ Britské ostrovy =

A : Evropalz] =
| uropa a Asie

‘ﬁ’ . F Evropa - detailni mapy  ~

W [ r——— p— &

| K jednotlivym mapéam stata pfifad jejich nazvy:

} Madarska Maked
E
A ‘ ]
Malt: Moldévie
A %4
= |  Madarsko |1 Francie ]l Belgie | 1 Island |
5 Monalk Narodni hlavni
o mést b [ Ceska republika | [ Norsko |
] Automaticley skryt =

Obr. 93 Prezentace v aplikace Smart Notebook
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Krok 2: Prezentace

Pred samotnou vyukou jeitkzité si funknost prezentacgdre vyzkouSet imo na pouzité
interaktivni tabuli. B skladani objekt na snimek musime chapat, Ze kazdy obrazek je $akou
svoji vlastni vrstvou, a Ze se tyto vrstvy budo@jemre prekryvat. Ri tazeni textu na slepou

mapu je dlezité, aby byl text vzdy nad objekty slepych map.

4.7.1.3 Priklad vyuziti interaktivniho setu v hodiné matematiky
Cil: Konstrukce sedu useéky a osy uhlu pomoci interaktivni tabule SmartBoard
Formy prace: frontalni vyuka

Pomicky: patitag, dataprojektor, interaktivni tabule SmartBoard a8niNotebook

Aplikace Smart Notebook obsahuje vyborné nastrejempro ditele piirodowdnych obod,
ale také pro matematiky. Jednim z vybornych ndstj@jpsani slozitych rovnic (hodi se
ovSem pouze pro domacfipravu, nebd psani pi hodinach pomoci obrazkovych ikonek
muze byt v utité situaci pomdrné zdlouhavé, a proto se jako vyhai jevi psat vzorce
perem pimo na tabuli), tim druhym jsou nastroje pro kaumgtni Glohy.

Krok 1: Konstrukce stiedu Use&ky

Pro celou ulohu bude zapebi pouze vlozittaru, z hlavniho panelu nastioumiséného
v horni¢asti programu vybereme ikonKiéry, zvolime jeji vzhled a zakreslime ji do pradovn

plochy.

Pomoci ikonky Mtici nastroje umistime na plochu kruzitko a pravitk@Ema nastroji se
pracuje velice jednoduSe a intuitéyrize je otéet, giicemz zobrazuji i Uhel oteni. Umistime
si tedy kruzitko do prvniho bodu @k§ a roztahneme jeho nozkygs polovinu Usky.
Kresleni kolem bodce zahajime drZzenim pera za keiZitka a zakreslime dva oblouky. To
samé provedeme z druhé stranyclgeK praseiikim oblouki prilozime pravitko otéené o

90° a oznéime sted Useéky.
Krok 2: Konstrukce osy uhlu

Konstrukce osy uhlu bude probihat obdébWlozime si nejprve do naSi prezentace novy

snimek a pomoctar vytvaime libovolny theld ABC. Na usékadch BA a BC vytvéime
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znaky kruzitkem pro stejné vzdalenosti od vrcholu atéchto zngek vytvaime dalSi
oblouky jinou barvou. Ris&ik oblouki opst spojime s vrcholem Uhlu a praikhz jes¢
provedeme r&eni pomoci nastroje hlam

Bl Bez nazvu * - SMART Notebook (SMART Notebook Math Tools Trial - zbywé 29 den (dny) (dnil))

Soubor Upravit Zobrazit VioZit Format Matematika Kresleni Napovéda
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Obr. 94 Konstrukce &tdu useky v aplikaci Smart Notebook

Bl Be= nizvu * - SMART Notebook (SMART Notebook Math Tools Trial - zbjvé 29 den (dny) (dn))
Soubor Uprevit Zobrazit Viodit Formdt Matematike Kresleni Napovida
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Obr. 95 Konstrukce osy Uhlu v aplikaci Smart Notdbo
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4.7.1.4 Priklad vyuziti interaktivniho setu v hodiné hudebni vychovy

Cil: Vyuzit nativniho softwaru interaktivni tabule &zpoznavani hudebnich nastrgjodle
jejich zvuku

Formy prace: frontalni vyuka

Pomicky: patitac, dataprojektor, interaktivni tabule SmartBoardm@lotivBoard
Krok 1: P¥iprava prezentace

Aplikace Smart Notebook umbidje vkladat na pracovni plochu objekty, kterym pakzeme
piitazovat zvuky, po kliknuti na dany objekt se zvukomaticky gehraje. Vytvdte tedy
n¢kolik kruhovych tl&itek, do kterych pro lepSi orientaci vioZislice, abyste &hem ukazky
dokazali snaze identifikovat, ktery zvuk jste jiZlnspusSeny.

Jednou fipravené tlditko miZzete klonovat po kreslici ploSe pomoci klavesovéatkly
CTRL+D a text se dathto objeki pridava dvojklikem.

Smart Notebook obsahuje databazi zakladnich &vjako je bubinek, kytara, bici nastroje
apod. ¥etre hezky vykreslenych klipait Zvuky vSak niZete stdhnout row z internetu,
pokud se vdm galerie médii a obrazkla pogkud chuda.

Bl Bez nszvu * - SMART Notebook (SMART Notebook Math Tools Trial - zbjva 29 den (dny) (dnd))
£ j ,

Soubor Upravit Zobrazit Viozit Format Matematika Kresleni Napovéda
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Obr. 96 Prezentace v aplikace Smart Notebook
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Krok 2: Prezentace pred 2aky

Prezentace ipd zaky by mila byt velice jednoducha. Zaci si nejprve poslechrwuk
piitazeny k prvnimu ti&tku — zvuk spustime kliknutim na ikonku reproduktos levém

spodnim rohu obrazku. Pokud je zvuiip kratky, gehrajte jej klidg i vicekrat za sebou.

Po poslechnuti zvuku nechte vyvolaného Zaldmnout obrazek s hudebnim nastrojem pod
nebo vedle tl&dtka se zvukem (zalezi na usadani objekt na scéd). Je roviZ mozné
nechat Zaka dopsat konkrétni nazev hudebniho f@giad tl&itko nebo do fipravené

tabulky s @islovanymitadky odpovidajiciméislim na tl&itkach.

Je pravdpodobné, Ze velmi znamé nastroje odhali Zaci ok@np#ioto jim zkuste fipravit a
na internetu nalézt i zvuky exotickych nasitojako je ukulele, didgeridoo, fujara apod.
Zvuky miZete stihat a upravovat pomoci programu Audacity,éaa je psano v manualu 5

Prehled multimedialnich poficek a nastrdj pro pedagogy.

4.8 FAQ (Fraquently asked questions -€asto kladené dotazy)

4.8.1 Tablety
Po piipojeni USB kabelu tabletu k ¢itaci nevykazuje tablet Zadna@innost.

Zkontrolujte, zda jsou v pitaci nainstalované ovlada z filozeného CD k tabletu. Vyjite

USB konektor ze zdky a po rkolika sekundach jej znovu zaga, spojeni se fize obnovit.

Pri pohybu pera nad podloZzkou tabletu se nepohybujok mysSi po pracovni ploSe

opera’niho systému.

Pravd@podobr jsou vybité baterie u stylusu (pera), pokud po &yérbaterii kurzor po plose
stale nemini svou pozici, tablet odpojte a znovu zapojte, ifpgat provefte reinstalaci

ovliada&u.

Pri praci s bezdratovym tabletem dochadigsani k vypadkm pohybu kurzoru a na tabuli se

objevuji jencasti textu.
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Bezdratovy tablet je nachylny na stim, pokud je mezi vysiteem a pijimacem tabletu (malé
zaizeni umistné v USB portu péitace) silné stigni (miZze se klidg jedna o Zaka ve
vyhledu) dochazi kasténym nebo Uplnym vypadikn signalu. Pokuste se najit takovou

pozici, kde bude stémi minimalni.
4.8.2 Hlasovaci z&izeni

Ovladaci konzole hlasovacihorzeeni nevykazuji Zadn@innost.

Zkontrolujte baterie uvnitovlada&ia — ¢innost ovladan je Z'ejma pomoci LED diod na
ovladaich, které p stlateni tla&itek blikaji nebo mni barvu. Zkontrolujte, zda nedochazi ke

stirgni signalu mezi fijimacem v p@itaci a ovladéi.
Pri stisknuti tl@itka pro vyhodnoceni hlasovani se neobjevuje 2gdafy Zadné vyhodnoceni.

Zkontrolujte instalaci ovladd a pislusného softwaru hlasovacichtizani podle filozeného

manualu, ktery byl sasti baleni.
4.8.3 Dataprojektor

Pri pripojeni kabelu mezi dataprojektorem acftacem nedochazi k zobrazeni pracovni

plochy operé@niho systému na platniiinteraktivni tabuli.

Zkontrolujte spravnost propojeni kabelu mezicipgem a dataprojektorem. Zkontrolujte
v ovladacich panelech zobrazeni grafického vystopudw obrazovky — tedy platno a
pocitac. i pripojeni dataprojektoru k gitai je poteba pevodniku, ktery umailje
zobrazeni signalu jak na monitoru, tak na @athnotebooku nalezie na klavesnici klavesu
Fn (byvacasto oznéena mode) a klavesu F5, na které je zobrazena ikonkepipani
zobrazovani na monitoru, monitoru a dalSim zobrazi z&izeni nebo jen na zobrazovacim

zaizeni.
Tlacitka na ovlada dataprojektoru nevykazuji Zadneimnost.

Zkontrolujte baterie v ovlada nebo provete jejich vyneénu. Zkontrolujte, zda ip mireni
ovladae na dataprojektor nedochézi ke &imgjakym objektem.

Obraz promitany na platno se jevi jako tmaviespoze jsou hodnoty kontrastu a jasu na

nejvyssich hodnotach.
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Pri velmi castém pouZzivani dataprojektoru dochazi k rychlémpaotiebovani lampy uvnit
dataprojektoru. Paklize obrazéo® tmavnout, lampa jiZ nema dostaieu svitivost a jeféba

ji vymenit. Fri vymeéné lamp je pateba postupovat velmi opatra za Zadnych okolnosti se
nesmite dotknout skléného povrchu lampy, protoze byi gpustni dataprojektoru mohlo

dojit k jejimu prasknuti a ke Zt@ni celého fistroje.
Promitany obraz je vzinu nohama nebo jinak nateny.

Pomoci menu, které vyvolate stiskentiika na ovlad& nebo imo na pistroji vyvolejte
menu nastaveniiistroje a vyhledejte polozku Rotace (Rotation). &hbje pak mozno otét

nebo pevracet.
Dataprojektor je pi provozu znané hlucny a rychle se zafva.

Kazdy dataprojektor obsahuje prachovy filtr, kteapraiuje vniku prachovyckastic dovnik
pristroje. Ristroj vyprete, nechte vychladnout a odpojte jej od elektrisk& Prachovy filtr

ocistéte nebo jej vymiite za novy.
Obraz promitany na platno nebo interaktivni tatsdivini a problikava.

Nejprve zkontrolujte, zda je piac i dataprojektor napdjen ze stejného zdroje elgidho
napti (ze stejné zasuvky), aby nedochazelo k nezadouierferencim. Pokud problém
pietrvava, zvyste nebo naopak snizte frekvenci mami{adedlr® jsou hodnoty frekvenci
kolem 60 — 70 Hz).

Obraz promitany na platno nebo na interaktivni fajpi Spatre zobrazeny, pracovni plocha

opera’niho systému neni celd nebo se naopak opakuje.

Pravdpodobré je nastaveno nespravné rozliSeni obrazu. Kazdgpdagjektor ma dano, pro
jaké maximalni hodnoty rozliSeni jecen. Znente tedy nastaveni rozliSeni dataprojektoru a

monitoru p@itace na tyto hodnoty.
4.8.4 Interaktivni tabule
Pri spuseni interaktivni tabule se na platmezobrazuje Zadny graficky vystup.

Zkontrolujte propojeni interaktivni tabule sdi@acem c¢i notebookem. Zkontrolujte

v ovladacich panelech zobrazeni grafického vystopudw obrazovky — tedy platno a
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pocitac. Pri pripojeni dataprojektoru k gtai je poteba pevodniku, ktery umaije
zobrazeni signélu jak na monitoru, tak na @ath notebooku nalezte na klavesnici klavesu
Fn (byvacasto oznéena modke) a klavesu F5, na které je zobrazena ikonkepipani
zobrazovani na monitoru, monitoru a dalSim zobrazw z#@izeni nebo jen na zobrazovacim

zaizend.

Pri psani pomoci pera na plochu neb® kiikani na ikonky prograi se texici kurzor mysi

objevuje piliS daleko od hrotu pera.

Tabule neni zkalibrovana, kalibrace vede kéeggni vedeni signalu od pera (nebo prstu
v piipadt tabule Smart Board) na plochu tabule. Vyvolejtdlpananualu kalibkai prostedi
(maze to byt stiskem klaves na interaktivni tabuli meies ikonku na ploSe pomoci mysi) a
provelte kalibraci. B kalibraci je poteba tuknout perem na ffslusné body, které se

zobrazuji na ploSe. Drzte pero tak, jako kdybystenmalreé psali, nenatéejte hrot do

Vi s

Pri praci s perem na interaktivni tabuli nedochazékiné nebo/@ruSovan&innosti.
Baterie uvnit pera jsou prawibodobr vybité, vyneite je.

Pri praci s interaktivni tabuli dochazidastym padm aplikace pro tvorbu poznamek a vyuky.

VN s

verzi a prove'te update. Odkaz na update byasto umisin v aplikacich pod polozkou
Napowda.

4.8.5 Zvuk v pocitaci
Pocitac nevydava zadné zvuky.

Zkontrolujte gripojeni reprosoustavy, zapnuti a urdvdasitosti vSech komponent. Sptes
aplikaci ,Hlasitost* v panelu nastiinja zkontrolujte urouve celkového zesileni nebo zesileni

kanalu ,Wave", pipadré deaktivujte volby ,Zeslabit".
Pri nahravani zvuku na mikrofon neni detekovan v anog Audacity Zadny signal.

Zkontrolujte gipojeni mikrofonu do spravného vstupu. Gtte aplikaci ,Hlasitost",

v rozbalovaci nabidce MozZnosti vyberte Vlastnosti eteeném dialogovém oknzvolte
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Nastavit hlasitost pro Zaznam, patte volbu tl&itkem OK a zkontrolujte, zda jefip
nahravani vybran vstup ,Microphonefipadre ,Stereo Mix“, ,Mono Mix“ nebo ,What You

Hear".
4.8.6 Video v pcitadi
Video nelze fehrat — gehrava: hlasi chybu pehravani.

Prav@&podobrg nemate nainstalovany spravny kodek rrahpavani a dekompresi videa.
Stahréte posledni verzi baliku kod&ékKCodec Pack All in 1 nebo K-Lite Codecs.

Pri prehravani videa na notebooku Agmjenym dataprojektorem je video zobrazovano pouze

na monitoru, ne na dataprojektoru.

Nekteré notebooky fighravaji video jen do jednoho vystupu, tiepréte notebook do modu

.Presentation”, tak aby vystup grafické karty&aval pouze do dataprojektoru.
Do stihového programu nelze importovat video z moji okaenery.

Video z vaSi kamery je pragpodobré ve Spatném formatu. Pokud se jedna o full HD
kameru, vystup je pra¥godobr ve forméatu .mts, ktery musi bytigkonvertovana na
standardni avi (n&ppomoci Free AVCHD Converter). DalSimivihdem niize byt poruseny

mpeg soubor, v tomifpadt se pokuste video z videokamery stahnoutjggtnou.
Video prenesené z moji videokamery nenéekavané kvali

VyzkouSejte izna nastaveni grabovaciho software. Pokud jsteilpgua grabovani USB
port, ktery nfize omezovat svou propustnosti velikost videa nebwai komprese, vyuZijte
port IEE1832 (Fire-Wire) nebo video grabujte pom®¢HS konektoru.




