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VII. Prace s interaktivnimi a multimedialnimi nastr oji ve

vyuce

Tento manual rozpracovava v konkrétnichippdech mo nosti vyu iti multimedialni a

interaktivni techniky @ vyuce v r znych pedm tech.

4.1 Konkrétni vyu iti po ita ové grafiky

4.1.1 Grafické editory ve vyuce (vektoroveé a bitmapoveé } p iklady vyu iti
v konkrétnich p edm tech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywody, jakym zpsobem vyu it
po ita ovou grafiku v jednotlivych gdm tech.

4.1.1.1 P iklad vyu iti grafickych editor v informatice a vypo etni technice

Cil: Vyu it zakladnich funkci grafického editoru k o vlastniho loga v podobsklen ného
tla itka

Formy prace: Frontalni vyklad postupu, individualni prace ak

Pom cky: po ita , dataprojektor, platno nebo interaktivni tabuldphe Photoshop

Krok 1: Vytvo eni nového souboru

Vytvo te novy soubor o rozmech 500 x 500 px a rozliSeni 200 dpi. Zobrazté km a
upravte ji tak, aby byl jasnz etelny sted obrazku (nastaveni ne byt tedy nasledujici:
hlavni mi ka 100 px, dleni 4). Miku lze nastavit pomoci kazu Edit — Preferences —
Grid.

Krok 2: Postup prace p i tvorb zakladni grafiky

Pomoci eliptického vylru vytvote od stedu kru nici (pi kresleni vybru m jte stisknuto
Alt + Shift — pro kresleni od sdu a pesné kru nice), jeji velikosti te podle pipravené
m i ky. Vytvo te barevny pechod (gradient) od bilé do Sedé a aplikujte jekmeaovy vybr

shora dol.




ZruSte vybr a vytvote jej znovu stejnym
zp sobem, tentokrat vSak nakreslete kru nici
n co mensi, o je mo no idit se mi kou. Do

vytvo eného kruhu op naneste stejny gradien
ktery aplikujte zdola nahoru. Vysledny tva
bude vypadat prostorowstinovany.

Vytvo te novou vrstvu v panelu vrstev a poma
eliptického vybru vytvote dalSi o nco malo
mensi kruh, ktery vybarte pechodem erné a
tmav Sedé barvy. Rchod vytvote diagonaln,
tak jak ukazuje obrazek.
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Obr. 1 Editor pechod v Adobe
Photoshop

Obr. 2 a 3 Postup ptvorb tla itka

Vytvo te novou vrstvu a dalSi kruhovy vybs opt o n co malo menSim kol&em. Toto

kole ko vybarv te kruhovym barevnym gradientem odesiu. Stedova barva gradientu ne

byt jakékoli, okrajovou barvu volteernou, aby se docililo prostorového efektu.




Obr. 4 a 5 Postup ptvorb tla itka — tvorba barevnych pchod

Vytvo te novou vrstvu a pomoci panelu nastrGystom Shape Tool vio te do stu koleka
libovolny vektorovy tvar, ktery je v nabidce. Zdengchte fantazii akm, a si vyberou svij

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

Obr. 6 a 7 Postup ptvorb tla itka — vlo eni vektorového tvaru

Zbyva vytvoit sklen ny odlesk na tlatkach. Tento odlesk vytvime pomoci kru nice a
elipsy, kterou od kru nice odéeme. Zde je velmi deité v d t, e jednotlivé vybry se

mohou pi itat i vzdjemn odeitat, im Ize docilit dalSich velmi zajimavych tvar

V nové vrstv tedy vytvote kru nici op t mensi ne vnitni kruh tlaitka, poté stiskrte a
dr te klavesu Alt, kterd v aplikaci Adobe Photoshowyb r slou i pro odeitani. Aby bylo
nasledn mo né kreslit elipsu od jejiho stdu, klavesu Alt puse a znovu ji stiskrte.




Ode itani se nezrusi, ale zarovbudete moci kreslit od gidu. Vysledny tvar obarte bilou
barvou a nastavte gnlednost vrstvy na hodnotu mezi 25 — 50 %. Pokuwih&@ie okraje ostré,
bude to vypovidat o materialu skla, je rovmo né cely odlesk ponkud rozmazat pomoci

Gaussovského rozmazani a vyivtak dojem mléneho skla.

Obr. 8 a 9 Postup ptvorb tla itka — sklenny efekt tlaitka

Na zavr m ete jeSt aplikovat stin na nejspodgi kruh (pokud byl ji od poatku prace
vlo en do nové vrstvy). Na zakladorace s vrstvami je nyni mo né obnovat barvu vnitku

sklen ného tlaitka iloga a stejntak i jeho symbol. Uspadejte sout nejhez i logo!

4.1.1.2 P iklad vyu iti grafickych editor ve vytvarné vychov

Cil: Vyu it graficky editor pro Upravu fotografii ptzenych digitalnim fotoaparatem nebo
naskenovanych skenerem

Forma vyuky: prace celé skupiny v piia ové u ebn

Pom cky: Po ita , dataprojektor, platno nebo interaktivni tabulafigky editor

Krok 1: Vyb r vhodného grafického softwaru

Pro apin za atky Ize vystait s voln Siitelnymi programy, které Ize nalézt na COlphéch
nejr zn jSich specializovanych periodik akuy je mo no ziskat i apln plnou, avSak starSi
verzi komerniho programu. Rovn s nakupem uritého zaizeni (digitalniho fotoaparatu,
digitalni kamery nebo skeneru) je mo no ziskat plneebo zakladni u ivatelskou verzi
n jakého grafického editoru, @devsim se jedna o rastrové editory a aplikacespravu a




katalogizaci obrazk DalSim Uskalim, které nas me p ekvapit je jazykova lokalizace, ktera

ve v tSin pipad neniv estin.

Programy pro pokralejSi Upravu a editaci rastrovych obrazigedy i fotografii) m eme

rozd lit na komerni, tedy placené profesionalni programy a GIMP.

Mezi komerni vysplé, propracované a u ivatelsky ip tivé programy pat Adobe
Photoshop a Corel Paint Shop Pro. Co se tyaklad na poizeni, je Paint Shop Pro lepsi
volbou, nebo se da pddit cely balik program do pti tisic korun, pedposledni verze pro
doméci vyu iti u od 1000,- K v pIné verzi. Adobe Photoshop je v oblasti ragtrgvafiky
pravd podobn nejpou ivanjSi a nejrozsen jSi. Existuje v nkolika r znych verzich, které
se lisi hlavn po tem dostupnych funkci, samepn cenou, mno stvim aktualizaci a

opravnych patch

GIMP je naopak program, ktery je zcela zdarmait@m dosahuje velmi knych vysledk a
je proto zajimavou volbou pvyb ru vhodného softwaru. Vice o programu GIMP v manual
5 P ehled multimedialnich pontek a nastroj pro pedagogy.

Krok 2: Sta eni a instalace programu Adobe Photoshp Elements

Abychom mohli UspSn pracovat s programem Adobe Photoshop Elementsotieba jej
nejprve stahnout a nainstalovat. Sta eni programayvgrdeme ze stranek spabesti 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 fotografiiadime otéeni, pevraceni, zrcadleni a ezdvani obrazku, a
dale pak zmnu jasu, kontrastu a barevného podani. VSechnyarnygivané programy zvladaji
tyto postupy naprosto stejnproto by neml byt problém po ukazce v jednom z program
aplikovat tyto postupy v dalSich grafickych editdre

Pro pedvedeni nasledujicich tprav bude vyu it grafickifter Adobe Photoshop Elements,
pi em jednotlivé postupy pro Upravy jsou v ostatnitiitorech naprosto stejné. Nej$i

odliSnosti byva zpravidla zorientovani se v nabétikaés panelech nastroj




Oto eni, p evraceni a zrcadleni obrazku

Volby pro tyto editace se t8inou nachazeji v nabid€@braz (Image). Otaeni o 90° je velmi
jednoduché a rychlé, zatimco otmi o konkrétni Uhel znamen& 8eni okraj a musi byt

tedy spojeno s naslednymiznutim.

Na nasledujicim obrazku vidime, e které polo ky kontextové nabidky nejsouigtupné,
jako napiklad volné otéeni (Free Rotate) nebo otmi o 90°, to je vSak dano tim, e tyto
volby slou i pro konkrétni vrstvy. Nas obrazek, &tem pozadi adnou vrstvu neobsahuje, a
proto veskeré Upravy definujeme pro platno (Canvds)obrazené nabidce mame mo nost
celé platno otat o 90° vlevo i vpravo, dale pak gvratit obrdzek o 180° nebo si zvolit
vlastni u ivatelem definovany uhel oteni (Canvas Custom...). Obrazek sme rovn

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

Pokud doslo k oteni obrazku o u ivatelem definovany Uhel, pak sedabk ji neveSel do
p edem definovaného obdélnikové tvaru a takzveybo il. Kolem takového nateného
obrdzku vznikla tedy jednobarevna plocha. Pomodkag Straighten and Crop Image
m eme takovy natoeny obrazek znovu narovnat, a zarove iznout pebytené

jednobarevné okraje, jejich barva zavisi na vylgrdarv pozadi v panelu nastroj
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Obr. 10 Prostedi programu Adobe Photoshop Elements




Pokud ndm posta jen obrazek narovnat a nechceme jdgmout (m e poslou it jako
p iprava k njaké kola i, co je slo eni jednoho obrazu z viceznych obrazk, které spolu

zdanliv nemaji nic spoleného), pak volime pouzeigaz Straighten = Narovnat.

2 Adobe Photoshop Elements
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Obr. 11 Rotace obrazku v programu Adobe Photosheménts

O ezavani obrazku

Ka dy obrazek je definovan velikosti ohranjiciho tverce nebo obdélniku (rectangle), proto
i 0 ezavani funguje tak, e je peta vybrat tvercovou nebo obdélnikovou oblast, ktera bude

definovat novy obrazek. Co bude le et mimo tutoghlo, bude odstrano.

O ezavani obrazku je t8inou podminno kompozici a kompoznimi technikami. VtSina
amatérskych a zénajicich fotograf i um Ic umisuje své objekty doprosid plochy
obrazu, ani by si udomovali, e se lidské oko pdn zam uje na dpln jina mista, nebo
existuji mista, jejich zaplmi p sobi daleko vice esteticky ne strohé unmstobjektu
uprosted plochy. M eme se tak zminit o takzvaném zlatéeru, zlatém uhlui pravidlu

t etin.

O iznuti obrazku meme zpravidla provést dwa zp soby. Prvni zpsob vychazi z pou iti

nastroje cezavani (Crop Tool), kterym ume obdélnikovou plochu, a poté do ni dvakrét




klikneme. Oiznuti se provede automaticky.ed oiznutim mame stéle jeStmo nost m nit

velikost a polohu vysledného obrazku.
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Obr. 12 Oiznuti obrazku v programu Adobe Photoshop Elements
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Obr. 13 Typy vylr v programu Adobe Photoshop Elements




Druhym zp sobem cezavani je prosty obdélnikovy nebo ovalny wvylpomoci nastroj
Rectangular nebo Eliptical Marquee Tool. Pomochto nastroj (jednoho z nich) vybereme
oblast, kterou chceme ponechat a z hlavni nabidkyzpolime pikaz Obraz (Image) a Crop
(O iznout).

| pokud se jedna o elipticky vyh bude vysledny
obrazek pesn odpovidat obdélnikové oblas

ohrani ujici tuto elipsu a vylr se nezrusi, tzn. je mo nc/

s nim dale pracovat.

Zm na jasu, kontrastu a barevného podani

N které fotografie nasnimané digitalnim fotoaparatObr. 14 Elipsovity vylr v programu
mohou vykazovat drobné vady, které je mor Adobe Photoshop Elements
odstranit bu pomoci retuSe, nebo pokud se jedna itiSptmavé, svtlé nebo nekontrastni

obrazky, pomoci zrmy barevného podani.

Nej ast i se u takovych fotografii upravuje jas, kontrasbo Urovn, tj. rozlo eni svtlych a
tmavych ton. Nabidku tchto Uprav nalezneme tginou v nabidce Obraz (Image),
v popisované verzi Adobe Photoshop Elements v igabteinhance. Nastaveni hodnot se

v tSinou provadi pomoci posuvnikpi em okam it vidime vysledek.

5 Adobe Photoshop Elements N
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Obr. 15 Zmna jasu a kontrastu v programu Adobe Photoshop &ihésn




4.1.1.3 P iklad vyu iti grafickych editor ve fyzice
Cil: Vyu it graficky editor Adobe Flash k tvorbschematickych znak elektrickych obvod
Forma vyuky: prace celé tdy, frontalni vyuka (cvieni z fyziky — prace na pia i)

Pom cky: Po ita , 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 instalaniho baliku je tém 1 GB dat. Instalace je velmi

jednoducha a probiha za pomoci instalao pr vodce. Pi samotné instalaci nezapomeneme

vybrat jazykovou verzi programu.
Krok 2: Vytvo eni knihovny schematickych znaek

Nejv t8i vyhodou programu Adobe Flash je, e vSechnyveyné symboly umishé
v knihovn jednoho souboru meme na plochu vytahnout mnohokrat, at@m nedojde

k navySeni velikosti souboru. Knihovny navic eme mezi jednotlivymi soubory sdilet.

Prvek, ktery bude ulo en v knihovnsouboru, vytvdme pomoci hlavniho menu nabidkou
Vlo it — Symbol. Kreslici platno nebo scéna (jak geacovni plocha ve Flashi jmenuje) je
nyni pipravena pro nakresleni symbolu. Vyu ijemekolika malo nastroj pro vytvoeni
jednoduchych schematickych ze&. Pomoci ar, Sipky vybru, volby tlouSky ar vytvoime
nasledujici symboly:

elektricky lanek

arovku

spina

pojistku

civku

galvanometr

spojovaci uzly

VSechny symboly by nly byt stejn velké, a je potba davat pozor na umist konc
vodi tak, aby se nam po gneseni na hlavni scénu napojovaly. Velikost symbkablime
40 x 40 obrazkovych bod a kady symbol bude nakreslen na bilérntverci (kv li

umis ovani symbol na scénu a jejich vzajemnému napojovani).




Pro usnadmi kresleni si zapneme nku kliknutim pravym tlaitkem na kreslici plochu a
vyb rem polo ky M ika z mistni nabidky. V dialogovém okrpak stai pouze zaSkrtnout
viditelnost mi ky a p itahovani objekt na mi ku (tzv. snapping).

Kresleni symbolu zahajime vytwnim lutého tverce o stran40 x 40 obrazkovych boda
vrstvu si zamkneme zamem (tento symbol budeme nadale duplikovat ana vytva et
dalSi objekty), vloime novou vrstvu a zakreslim&on eni vodi p Ikole kem. To
vytvo ime tak, e nejprve vio ime cely kruh, a poté hampreme jednoduchou linkou, kterd
nam takzvan roz izne vektorovou grafiku a bude mo né jednu polovkale ka vymazat
nebo odsunout na pebné misto. Nezapomeneme pehto Upravach pomocnou linku
vymazat. Symbol samotny si dpvlo ime do nové vrstvy, proto e zakoeni vodi op't
vyu ijeme i v ostatnich gpadech. Nakresleni ostatnich symb pak ji velmi trivialni a

vyu ivame znalosti prace s vektorovou grafikou.
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Obr. 16 Kresba symbolu arovky v Adobe Flash
Symboly v knihovh m eme pes pravé tlatko duplikovat a pejmenovavat. Jednoduchou

editaci tak m eme vytvoit nepeberné mno stvi schematickych ze&, a to i v rznych
polohach (horizontalni i vertikalni), pokud sa pamotné praci jeStnechceme obtovat

rotaci jednotlivych prvk (v n kterych pipadech by to nebylo ani mo né).




Krok 3: P edvedeni a sklddani schémat z jednotlivych znek

Samotné vytv&ni schémat na hlavni scéfe velmi jednoduché. Op si nezapomeneme
zapnout mi ku spolu s pitahovanim, aby se nam jednotlivé zky dobe umisovaly na
kreslici plochu. Z knihovny meme na scénu vytdhnout vSechny znaa pomoci pera
interaktivni tabule nebo pomoci bezdratového tabtdiadat tyto znky do komplexnich

schémat.
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Obr. 17 Knihovna se symboly arovky v Adobe Flash

Pokud mame dok pipravené symboly schematickych zel v knihovn, je prace p
sestavovani elektrickych obvodnan usnadnna. Jednotlivd schémata gobi pehledn,

aci si zna ky velmi rychle zapamatuiji.
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Obr. 18 Ukazka obvodu se arovkou

Krok 4: Tipy na samostudium, domaci ukoly apod.

Je rovn mo né vytvo it soubor, ktery bude obsahovat v jedné polowbrazovky vSechny
dostupné zn&y a v druhé polovin obrazovky bude fpravené pole (pouze ohraené
jednoduchou linkou, ktera vymezuje prostor pro dkid kartiek), kam mohou &ci
sestavovat jednotlivé elektrické obvodyi Pyexportovani vysledného filmu a jeho umist
na stranky, ale nebude mo né s kadimi pohybovat. Je nutné ka dé kace na scén
p i adit skript, ktery toto umo ni. V tomto fpad je d leité, aby ji od za atku nasi prace

byl soubor veden jako ActionScript 2.0.

Karti ky z knihovny vytdhneme na scénu v pg ktery bude poeba pro sestaveni
elektrického obvodu, popm eme pro zmateni aka vytdhnout kaek vice. Vybereme
karti ku pomoci nastroje Vyl ( ernd Sipka v panelu néastrdj klikneme na ni pravym
tla itkem a vybereme polo ku Bvést na symbol. Abychom mohli kade pi adit skript, je
pot eba zmnit jeji vlastnosti na vlastnosti Filmového klipieprve poté na kartku znovu
klikneme pravym tlaitkem mysi, vybereme polo ku Akce a zapiSeme skidit jak 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 wigne karti kaAm umistnym na hlavni

scénu. Test funkosti provedeme stisknutim klavesové zkratky CtrErter. Pokud vSe
funguje vypublikujeme soubor jako HTML, a reme ho umistit na webové stranky Skoly
spolen s pidru enym SWF souborem, ktery obsahuje kdyia animace pohybu.

4.1.1.4 P iklad vyu iti grafickych editor v matematice

Cil: Vyu it graficky editor Google SketchUp k @dvedeni matematickych model prostoru
Forma vyuky: prace celé tdy, frontalni vyuka (cvieni z matematiky — prace na j@a i)
Pom cky: Po ita , dataprojektor, platno nebo interaktivni tabule




Krok 1: Instalace programu Google SketchUp

Google SketchUp je velmi jednoduchy program vyvisgble nosti Google pro tvorbu
jednoduchych 3D objekt M e byt pou it pro navrh budov ve stavitelstvi nepoo navrh
dil a prvk ve strojirenském pmyslu. Stejn tak dobe jej ale m eme vyuit jako

vizualiza ni program zakladnich geometrickych utvaebo tles.

Program lze stdhnout ze stranek spatesti Google (http://sketchup.google.com) a jewe s
zakladni verzi zcela zdarma. Instalace je velmngetilicha a intuitivni, po sta eni a spust
zékladniho instalaniho baliku si sam program dotahne pbha data, nainstaluje se a na

plochu umisti spou&ti ikonu.
Krok 2: Spust ni programu a jeho pracovni prost edi

Spustni programu provedeme dvojklikem na spooBikon na pracovni ploSe operdaho
systému, pokud se zde ikona nenachazi, je mo natspprogram pes polo ku Start a

Programy, kde nalezneme slo ku Google SketchUp 6.

Pracovni prosedi programu SketchUp je velmi jednoduché, sklaelgsuze z hlavniho

menu, panelu nastrop samotného kresliciho prostoru.

Panel nastroj aplikace Google SketchUp

1-Vybr 6 — Vytvoit komponentu 11 — Bsunout/Zkopirovat
2— ara 7 - Guma 12 - Otiv
3 — Obdélnik 8 — Metr 13 - Odsadit
4 — Kruh 9 — Plechovka barvy 14 - Krou eni
5 — Oblouk 10 — Tlat/Tahnout 15 — Posun platna
16 — Lupa/Zoom 17 - Z¥sit




Na kreslici ploSe se zobrazi ek globalniho soadnicového systému a model mu e, ktery
vyma eme tak, e z panelu nastroyybereme ernou Sipku, klikneme na parnd a stiskneme

klavesu Delete.
Krok 3: P iprava a p edvad ni geometrickych t les

Nasledujici kroky m eme provadt p imo pi vyu ovaci hodin, nebo tvorba geometrickych
Utvar a tles je vtomto programu skute velmi jednoducha. V nasledujicich kolika
krocich si pedvedeme, jakym zgobem vytvat tverec i obdélnik, kvadr i krychli, valec,

duty vélec, jehlan a komoly jehlan, ku el a komély el.

DalSimi piklady pak mohou byt sloifSi tlesa, jejich zobrazovani v perspektia

zakladnich pohledech (vysleni pohled narys, bokorys, mlorys).
tverec — Obdélnik / Krychle - Kvadr

Z panelu nastrojv horni asti obrazovky vybereme ikonu Obdélnik (3). Kurgerzmni na
tu ku a stimto nastrojem klikneme na @bek souadného systému. Nyni ji vytvéme
obdélnik. VSimnte si, e jak hybete kurzorem mysSi, objevuje sebd@niku arkovana
Uhlopi ka, kterd zna ur ité stavy. M ete tak nakreslit obdélnik, jeho pomstran uruje

tzv. zlaty ez anebo samogim m ete nakreslit tverec.

Pro vytvoeni krychle nebo kvadru zéverce i obdélniku vybereme z panelu nastrdjonku
tla it/tAhnout (10), ukd eme s ni na plochu, kterou émé protahovat a klikneme levym

tla itkem mySi. Ta enim kurzoru vziu nebo dol vytva ime prostorove teso.

@ be: pevs - SiechUp] 7 ez i - SkeichUp)
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IVyberte objekty. Kiavesou Shift rozsitte vyber, Pretazenim mysi vyberte vice objekti g [Pousijte nstroj Vybér nebo vyberte jeden objekt pro presun nebo otocent Délka 22.5cm
e e s —_

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




Vélec

Pro vytvoeni valce nakreslime nagborysnu kruh (4) a op jej pomoci nastroje tlé/tdhnout

protahneme do tvaru valce.

Soubor Upravit Zobrart Kesmers Kresleni Néstroje Okno Napovéda Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Nastroje Okno Napovéda
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|Pfetdhnout ve sméru pro posun [ / Pretihnout pro krouZeni. Shift = Posun | /
pro p % | & =

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

Duty valec

Postup p tvorb dutého vélce bude vychézet ztvorby mezikrui. Mazi vytvo ime
pomoci kruhu (4) a jeho odsazeni dovmbmoci nastroje odsadit (13). Po vybrani ikony
Odsadit vybereme kurzorem mysi hranu kruhu arem ke stedu kruhu urujeme velikost

mezikru i. Vnit ni kruh vymaeme pomoci nastroje Vyb (1) tak, e jej vybereme a

stiskneme klavesu Delete.

o
.

suit

Obr. 24 - 26 Tvorba mezikru i a dutého vladce v @edcatch Up

Prota eni do prostoru pak provedeme bopastrojem Tlait/tAhnout (10). R protahovani
m eme rovn Vvloit konkrétni vySku vélce a to tak, e [mo na numerické klavesnici




zapiSeme hodnotu. Udomme si, e zakladni jednotkou nastavenou v prograjsou
centimetry, co vychézi z primarniho @ni programu pro navrhy budov ve stavitelstvi. P
protahovani a kresleni je v dyeba sledovat pravy spodni roh obrazovky, kde seazap

prav kreslené vzdalenosti.
Komoly jehlan — Jehlan

Komoly jehlan vytvoime z kvadru. Rpravime si tedy tverec o stran napiklad 100 cm,
za neme na nakresrkreslit obdélnik a jeStne ho potvrdime mysi, zapiSeme na klavesnici
hodnoty oddlené stednikem: 100;100. Poté&verec vytahneme o 300 cm vySe pomoci
nastroje Tlait/tAhnout (10).

Vytvo eni jehlanu provedeme posunutim v3egh hornich hran smrem ke stedu. Vyberte
tedy nastroj Resunout/Zkopirovat (11), dale pak klike na jednu horni hranu kvadru a

zapisSte vzdalenost 25 cm. Dalsi $trany se budou pposouvani automaticky zachytavat

p edchozi zadané miry.

(R 1 oty St
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Obr. 28 a 29 Tvorba komolého jehlanu v Google Schio

Vytvo eni klasického ty bokého jehlanu provedeme a@pz kvadru s tim rozdilem, e na
horni asti jehlanu nakreslime pomoci nastrojara (2) jednu uhlop ku, a poté ary od
hrany ke stedu prvni Ghlog ky tak, aby vznikl prse ik t chto dvou uhlod ek. Pak opt
vybereme nastroj Bsunout/Zkopirovat, uchopime vrchol kvadru a poswnéento bod do

spodni asti.




To samé provedeme se zbyvajicimenti vrcholy. Pomoci nastroje ésunout/Zkopirovat

m eme rovn m nit vySku jehlanu tak, e budeme posouvat vrchojehanu.

Viceboky jehlan vytvdme obdobn. Pomoci nastroje Mnohouhelnik (nalezneme jej
v hlavnim menu v polo ce Kresleni) si nejprve vytpodstavu (githelnik, Sestithelnik)

zadanim patu hran (zadatislo na numerické klavesnici a stisknout Enterdtdinn te ho do

prostoru, vytvote Uhlopi ky a posouvejte hrami body smrem dol .
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Obr. 30 — 32 Tvorba vicebokého jehlanu v Googlachddp

Komoly ku el — Ku el

Vytvo it komoly ku el a ku el je jeSt jednodussi ne jehlan. Stavytvo it valec zp sobem
popsanym vysSe a pomoci nastrojedtnout/Zkopirovat (11) uchopit horni hranu vélee z
koncovy bod (pohybujte kurzorem mySi po hram sledujte bublinu s textem, a se objevi
Koncovy bod) a posunout ji smem ke stedu pro vytvoeni komolého ku ele nebo a do

st edu pro vytvoeni ku ele.

Bez nazvu - Sketchl)

N /BOC . G0B LEXOF B LAROLO @Y
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Obr. 33, 34 Komolého ku elu v Google Scatch Up




Po nakresleni objekta dostatené pibli eni m eme vyu it pero interaktivni tabule nebo

bezdréatovy tablet a do objekp ikreslovat dle ité Udaje.

4.2 Konkrétni p iklady vyu iti zvuku na po ita i

4.2.1 Zvuk na po ita i ve vyuce — piklady vyu iti v konkrétnich
p edm tech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywods, jakym zpsobem vyu it zvuku

v jednotlivych pedm tech.

4.2.1.1 P iklad vyu iti zvuku na po ita iv eském jazyce
Cil: Vyu it zvukovy editor Audacity k rozboru a zmé vazby k pednesu basn
Forma vyuky: skupinova prace v multimedialniebn nebo uebn hudebni vychovy

Pom cky: po ita , ozvu eni, mikrofon, Audacity
Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme, zda je zapojeno ozemi a pipojen mikrofon (stai elektretovy mikrofon
p imo do vstupu zvukové karty, Iépe vSak dynamickyonkondenzatorovy jpojeny nejprve
p es mixani pult nebo mikrofonni pdzesilova). Nainstalujeme Audacity dle pokyn

instalatoru (nebo po adame IT spravce o instalaci).

Soubor  Upravy

Zobrazit | Projekt Efekty
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"""" 3 Movd popisavé (Label) stopa

Mova Casov stopa

Odstranit stapu(y)

Zarovnat stopy... »
Zarovnat a pfesunout kurzor... »

Vot popisku k viberu ctrl4B

Wzt popts na pozich prehravanl S

Obr. 35 Pracovni prosedi programu Audacity




Krok 2. Nastaveni programu Audacity

Oteveme program Audacity a v rozbalovaci nabidce Ptojgk/o ime pomoci volby Nova
zvukova stopa nové okno pro zaznanedmesu. Vedle ikony mikrofonu a hlasitosti na
hlavnim panelu zvolime vstup, ze kterého budemeéavah (zale i na nastaveni a Zgobu
p ipojeni, ale typicky zvolte bu Microphone, pokud méate ipojeny mikrofon pimo do

zvukové karty nebo Line In, pokud jegol azen mixa ni pult nebo Stereo Mix).

VyzkouSime uarove vstupni hlasitosti (u ikony mikrofonu grnou Sipkou vpravo) tak, e
klinutim na ernou Sipku vedle ikony mikrofonu zvolime volbu ,kitorovat vstup®. Pokud
jde Urove a k pravému kraji, ovladaem hlasitosti u ikony reproduktoru sni ime Urove

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

Klikneme na ikonu ,Nahravat“, symbolizovanoarvenym kruhem a provedeme zdznam. Po
skon eni zaznamu ukoime nahravani stisknutim titka ,Stop“ signalizovanym lutym
tvercem. Pomoci standardnich ovladacichité& pehravame nebo posunujeme zaznam a

hodnotime pednes.

4.2.1.2 P iklad vyu iti zvuku na po ita i v anglickém jazyce

Cil: Vyu it vyukového programu LangMaster k nacviku stechu rodilého mluvho a
kontrolu vlastni vyslovnosti.

Forma vyuky: individualni prace v iebn IVT

Pom cky: po ita , Lang Master Pop Stars, sluchatka a mikrofon

Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme pipojeni sluchatek a mikrofonu, o instalaci sié verze programu Lang

Master poprosime IT spravce.
Krok 2. Spust ni programu

Po spusti programu zvolime nap Kim Basinger. Pomoci voleb Preview a Preview2

vyslechneme rozhovor s Kim Basinger. Naslegomoci volby Listening practice neme




poslouchat jednotlivé izolovanéty, pomoci volby Writing practice pak zapisujemeuudné
slovo do vt.
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Obr. 38 Word Practice — porovnavani nahraného zvuku %,

s nahravkou rodilého mluiho v aplikace LangMaster

4.2.1.3 P iklad vyu iti zvuku na po ita i ve fyzice
Cil: Vyu it zvukovy editor Audacity k analyze vlastrtogvuku jako mechanického vini.
Forma vyuky: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , Audacity, ozvueni
Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme, zda je zapojeno ozemi. Nainstaluieme Audacity dle pokynnstalatoru

(nebo po adame IT spravce o instalaci).




Krok 2. Generovani zvukovych vin pomoci ..

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

00 CickTrack.. | 4

Spustime program Audacity a v rozbalovaci nabic

Generovat vybereme volbu Tén. Nastavime E
k ivky (Sinus, tverec, Pila), frekvenci, amplitudu oo

délku ténu. Vygenerujeme kolik r znych ton a o
porovnavame tvar jejich vin. A ey

Krok 3. R zné typy analyz vytvoenych
zvukovych vin

Obr. 39 Generator zvukovych vin
Rozliknutim erné Sipky u volby ,Audio stopa“ u v aplikace Audacity
jednotlivych vygenerovanych stop mreme zvolit
alternativni zobrazeni zvukové stopy —iwku, spektralni zobrazeni, zobrazeni dle vySky
tonu. Volbou v zélo ce Analyzovat meme provést spektralni nebo frekvem analyzu

jednotlivych stop nebo celého audiozdznamu.
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Obr. 40, 41 Mo nosti zobrazeni a analyzy zvukowjohv programu Audacity




4.2.1.4 P iklad vyu iti zvuku na po ita i v hudebni vychov

Cil: Vyu it midi souboru a software Cubase Studio Sykvo eni doprovodu a partitur pro
Skolni kapelu k pisni Sleeping In My Car (Roxette)

Forma vyuky: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , internet, prohli e, Cubase Studio 5, ozveni, tiskarna, papir
Krok 1. Instalace hardware a software

Tento krok je velmi dle ity a vzhledem k pou ité technice je vhodné spmlacovat s IT
spravcem tak, aby instalacegtn instalace hardwarovéeho ki a aktivace na webu prdila
validn . Zkontrolujeme ppojeni keyboardu a ozvani.

Krok 2. Spust ni Cubase Studio 5 a import midi

Spustime program Cubase Studio 5 (pozor, v USBupantisim byt vlo eny hardwarovy
kli 1), a pomoci rozbalovaci nabidky File — Import —VIFile vlo ime (resp. vytvoime
novy soubor) midi soubor skladby Sleeping In My Gkunpiny Roxette, ktery jsme gutim

stahli z internetu pomoci serveru www.musicrobot.cz
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Obr. 42 Pracovni prosedi programu Cubase Studio 5 (import MIDI a inst&aaizeni)

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

krok provedeme pomoci volby Devices — MIDI Devideager, ve kterrém nainstalujeme




sady MIDI zvuk (Cubase jich nabizi celowadu, od klasickych GS nebo XG sad po
specifické jednotlivé nastrojeznych firem).

Krok 3. Editace midi

Midi soubor se importoval do jednotlivych stop, iéen eme kliknutim upravovat. Objevi
se okno s nazvem Key Editor, které v zakladu naktdirazeni ton jako obdélnik
umist nych v r zné vySce (ktera odpovida vySce tonu na virtudlaviatu e vievo) a rzné
délky. Mysi Ize tmito obdélniky posouvat a mit tak vySku tonu nebo polohu v zadznamu
(pomoci néastroje Sipka) a natahovanim nebo zkradovgpomoci néstroje Pero) nit jejich
délku. Ve spodniasti je zobrazena v zékladu hlasitost jednotlivigoh, ale alterrnativnlze
zobrazit adu mo nosti (viz ilustrace). Same&m zalo ka MIDI nabizi celouadu funkci pro
praci timto oknem, jako je quantizace (,zarovnanét do stanovaného rytmu metra,

p izp sobeni jejich délky), zmma dynamiky a hlasitosti, zma na legato nebo staccato atd.

" Cubase Studio 5

File Edit Project Audic MIDI Scores Media Tramsport Devices Window {1) Help
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Obr. 43 Vzhled MIDI editoru v aplikaci Cubase $tusl




Krok 2. Ovladani a mixer

Samozejm pomoci navigatoru Ize libovolrzaznam pehravat nebo mmit celou stopu jejim
p ehrdnim (pomoci [pojeného keyboardu) nebo Ize nové stopyddvat. Hlasitost
jednotlivych stop m e byt dale michana pomoci vestaeho virtualniho mixeru (mixa niho
pultu), ktery je dostupny pomoci volby Devices —xbhi.
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Obr. 44 Mo nosti mixovani zvuk/ programu Cubase Studio 5

** Cubase Studio 5

File Edit Project ‘Audioc MIDI | Scores Media Transport Devices WWindow {1} Help
” Cubase Studio 5 Project - [

Open Layouit...

Page Mode

Settings...
UpfUnaroUE Notes

Corvert b Grace Note

Build N-Tuplet...

Trisett Gl

Hendles | IHiddenMotes | IHide [ Quantize | [Layout Tool [ |Grouping [ cutflag [ |Split Rests | |Steme/Beams
Align Elements s

- —— 3
it —

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




Krok 5. P iprava notovych podklad

Pokud pipravujeme doprovod pro ivé hrani, nappro Skolni kapelu, Ize midi soubor
upravovat pro tisk pomoci rozbalovaci nabidky SseoréNenabizi sice mo nosti
profesionalnich notaich program jako je Finale nebo Sibelius, ale pou itelny notov

zaznam vetn tisku Ize pomoci Cubase docilit.

4.3 Konkrétni p iklady videa v po ita |

4.3.1 Vyu iti videa ve vyuce - p iklady vyu iti v konkrétnich p edm tech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywmodsg jakym zpsobem vyu it

po ita ovou grafiku v jednotlivych gdm tech.

4.3.1.1 P iklad vyu iti zvuku na po ita i v anglickém jazyce
Cil: Vyu it videa Jamieho Olivera na serveru YouTuloexck prezentaci anglické kuchyn
Vv ramci poznavani cizich kultur

Pom cky: po ita , ozvu eni, internet, prohli e, Flash Player
Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme zapojeni péae, pedevSim ozvieni a projekci prosédnictvim
dataprojektoru. Neni ¢ba instalovat specializovany program, pou ijteoliblny internetovy
prohlie (nap. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Googlirome). Pokud neméte
nainstalovany Flash Player verze 10, ktery je pehravani videa na serveru YouTube
nutny, budete na tuto skutest prohli eem upozornni, a snadno jej na it kliknuti

nainstalujete.
Krok 2. Vyhledani videa na serveru YouTube

Do adresového &dku internetového prohli @ napiSte _www.youtube.comDo okna

vyhledavani vioime text “Jamie Olivier’, a vyslegkhledani jsou po pravé stran
vyhledavae. Vybereme zajimavy recept a pustime video. Zazpawmijeme jako ilustraci
kuchyn jiné kultury.




(1] Tuhe R AR R (1] Tuke Vyhledat | Brochizet | Hahidt

Jamie Oliver makes The Perfect Omelette Jamie Oliver chop like a pro
HyperionBooksVideos Polet videi: 24 [¥] = Odbér 123jofs Pofetvidei: 4 %] = odbér

Krok 3. Prace s internetem — recepty anglické kuchy

V navaznosti Ize vyhledat napa domovské strance Jamieho Oliverake tradini recepty
anglické kuchyn a porovnat britskou aeskou kuchyni.

Jmkﬂﬁﬂmlsﬁhm_m =

. - Login  Register  Your Basket (0 Hems)
JamieOQlivercom FREE £40 wite snusher  Join Newsiotter
About  Cempaigns  Recipes  Restourants  JamieatHome  Recipease  Commumity  Magozine Wine  Shop  Gardening
jamie's world
latest news
B subrscrioe to nesis s
] chef's week at fifteen
‘w- Tha 12 Aug 2099 = i
This wes week at Fifteen
Londan dways 2nerve rading

tender and erisp chicken legs
with sweet tomatoes

prev  next»

ocynamic farmng '8 3 peactice where

jamie does recipes Plants are grown sing specialy pre .

Obr. 47 Webova prezentace Jamieho Olivera s prazergcept anglické kuchyn

4.3.1.2 P iklad vyu iti zvuku na po ita i v hudebni vychov

Cil: Vyuit DVD z ivych koncert a studiovych nahrdvek ke studiu hudebnich arani,
ozvu eni, kostym a podiové choreografie skupiny Queen

Forma: Frontalni vyuka

Pom cky: po ita , ozvu eni, VLC player




Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme zapojeni pda e, pedevsSim ozvieni (vzhledem k charakteru zdznamu a
praci s nim je nutno po adovat kvalitni reprodukaiprojekci prosednictvim dataprojektoru.

Instalace VLC playeru je velmi intituitivni a bepptémova.
Krok 2. Vlo eni DVD a jeho spust ni

Do CD/DVD mechaniky vio ime DVD se zdznamem ivélkoncertu skupiny Queen (po
spustni autorun souboru na DVD disku vypneme nabidkp earati disku), spustime VLC

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

P ehravame postupnjednotlivé skladby a rozebirame kostymni ztvain aran e ivého

koncertu, chyby v interpretaci typické pro ivé laanty 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 P iklad vyu iti zvuku na po ita iv p edm tu zaklady spole enskych vd
Cil: Vyu it internetovych videoukazek ze zpravodajskyserver k prezentaci mpdavani
statniho vyznamenani

Pom cky: po ita , ozvu eni, internet, prohli e, Flash Player




Krok 1. Instalace hardware a software

Zkontrolujeme zapojeni pdae, pedevSim ozvieni a projekci prosednictvim
dataprojektoru. Neniéba instalovat specializovany program, pou ijteoliblny internetovy
prohlie (nap. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Goodgléirome). Pokud nemate
nainstalovany Flash Player verze 10, ktery je pehravani videa na serveru YouTube
nutny, budete na tuto skuteost prohlieem upozornni a snadno jej na it kliknuti

nainstalujete.

Krok 2. Vyhledani videa na zpravodajskych serverech

Do adresnihoadku internetového vyhledava zadame www.google.com po kame, a se

nate stranky vyhleddva& google. Poté do poka pro vyhledavani napiSeme heslo
,p edavani statnich vyznamenani video“. Objevi odkazy videa na zpravodajskych
serverech, které zobrazuji zkracené zaznamy zm@mktavani 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 mo né
zobrazit strdnku z webové encyklopedie
Wikipedia, kter4 pojednava eeskych 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 wali

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 zpravodajskycle ey




4.3.1.4 P iklad vyu iti videa na po ita i v chemii

Cil: Vyu it full HD videokameru, poita a stihovy software Movie Maker k prezentaci
zavislosti tvorby Skrobu v listech na probihajmiosyntéze

Forma vyuky: skupinova prace na semina chemie (tvorba videa), frontalni prezentade p
b né hodin (demonstrace pokusu)

Pom cky: videokamera, pdta , FreeAVCHD Converter, dataprojektor, ozeai

Krok 1. Instalace hardware a software

Instalace software je jednoducha, Movie Maker gma@ardni solasti instalace OS Windows,
FreeAVCHD Converter na zpracovani zaznamu z full K&mery nainstalujeme podle
pokyn instalatoru, tj. souhlasime s licenci, rozhodnent®, chceme nainstalovatigavné
nastroje k prohlie m (Dealio Toolbar a Yahoo Search Toolbar — dopwjitneinstalovat),
zvolime zdrojovou slo ku, umishi ikony na plochu a do slo ky programy, a instaac
odstartuje.

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

fotosyntézy)

Tento didakticky ndzorny experiment je zalo en edrjoduchém principu —igfotosyntetické
asimilaci jsou v osuwlenych astech listu syntetizovany sacharidy a z nich wlaslékrob. V
neosvtlenych astech nejsou sacharidy syntetizovany, proto e reei#oslo ke suelné fazi
fotosyntézy, a tim ani k nasledné fixaci £@akryjeme-li &st listu (na rostlin ktera byla
minimaln 12 hodin ve tm) Sablonou, gpadn negativem fotografie, a vystavime ji na jeden
den na swule, je mo no ziskat jod-Skrobovou reakci na listisk Sablony, gpadn ,pozitiv*

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

Videokamera s fullHD rozliSenim, tj. rozliSenim DX1080 bod poskytuje zaznam
v podob mpeg komprese s koncovkou .mts. Tyto soubory jstdédany na HDD,
pam ovou kartu nebo DVD (dle typu kamery) a je nutnopjenést do pdta e. To Ize
jednoduSe realizovat tak, e kamerupwjime pomoci USB portu k pda i, po kame, a




systém kameru né& jako novou diskovou jednotku

pomoci souborového manaeru (Tento fa,

Windows Commander, atd.)gneseme do pida e.

Bohu el ada program (v etn 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 souborgbr' 50 Videokamera s USB portem

s o JRT=IET
OteV eme Vyse Z m I my p rog ram « | File Selection Presets Information

Title | Settings | Duration | Done |

Pomoci zéloky File a volby Add
MTS/MTS2 Files nahrajeme soubory d

programu, poté zvolime vystupni slo k

@ Processing: 0%

(pod oknem volba Output direktory) \

vedle typ vysledného videa (Outpy | i, e e —

.. . " Save here: - m = =

Format). Doporuuji zvolit volbu AVI, | | e scocmme e s - = dled
’ ion WVideo Bitrate: 6000 KBps
standardni  PAL  (720x576  bOf | | T reeammanen e

Spustime  konverzi pomoci tlidka | ot |[_eomen |
|

[Free AVCHD Converter - Koyote Soft [

Convert!, a pokame na provedenou
konverzi (mnohdy a nkolik hodin dle Obr. 51 Vzhled aplikace Free AVCHD Converter

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

Oteveme Movie Maker a importujeme (nahrajeme) videa gairpr vodce a volby ,Import
videa“- Dle zamru samozejm m eme napiklad importovat hudbu jako podklad nebo

obrazky, které mohou byt vlo eny jako ilustrace iineznotlivé sekvence.

MysSi p etahujeme jednotlivé videosekvence rasovou osu nebo meme n které pasa e
dokonce vysihnout (na rozdeni videa pou ijeme nastroj ,Roztit klip“ v pravé dolni asti
nahledového okna). Pomoci rozbalovaci nabidky Nigst voleb Efekty videa a &hody
Videa lze vytvoit p sobivé vysledné video. Do vrstvy Zvuk a hudbaeme nahrat mluveny
komenta (pomoci ikony mikrofonu v levéasti nad asovou osou) nebo vlo it podkladovy
hudebni soubor z knihovny. Volbu hlasitosti mezv@dnim zvukem videa (ve vrstwWideo)




a komentézem nebo hudbou (ve vrstwZvuk a hudba) provadime pomoci prvni ikony na

asové ose ,Nastavit Urovinlasitosti®.

. Bez ndzvu - Windows Movie Maker
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Zobrazit efekty videa
Zobrazit piechody videa
Vytvoiit titulky

Vytvofit automaticky film

3. 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

=

Krok 5. Vlo eni titulk

Obr. 52 Vzhled aplikace Movie Maker

Titulky v Movie Makeru se vytva pomoci jednoduchého prodce. Aktivujeme jej pomoci

pr vodce v levé asti programu (Seshat film — Vytvoit titulky) nebo v rozbalovaci nabidce

Nastroje (volba Uvodni a zéae né tabulky). M eme vloit titulky k jednotlivym

videosekvencim, pd nebo po videosekvenci, na atku nebo konci videa. Cela tvorba

titulk je stejn jako pedchozi prace v Movie Makeru velmi intuitivni.




Krok 6. Vytvo eni vysledného videosouboru

Movie Maker bohu el neumi vyexportovat soubor nskdDVD ani velké mno stvi nastaveni,
proto doporuuji export pouze do DV-AVI (PAL), formatu, které jehodny i pro pipadné
dalSi zpracovani (napp i nato eni dalSich pokuszpracovani do kolekce pokusa vyukové
DVD apod.)

4.3.1.5 P iklad vyu iti videa na po ita i v biologii
Cil: Vyu it mikroskop, digitalni okular, pdta a editani software Adobe Premiere Pro 2.0 k
prezentaci zpomaleného pohybu nélevnilsenném nalevu
Forma: Laboratorni prace v skupinach igrava), frontalni
vyuka (prezentace)

Pom cky: mikroskop, CMOS kamera (digitalni okular), e ,
Adobe Premiere Pro 2.0, dataprojektor

Krok 1. Instalace hardware a software

Adobe Premiere Pro 2.0, stejpako ovladae k digitalnimu
okularu naistalujeme podle instatd piru ky (u objektivu se

postup liSi podle typu a vyrobce) nebo oslovimesfravce.
Digitalni okular pipojime vtSinou pomoci USB kabelu, ~p. 53 Mikroskop
po kdme, a systém zieni nate a jsme ppraveni k dalimu s digitalnim okularem

kroku.

Krok 2. Vytvo eni nového projektu

Po spustni programu Adobe Premiere Pr
2.0 se objevi dialogové okno, kter
umo uje 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).




Krok 3. Zachytavani videa

DalSim krokem je zaznamenani videa — signalu zaigho okularu. Do mikroskopu vlo ime
preparat vytvaeny ze senného nélevu ifrava preparatu zde nebude popsana), nabidce File
— Capture (nebo klavesou F5) spustime okno umjéci zachytavani signalu (capturing).
V okn néahledu 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

Open Recent Project =
EBrowse... Cirl+ale+0
Close Cirl+w

‘Save Cirl+s

‘Save As... Cirl+5hift+5
Save aCopy... Cirl-+Alt+5.
Revert:

Biatch CaphLre.) .

Fle o er
Reyedin Bridie..,

e ) ]
= =  —
>

Interpret Footage;, .
Timecode

Obr. 55 Dialogové okno pro grabovani videa

Krok 4. Editace videa

Zachycené video se objevi v knihovmédii nalevo. Reta enim mySi umistime videoklip na
asovou osu. Zaznam neme sestihat (pouitim nastroj na pravé stran asové osy)
s pouitim pechod a efekt dostupnych v zéaloce Effects. Rychly pohyb nalévni
zpomalime pomoci volby Speed/Duration, ktera jespakici po kliknuti pravym tlatkem

na videoklip umistny na asové ose. VyzkouSime vhodnou hodnotu (kolem 20%).
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Obr. 56 Mo nosti editace vlastnosti jednotlivychedstopv aplikace Adobe Premiere 2.0

Krok 5. Vlo eni titulk

Vlo eny videoklip je vhodné okomentovat. Lze pou filovni komenta (nahrajeme jej
do n jakého zvukového editor nap. Audacity postupem uvedenym v ostatnictklpdech),
ktery importujeme do knihovny, etAhneme naasovou osu a fpadn nastihame.

Vhodné je pou iti titulkovaciho nastroje programddbe Premiere Pro 2.0.

Titulek vytvo ime pomoci nabidky Title — New Title a vybereme tiyplku. Objevi se okno,
ve kterém Ize vytvat titulek. Nastrojem Sipka vytvime textové pole, po pravé stralze
nastavit velikost fontu, typ fontu, barvu, silu wéu, ... Po zaweni okna se titulek objevi

v knihovn , odkud ho m eme p etahnout naasovou osu.
Krok 6. Exportovani videosouboru

Vysledné video meme exportovat do znych formét (zalo ka File — Export), pro bnou
archivaci na disku doporujeme AVI nebo MPEG (Adobe Premiere obsahuje komgvaci
kodeky), pro umisni na web FLV soubor. Lze takégravit obraz DVD disku (image do iso

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

4.4 Konkrétni vyu iti dataprojektoru ve vyuce

4.4.1 Vyu iti dataprojektoru ve vyuce - p iklady vyu iti v konkrétnich
p edm tech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywddy, jakym zpsobem vyu it
dataprojektor v jednotlivych pdm tech.




4.4.1.1 Vyu iti dataprojektoru v hodin d jepisu

Cil: Prezentovat funkce portalu www.dejepis.cpro samostudium a ziskadvani podklgmto

zpracovani depisnych referat
Formy prace: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, internet

Na internetu se nachazi mnoho zajimavych materidnk i portal , které ucelenych
zp sobem pinédSeji zdarma nejen akn dostatek informaci ke studiujoh, ale také podklady
pro tvorbu referat Jednim z takovychto zajimavych port@ou stranky zamené na vyuku

d jepisu na sednich Skolach a jsou k nalezeni na internetovésadnttp://www.dejepis.com

[ Déjepis.com - Uvodni str...
C M T hitp//www.dejepis.com/ » O~ F-

' 1SpConfig AXFON  #J SKOLA ONLINE Gg GymBlovice W Skola OnLine [V gotoandleam.com Flex Video Training g} Adobe TV ggg Kontingenéni tabulk... X Mnozinové logicky j... > [T} Ostatni zalozky

Deéjepis.com

4 uzivatel. | Prihlasitse

Dobré rano! Dnes je patek 20. srpna 2010, Svatek ma Bernard.
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Ode dnedka se miZete zapisovat do
jednosemestrovéha | dvsusemestrovéha
kurzu e-semestr déjepis.com. FormulaF
pro zapis miZete najt zde. Pred zapisem
si prosim prettéte detaily o kurzu a
podminky zapisu, Dakujl

Slovo uvodem

Vitejte na portalu déjepis com - £eském serveru poskytujicim informace o nadich i svétovich déjinach Smyslem téchto stranek je zpfistupnit
informace o nasi | svétové historii v plibliZzném rozsahu uéiva stfednich kol tzv. “poditaéové generaci” - tj. pfevainé studentim a miadym lidem,
ale i vdem ostatnim, ktefi maji zajem o historii &i jen hledaji jednu konkrétni informaci tykajici se historie

Na strankdch déjepis.com Vam jsou k dispozici ndsledujici sekce:

S+NASTAVEN]

20. srpna roku 1968 zadala pazdé v nocl

invaze vojsk Varsavské smiouvy do
tehdzjsiho Ceskoslovenska
REsih
adkazy adFOX
Hope - Jazykova
agenturs
Jazykové kurzy,
prekiady a tiumogeni
Vysoka profesionalta’
najsto o Hope

Cheete vétsi byt?
Finep nabiz! prostomé
a krésné byty po celé

Q Ugebnice
Tato sekce obsahuje struénou uéebnici nadich i svétowich

déjin tak, jak se i na gymnaziich

£ Seznam pojmi

W této sekel miZete whiedat jeden z téméF dvou tisic pojma
vybranjch z celého textu nebo pouit fulltextové whiedavani

Google™.
Q‘Q Testy .
> V této sekci si miZete ovéfit nové nabyté znalosti z oblasti
odpovidajicich jednotiivym kapitoldm.
(@ Diskusni forum
“ Tato sekce je Vam k dispozici pro vyjadfeni swich ndzorl,

poloZeni otazek daldim ctenafim & upozoméni na preklep &

chybu v textu.

Eseje

Eseje jsou dopliikovou sekci uréenou predeviim pro
piinlaSené ufivatele. Obsahuje vybrané eseje studentdi e-
learningoveého kurzu, kiery je poradan portalem déjepis.com.

Historické dokumenty

5 v této sekel se miZete zadist do nejdlieZitéiSich historickjch

dokumentd v Ceském nebo anglickém jazyce.

Casova piimka
Tato sekce je Vam k dispozici pro ziskani lep&iho prehledu
v naich i swétovich déjindch.

Nastaveni

V této sekci si miZete to stranky nastavit tak, aby Vam co
nejlépe whovovaly. Momentainé je mozno nastavit si barevné
schéma, velikost pisma, iméno, osloveni a vykani nebo tykani
Registrovani uZivatelé zde maji moznost dalsiho nastaveni.

1452010

Portl djepis.com nabizi moZnost
zvefejnéni historickych Slankd Stenafl v
ramci piipravované nové verze
diepis.com. Vice informaci vistng
moZnosti zapojeni miZete najt na
strankach novy déjepis.com

VEachose bty

2 historie se u&ime, e se z historie
neugime.

Gsorg W. F. Hegel

VE oy

Zde méte moZnost pridat portal
dEijepis.com mezi svoje oblibené stranky,

% Pfidat mezi oblibené poloZky

Praze. Podivejte se!
st il s 2
= Vybér z tisku
Lidé a kravy Zji bok po boku JiZ od samotnyjch podatkl 21}
Spanélskym m se nedavno ve vic ém st3té Eritrea podafilo objevit lebku dfive nezndmého tura, starou 2 5 milidnd lat Jeji
poloha nedaleko lidskych ostatkl napovida, Ze tato mohutna zvifata slouZila davnym pralidem jako potrava, Nové objevend lebka podie nich
také patfila .pfechodnému Eldnku” mezi africkymi a asijskjmi tury.

Navstivte stranku déjepis.com také na
facebooku!

Obr. 58 Prostedi webového portalu www.dejepis.com

Krok 1: Spust ni portalu

D jepisny portal se nachazi na adrese www.dejepis@&a@ubrazit jej m ete v libovolném

internetovém prohli i, jako nap. Internet Explorer, Mozilla Firefox nebo GooglerGime.
Pro pIné vyu iti portélu je nutné se zaregistro\Rit.registraci se zadavaji t ité tdaje, jako
jsou u ivatelské jméno pro fstup na portal, heslo a e-mailova adresa, na ktpasléze
dorazi aktivani e-mail. Aktivani e-maily mohou sice v Rterych pipadech obtovat a

mast u ivatele p registraci, ale je to jen otazka bezpesti ped r znymi roboty, ktel




prochazeji webové stranky, a pokud narazi ngky registrani formulda, vyplni jej
smyslenymi daty a poté zahlti server tzv. spamemjsou nevy adané gsp vky v tSinou

n jakého reklamniho charakteru.
Krok 2: P edstaveni portalu ak m

Piblite ak m strukturu webu tim, e jim nazorruka te hlavni menu stranek, diky mu
se dostanou ke konkrétnim informacim, jako jsowbumice, seznam pojm historicke
dokumenty, testyi asova pimka. Ka da takova stranka dale ukryva postranvé leenu

s kategoriemi, které se liSi podle vybraného tématu

Upozornte aky, e jen po registraci a flaseni na portal, se u ivateli naskyta mo nost
prohlédnout a e ist si texty z 28 kapitol v fbli ném rozsahu sedoskolského uva, dale

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

P esto e je prace s ¢episnym portalem zdarma, skryva se za jeho vznikpousta lidské
prace. Jednou z mo nosti, jakigp t k rozvoji tohoto portalu je pspivanim lank a eseji.
Vyhlaste ve tid sout o nejlepSi ti eseje na témata, ktera se v kapitole eseji jg&bbjevila

a spolen se aky je zaSlete autorovi portalu.

4.4.1.2 Vyu iti dataprojektoru v hodin  zem pisu

Cil: Vyu iti softwaru Google Earth pro prezentaci roani jednotlivych kontinent na
zem kouli

Formy prace: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, internet, Google Earth

Google Earth je software od spatesti Google, ktery masi do hodin zenpisu spoustu
novych mo nosti a také zabavy. Jedna se o jedimg mo nost, jak se projit Inem kratké
chvilky nejen po Zemi, ale rovni po Marsu, M sici nebo se podivat na souhdi tak, jak je

Ize pozorovat dalekohledy na mo obloze.




Krok 1: Sta eni a instalace software

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

Po sta eni a spudhi provede instalator automaticky dota eni zbywvajicdat z internetu a
spusti aplikaci. Aplikace neni na ovladani slo itapmoci koleka mySi se provadi

p ibli ovani nebo oddalovani, pomoci posouvani kutzge stisknutim levym tlitkem se

zem koule otai.

¥ Google Earth
Soubor Upravit Zobrezit MNastroje  Pidat Napovéda
Hiedéni B slelsiele (0lal @ 1 [ =a=

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

oramio - Fotografie
Silnice

Prostorové zobrazené budovy
Ocesn

Zobrazeni ulic

Poéast

Galerie
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Vjika pohledu 11001.31km ()

Obr. 59 Prostedi webové aplikace Google Earth

Krok 2: Prace s aplikaci Google Earth

V zavislosti na probirané oblasti $& zobrazte tutoast na zenkouli nebo vyvolejte aka,
aby danou ast svta zobrazil. Je rovn mo né zadat pimo nazev mista nebo statu do pole
P elétnout v levém hornim rohu aplikace v kategoriedéni. Zemkoule se po stisknuti

klavesy Enter sama do po adované polohy nastavi.
Krok 3: M eni vzdalenosti

Z horniho panelu nastrozobrazte pravitko a eklikn te se na zalo ku cesta. Demonstrujte

m eni vzdalenosti na jakém konkrétnim Useku, napcesta z domova do Skoly. Pomoci




kategorie ara m te vzdalenosti vzduSnoarou mezi hlavnimi sty v Evrop.

Google Earth
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Obr. 60 M eni vzdalenosti v aplikace Google Earth

4.4.1.3 Vyu iti dataprojektoru v hodin  fyziky

Cil: Vyu it dataprojektor a server Aldebaran.cz k mmetaci fotografii ernych dr a
hv zdokup v astrofyzice

Formy préce: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, internet

Krok 1: P iprava za izeni a zobrazeni portalu

Nejprve zkontrolujeme propojeni dataprojektoru tehookem, poppad s interaktivni
tabuli. K zobrazeni informaci budeme diovat pipojeni k internetu a libovolny internetovy
prohlie - Internet Explorer, Mozillu Firefoxi Google Chrom. Internet Explorer je
standardni sowsti instalace operaiho systému Windows, zbyvajici dva prohliee je

pot eba nejprve stahnout z webu a nainstalovat.

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

prohli e e. Vzhledem k tomu, e se nejedna o &adné profedionstranky, je orientace na
nich velmi jednoducha a pracespledna a intuitivni.




A Aldebaran homepage

C A i hip//wwwaldebaran.cz/

Aktualné

Alice
Bulletin
Farum

Fyz. Etvrtky
Novinky
Ukazy

Fyzika
Animace
Aplety
Astrofyzika
Elmag
Fotografie
Glosar
Slavni
Studium

Riizné

Webmail
Rozvrhy
Menza
Pozorovani
Tabulky
Ke koupi
Ke staZeni
Kontakt

__ALDEBARAN.

B O

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

AW 2079

n

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

A Fotografie - éemé diry

Aktualné
Akce
Bulletin
Forum

Fyz. furtky
Navinky
Ukazy

Fyzika
Animace
Aplety
Astrofyzika
Elmag
Fotografie
Glosaf
Slavni
Studium

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

CERNE DIRY ‘

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

Obr. 62 Stranka s informacemi o mdokupéch aernych dirach

Krok 2: Zobrazeni fotografii ernych d r a hv zdokup

V levém postrannim hlavnim menu se nachazikategorie: Aktualn, Fyzika a Rzné.

Fotografie se skryvaji pod odkazem Fyzika — Fotligrd?0 zobrazeni této stranky mame




k dispozici obsahly seznam odkama obrazky ernych dr v etn popisk a r znych typ
hv zdokup, mlhovin a galaxii. VSechny fotografie fufigako linky na zvtSeniny (i kdy
n které z nich nejsou pis kvalitni, pro pedstavu jsou dostgjici), to znamena, e po

kliknuti na obradzek se pneseme na samostatnou stranku s&emou detailrjSi fotografii.

4.4.1.4 Vyu iti dataprojektoru v hodindch biologie

Cil: Vyu it dataprojektor a program PowerPoint k pnetaei principu sra livosti krve
Formy prace: frontalni vyuka
Pom cky: po ita , dataprojektor, PowerPoint

Krok 1. P iprava prezentace

Spustime pdta a zapneme dataprojektor. Pokud se na pldlbjevil obraz, je vSe v padku,

a m eme pejit ke spusini prezentace. Ve slo ce Tento fim vyhledame slo ku, ve které
je prezentace ulo ena a nasledm dvojklikem spustime (samaogm existuji alternativni
spustni souboru prezentace). Prezentace se spusti xaprnag?owerPoint, vlastni prezentaci

spustime stisknutim funhi klavesy F5.

proces srazeni krve

Obr. 63 Prezentace ,Sra livost krve*




Krok 2. Vlastni prezentace

Po spusini prezentace se objevi okno s porgim prstem na pozadi. Prezentace se ovlada
dv ma alternativnimi zpsoby; pi prostém promitani postikliknuti tla itka mySi nebo
stitknout klavesu Page Down,ipou iti s interaktivni tabuli pou ijeme ovladadia itka

vlo eni do prezentace. Postupadkryvame celé schéma a vydujeme jednotlivé kroky.

proces srazeni krve

rana

kolagen

krevni

Obr. 64 Prezentace ,Sréa livost krve“

4.5 Konkrétni vyu iti tabletu ve vyuce

4.5.1 P iklady vyu iti tabletu v konkrétnich p edm tech

V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanymodg, jakym zpsobem vyu it tablet

v jednotlivych pedm tech.

4.5.1.1 P iklad vyu iti tabletu v anglickém jazyce
Cil: interaktivni prezentace s vyu itim bezdratovéablétu
Formy prace: prace celé jazykové skupiny

Pom cky: po ita , dataprojektor, platno nebo interaktivni tabulezdratovy tablet




Krok 1: P iprava interaktivni prezentace

Proto e budeme p vykladu pou ivat bezdratovy tablet, je vhodné wyit si prezentaci tak,
aby do ni bylo mo né dopisovat pomocijakého interaktivniho nastroje. Na vybmame
Zz nepeberného mno stvi dostupného softwaru, ktery je&d@d k interaktivnim tabulim,

nebo jej m eme stdhnout z internetu.

Pomoci bezdratového tabletu mme z celé tidy dopl ovat texty (nebo je nechat doplat
studenty), zakryvat spravné odpdv r znymi geometrickymi Utvary a poté je odsouvat,

dopisovat spravneé tvary slov, pgead asy sloves.

Interaktivni prezentaci vytvame v programu Powerpoint a bude obsahovatésti, jejich

vysledky daji dohromady odpadi 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)

Vysvtleni: Tato hadanka je zalo ena na idiomatickyclojepich se slovem HEART: BREAK
somebody’s HEART — zlomitkomu srdce, LOSE your HEART to somebody — zamitavat
do n koho (pak se musi o enii vdat — tedy najit ho s prstynkem). A kdy se hoete

dotknout — pak je u lov k po smrti.

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

(fallen leaves)

Kdy Slapete po ivém,erstv spadaném listi tak nevydava adny zvuk (nemundst oje
si), kdy je listi uschlé, tak praska aupe (v hddance brbla a remca)

3) Cannot be seen, cannot be felt, cannot be headhot 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 adnow le i mezi hvzdami a pod horami.

ivot kon itmou a tma zabiji smich.

Na po atku tedy zapiSeme vSechny hadanky a nechame je studentg jst a porozunt

jejich obsahu. Na dalSim snimku vytime doplova ku, jeji tajenka bude odpodi na




jednu ze ti hddanek. K dopbva ce vlo ime rovn tla itko, které ov i spravnou odpov
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

Dopl ova ka je tvoena pouze pomoci obrazkclipart ), které jsou solasti galerie clipart
v Microsoft Office nebo Corel Draw, papje m eme vyhledat na internetu. Obrazky jsou
seazené podle dopbva ky, pro vtSi pehlednost me vyu ujici pomoci bezdratového
tabletu dopsat jednotlivésla ke ka dému obrazku (stejnak je Ize pipravit v Powerpointu

pomoci textovych poli nebo WordArtu).

K dopl ova ce pomoci karty Vyvoja(ve verzi 2007) nebo pomoci panelu nasti©yladaci
prvky vlo ime textové pole a tlatko. Na tlaitku upravime text a dvojklikem se dostaneme
do editoru jazyka Visual Basic, kam zapiSeme nagleidskript:




V panelu nastroj po levé stran editoru Visual Basic je de ité jeSt vybrat textové pole
(oby ejn  se po vioeni jmenuje TextBoxl) a polo ku NameepiSte z TextBox1l na
odpoved. Stejnym zgobem vytvoime i dopl ova ky nebo skryvaky pro dalSi dv hadanky.

Krok 2: P edvedeni prezentace

Prezentaci spoustime a ovldddme pomoci bezdratowadetu. Nechame studentyepist
nahlas jednotlivé texty hddanek a ubezpe se, e rozumi obsahu. Mme je nechat zaspat
do seSitu tipy jejich odpoi.

Jednotlivd slova v dopbva ce nechavame z lavic vymlvat jednotlivym studentn — je
pot eba je upozornit, jak se s bezdratovym tabletememm zachazi. Nechte je nejprve
vyzkouset si nco kratkého napsat doipraveného prdzdného souboru aplikacerp ené

k interaktivni tabuli nebo si oteste program Malovani.

Pokud si nktei &ci nev di rady s obrazky, nemohou poznat vyznam obrazapiSie jim
esky ekvivalent pop anglické vysvtleni k danému obrazku.

Krok 3: Zav re né vyhodnoceni hadanek

Ze ti dopl ova ek, skryvaek i osmismrek ziskaji aci ti spravné odpowi na zadané
hadanky, jednotliva slova nyni zbyvé adit k danym hadankam. Via se tedy na snimek
islo 2, popipad si pipravte jeSt zav re né ti snimky se zadanymi hadankami a ke ka dé
p ipojte textova pole se vSemetmi odpov mi.




Spravnou odpov v dy pomoci pera zakrou kujtei jinak vyznate. Za hadanku pojte
snimek s eskym pekladem a vyswtlenim odpovdi.

M ete rovn p iloit jednoduchy slovniek s peklady sloviek, ktera dkm inila nejv tSi
poti e. Slovniek opt m ete pipravit jako prazdnou tabulku, kam budete jednéthjrazy

dopisovat v prb hu hodiny run .

4.5.1.2 P iklad vyu iti tabletu v matematice

Cil: Vytvo it prezentaci na téma Linearni funkce

Formy prace: prace celé tdy, frontalni vyklad s vyu itim multimedialni a tearaktivni
prezentace

Pom cky: po ita nebo notebook, dataprojektor a platno nebo intemaktabule, bezdratovy

tablet, pracovni listy
Krok 1: P iprava prezentace

Prezentaci od patku vytvaime tak, aby v ni byla prazdna mistaama pro doplmi, pro
srovnani spravnosti je mo né vytubsnimky obsahujici kli Tento kli vytvo ime pomoci
skript jazyka Visual Basic for Applications, ke ka dé apdi vytvo ime tla itko s ndpisem
Odpov a po stisknuti se objevi dialogové okno s odpavPokud se bude jednat o
zobrazené grafy, vytvame na jejich spravné zobrazeni ftka s hypertextovymi odkazy na
jednotlivé snimky. Celou prezentaci budeme ovld@adratovym tabletem —grhazeni mezi

snimky, vkladani poznamek, zvyrawani, pechazeni keSeni, dokreslovani graf

Prezentace bude obsahovaedpipravenou tabulku pro vypbvani vlastnosti linearnich
funkci a déle pak fpraveny graf k vyplovani r znych typ linearnich funkci v zavislosti na

konstantach.
Navrhy snimk

Nasledujici obrazky s vystlivkami p indSeji jeden z monych navrhpi tvorb této
prezentace. Navrh neni Uplny, ale jeho dopracobgnivychazelo z naslednnastinnych

postup .




Obecna rovnice linearni funkee

O
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

INTERAKTIVNI PREZENTACE PRO VYUZIT{ prredpisem:
BEZDRATOVEHO TABLETU
ﬁ ]
< » Kdea, b jsou redlna éisla
MATEMATIKA , 0]

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 “Pets “emmandiutont x|
iCnmmandButtﬂ-nl CommandButton ___v_J

pole, do kterych utel (pop. ak) pomoci bezdratového tablet aohabetc | categorized |

. , , , A (Mame) CommandButtonl
dopiSe spravnou odpov. Vedle zvyraznného pole je vlo en |acekerator
sutosize __[Eo =]
A 7 T 1 BackColor [] ara000000F S
formulaovy prvek tlaitko. Tento prvek vio ime do prezentac|® s - Dot
- , .z 1z . . i dpovéd'
pomoci karty Vyvoja (tyka se verze Microsoft Office 2007) gy _
Font Arial
z pole Ovladdaci prvky vybereme titkko. Do prezentace fForecobor Ml 8000001258
Heig_ht 39,75
nakreslime obdélnik a dvojklikem seepeseme do zapisu kod =t i
, MouseIcon (Mone)
a V|aStnOStIZ MousePointer 0 - fmMousePointerDefault
Ficture (Maone)
. PicturePosition 7 - fmPicturePositionAbove
Text na tlaitku zm nime v levém panelu vlastnosti, jedna se TacrodmOndidiTne_
op +
polo ku Caption (popisek). 555 e
!u‘nrdWrap False
V poli, kam se zapisuje kod, budeeppipravena ast Obr. 72 Karta Vlastnosti
. Lo , . ovladaciho prvku v programu MS
kédu, kterad ik4, co se stane, klepneme-li na iko prvku v prog
Powerpoint 2007

Odpov




Sem tedy vepiSeme nasledujici kéd:

Private SulCommandButton1_Click()
Dim zprava
zprava = MsgBox("y = a.x + b", vbOKOnly + vbtmfmation,
"Spravna odpov ")

End Sub

Tento kratky a jednoduchy kod pak budeme pouzer&ogi a |
p endSet na ostatni tigka vkladané do prezentace. Po stisku

zobrazi informani okénko se symbolem aigluSnym textem.

Zvlastni typy linearnich funkci je snimek, kteryelké asti

vychazi ze snimku pdchoziho, lIze jej tedy vytvib duplikaci

a jednoduchou Upravou textu, a samgra koOdu u

jednotlivych tlaitek. o
Obr. 73 Okno ,Spravna odpov*

Zvlastni typy linearnich funkei

W
» 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 linearnicimikai*




Pro zakreslovani jednotlivych tymraf vytvo ime ve snimku prazdny graf, tzn. po vlo eni
grafu vyma eme hodnoty Y a zapiSeme pouze hodnofgde od -5 do 5). Po vlo eni grafu
do snimku bude patba jeSt upravit osy X a Y, nazev grafu, a pomoci tvaruveyit

obdélnik s napisem Vysledek:

Gratfy linearnich tunkei
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Graflinearni funkece y=x+ 3
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Obr. 75 Vzhled blank stranky pro zakresleni grafikEe

Do tohoto pipraveného snimku pak neme zakreslovat body pomoci pera a tabletu, a tyto
body posléze propojit pmkou (pokud interaktivni tabule neobsahuje ipay software

s pravitkem, bude toto spojeni dvou bgaravd podobn pom rn obti né, doporuujeme

p edem nacviit). Tento snimek zduplikujeme a z obdéku Vysledek vytvoime obdélniek

ZP T. Doplnime graf o vyslednou ipku. Postai, stisknete-li pravé tlatko na grafu a

z lokalni nabidky vyberete polo ku Upravit data.i®ek by pak ml vypadat nasledovn
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Obr. 76 Vzhled stranky se zakreslenoimiou

Vra te se na snimek s prazdnym grafem, pravynitklem vyberte obdélnék Vysledek a

z lokélni nabidky polo ku Hypertextovy odkaz. V ttigovém okn vyberte polo ku Misto

v tomto dokumentu a ze stromoveé struktury sninaiberte snimek s vyslednym obrazkem.
Tim jste zajistili pechod ze snimku jednoho na jiny snimek v prezenfHaiitko Zpt

nadefinujte obdobn

VSechny ostatni snimky ji vyu ivaji stejné pringipkteré jsou vyswuleny nie. V piloze
tohoto manudlu naleznete celou prezentaci vgiwou k tomuto metodickému navodu.

Krok 2: Tisk pracovnich list z prezentace

Prezentaci vytiskrte pouze od snimku 1 do snimkwe@ Kli em, ak m p edem nedavejte
odpov di. Zvolte format dvou snimkna stranku, pokud vasSe tiskarna obsahuje duplexer

(umo uje rychly tisk na obstrany papiru), vyu ijte jej.




Obr. 77 Definice vlastnosti tlétka pro pechod mezi snimky

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 Mo nosti tisku prezentace




Krok 3: P edvedeni prezentace a vypbvani pracovnich list

V u ebn, kde budete provad vyuku, vSe v dostateém pedstihu vyzkouSejte. Jedna se
p edevsSim o pgpravu uebny, proto e budete promitat na platno nebo neraktivni tabuli,

ale aci budou i psét, tudi jee¢ba dbat na spravné ofeni.

Pro pipojeni bezdratového tabletu k pta i postupujte podle navodu. Y8inou se jedna o
p ipojeni pijima e do postu USB, nainstalovaniiggusnych ovlada z pilo eného CD a

spustni tabletu.

Po vyplnni vSech uUdaj do prezentace mate mo nost veSkeré poznamky ulait
vyexportovat spolen s prezentaci naiklad do formatu PDF, ktery mete umistit na

weboveé stranky skoly nebo Skolni.si

4.5.1.3 P iklad vyu iti tabletu v eském jazyce
Cil: Vyu it tablet pro digitalni psani a jazykovy raab
Formy prace: prace celé tdy

Pom cky: po ita , platno nebo interaktivni tabule, tablet

V této hodin budeme demonstrovat vyu iti bezdratového tabletu pSeni jazykového
rozboru na platno,i interaktivni tabuli. V rdmci ppravy je mo né pipravit pracovni listy
v textovém editoru, pro samotn&Seni jazykového rozboru je mo nagravit bu prezentaci
v aplikaci Powerpoint nebo Impress, je mono psauze do prosedi dodaného spolu

s interaktivni tabuli.
Prezentace

Prezentaci vytvdme jako sled snimk do kterych budeme phodin postupn vpisovat
jednotlivé texty, eSeni a poznamky k aloham. Po tvodnim snimku kediertasledovat dalsi

s vyhrazenym prostorem (dostate velkym) pro zapsani nasledujiciho satitv

M sic vyplul z toho oblaku shu a v mrazivé noci se plapoli jisk ily a zase jsem slySel, jak

v8echny ty zmrzlé krystalky tikaji, jako by se dé@ pohybovala barevna ru ka vtein.




P esto e budou mit ostatni &ci k rukdm pracovniyljgbude zejm pot eba se rychle vracet,
od jednotlivych uloh, které budou zpracované nangéldsych snimcich prezentace,
k po ate nimu textu, do kterého budeme baregmyraz ovat potebné informace.

Do prezentace na kady snimek tedy vlo te obdélsitextem SOUVTI a pia te mu
hypertextovy odkaz v ramci dokumentu gzma souvti (bude se jednat pravgodobn o

snimek 2).

Ulohy pro dali snimky:
1. Ur ete poetv tvsouv ti:
2. NapisSte vzorec souwi:
3. Vypiste zakladni skladebni dvaoijice:
4. Oznate islici slovni druhy:
M sic vyplul z toho oblaku shu a v mrazivé noci se plapoli jisk ily a zase jsem slySel,jak
vSechny ty zmrzlé krystalky tikaji.
5. U p idavnych jmen ur ete:
rod islo pad vzor
mrazive
zmrzlé
barevna
6. U sloves urete:
Osobu islo as zpsob
vyplul
jisk ily
tikaji

7. Vytvo te synonyma ke slovm:
jisk ily se:

vyplul:

zmrzlé:

8. Oznate ko en ve slovech:




vyplul

9. Utvo te 5 slov pibuznych se slovem snih:
zmrzlé
rui ka

krystalky

Pi pedvadni prezentace nechte kterého z 4k zapsat pomoci tabletu sotiv do
vyhrazeného prostoru v prezentaci. Poté vybireg&idsnimky a eSte jednotlivé ulohy
S mo nosti navratu na snimek sou. Prodiskutujte s aky vyhody a nevyhody digit&lo

psani.

4.5.1.4 P iklad vyu iti tabletu ve vytvarné vychov
Cil: Vytvo it digitédlni malbu tabletem v programu Corel Paigti
Forma prace: individualni jednotlivych ak u po ita

Pom cky: po ita , tablety, Corel Painter, dataprojektor, plathoteraktivni tabule
Krok 1: Instalace a vyu iti programu Corel Painter 11

Digital painting je jednim z vytvarnych obgrkteré v souasné dob za iva obrovsky boom.
Cenova dostupnost a u ivatelskaiyptivost pou ivani tablet p imo nuti uitele o jejich

zaazeni do vyuky vytvarné vychovy.

Pro vyzkousSeni digitalni malby postalratové tablety malych rozm, idealn 9 x 5 palc,

jedinou podminkou je, aby tablet podporovaltlak (co v tSina souasn prodavanych
tablet pln umo uje). Idealnimi nastroji jsou tablety od spaiesti WACOM nebo Genius
a cena tabletu malych rozm se pohybuje vrozmezi 1000 — 2000,-. Krablety se
k poitai pipojuji pomoci USB kabelu a saasti baleni je i instalai CD se vSemi

pot ebnymi ovladai pro praci s tabletem.

Corel Painter 11 je v soasné dob jednim z nejlepSich profesionalnich programro
digitalni malbu. Cena za jednu licenci se pohytkgem 8000,- K, ale je rovh mo no
z oficidlnich stranek spolaosti Corel stahnout 30 denni zkuSebni verzi naesadr

http://apps.corel.com/int/cz/products/px1/index.htm




Velikost instalaniho baliku je 117 MB, instalace programu je ve|e#noducha a intuitivni,

probiha za pomoci instalaiho pr vodce.
Krok 2: Sezndmeni s pracovnim prostedim programu Corel Painter

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

plochy. Na poatku prace je nutné zalo it novy soubor, defingjedto rozmry a rozliSeni.

Proto e budeme kreslit pomoci tabletu, hraje zdeli$eni velkou roli, volte jej proto
dostaten velké nejmén 200, |épe vSak 300 dpi.im v tSi rozliSeni obrazku zvolime, tim
vice obrazkovych bodbudeme moci pomoci tabletu obarvit a vyvarovatagenechtnych

rozt epenych tvere kovych okraj jednotlivych ar a linek.

Obr. 79 Prostedi programu Corel Painter 11




V panelu nastrojje vybran nastroj Stec (Brush) a pod hlavni nabidkou programu se recha
mnoho voleb vedoucich k jeho nastaveni. JednaeskepSim o tlouku ary, kterou budeme
kreslit, dale pak phlednost ary v i vrstv (opacity), a zrnitost ary (Grain). Pro lepSi
pochopeni jednotlivych nastaveni je dobrénsito hodnotami zahybat a zkusmo si nakreslit
par ar. Na obrazku nie je kolik ernych ar srznym nastavenim polo ek Opacity a
Grain.

Obr. 80 ary v programu Corel Painter 11

Nejd le it jSim panelem je ovSem vybtypu Sttce. Tento panel se nachazi v pravém hornim
rohu programu a lze jej roziit na dv asti. Prvni ikonka vede k vylu kresliciho média.
Kreslicim médiem me byt tu ka, pero, Sttec, fixirka (airbrush), olejomalba, vodovky,
k ida, pastel, krajon, uhel, rudka a mnoho dalSidtroa v etn jejich bohatych nastaveni.
Diky t mto paletdm a Siroké nabidce editace, Ize v tomgramu skuten simulovat

jakykoli nastroj pro kresbui malbu, a to hoadi mezi skutené profesionalni Spky.




Krok 3: Vytvo eni viastni palety nastroj pro malbu

Ka dy profesional tvoi pomoci vlastnich palet barev a
nastroj , které ma odzkouSené, a se kterymi se mu nejlépe
pracuje. Je to celkem zvlastni zamyslet se nad tm,
vSichni zkuSeni mali pou ivajici stejny program a stejny
tablet dok& ou vytvat tak rozdilna dila od perokresby a

po malbu olejovymi barvami na zrnité platno.

Na tomto obrazku je patrnd obrovska nabidka kreslic
médii. Vybrané médium ma pak jedtlalSi podnabidku
s pednastavenymi hodnotami, tak jak je najbji v praxi

pou ivano.

Pro vytvoeni vlastni palety nastrqgj stai tedy vybrat
z této nabidky nastroj, ugsnit jeho nastaveni a tuto ikonku
p etahnout do volné asti programu, nap pod kreslici
platno. Timto zpsobem se vytvd nova paleta nastroj
pojmenovana slovkem Custom (tedy mro jako

U ivatelska).

Pokud u tedy mame jednu paletu s jednim nastrdggto
vytvo enou, ostatni nastroje u jen giahujeme z horni  opr. 81 Paleta kreslicich
nabidky do této nasi u ivatelsky definované palety. nastroj v Corel Painter 11

Zadejte &k m ukol, ktery povede k vytveni jejich viastni

palety nastroj, kterd bude obsahovat nasledujici nastroje:
tu ku s m kkou tuhou (2H)
pero — scratchboard tool (jedna se o pero s plodkgmeem, ktery se natpodle smru
pohybu pera tabletu)
fixirku (airbrush) — oblibeny nastroj americkych Img barva je nanaSena tryskou
proudem vzduchu ze vzduchovych pistoli, pomoci rkixi m eme vytvoit a
hyperrealistické obrazy — fotorealismus

gumu (eraser)




rozmazavaci tynku (blender) — tato tynka se pou iva pro roztirani @devsim suchych
mali skych médii, jako je napuhel, slou i ke stinovani, v hodinach vytvarn&hgvy si
ji m ete vyrobit smotani nap savého papiru (pijaku) do ipky, d leity je jeji
zaobleny konec

zesvtlova (photo — dodge) — tento nastroj doka e zéivtmavé odstiny barev a do
bilé barvy, zajimavou technikou ne byt tvorba obrazu, ktery vznika invertovano
Znamena, e se nenana&rna barva na papir, ale naopak eeném pape zesvtlujeme
kontury a linie, im v tSi pitlak, tim silnjSi zesvtleni, u tohoto nastroje je rovn

d le ité nastaveni prhlednosti

Vysledna u ivatelska paleta by pak

m la vypadat nasledovn

Obr. 82 U ivatelské& paleta kreslicich nastroj

Krok 4: Prace s paletou barev

Poute aky, jak pracovat s vylbovym kolem barev.
Barva v poita i se sklada v dy ze t slo ek, obecn je to
michani ti barev — ervené, zelené a modré, odtud model
RGB (red, green, blue).

Kadou, z 16 milion odstin barev, tedy meme
namichat z tchto ti barev, a ka da barva ma gvkod
skladajici ze 1 isel od 0 do 155, ktomu nam slou i
posuvniky pod vylrovym kolem. Takovymto zppsobem
se ale tko odhaduje, jakou barvu nastavime, proto
vyu ivame vdy radji vyb rového kola, kde barvu
vybirame také pomociitslo ek. Prvni slo kou je barevni
odstin, co je obvodové mezikru i s vyzrenou barevnou
Obr. 83 Paleta barev v Corel
duhou, perem si tedy nastavte barevny odstin Htesti, Painter 11

doladit jej pak m ete uvnit trojuhelniku, kde vybirame sytost barvy atginost barvy.




Zajimavym nastrojem je rovnMixer, ktery naleznete pod posuvniky. Jedna sskate nou
paletu, kde mete mezi sebou michat kolik barev a jejich vysledny mix pak pou ivat 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 ilustratarmali a diskutujte

na téma digitalni malba.

Jaké jsou vyhody a nevyhody digitalni malbygsova naronost? Vyu iti digitalni malby?

Matte-painting a jeho vyu iti ve filmu.

4.6 Konkrétni vyu iti hlasovacich za izeni ve vyuce

4.6.1 P iklady vyu iti hlasovacich za izeni v konkrétnich p edm tech
V této kapitole se budeme zabyvat rozpracovanywddy, jakym zpsobem vyu it
hlasovaci zdzeni v jednotlivych pedm tech.

4.6.1.1 P iklad vyu iti hlasovacich za izeni v Zakladech spoleenskych v d

Cil: Nau it vnimat odliSnosti v sexualni orientaci

Forma prace Prace celé tdy, prace ve skupinach, diskuze

Pom cky: Dataprojektor, pdta, interaktivni tabule nebo platno, hlasovaciizeni pro

interaktivni tabule, internet

Vyu iti hlasovacich zazeni Ize velmi pkn demonstrovat v gdm tech Obanska vychova
nebo Zaklady spolenskych vd v ndvaznosti na prezova témata tykajici se multikulturni
vychovy. Prav pro multikulturni vychovu byl ppraven specialni portal CzechKid

(http://www.czechkid.cy, ktery pomoci charakterzajimavych postav a dialogvede aky

k poznani globalnich problémjako je rasismus, xenofobie, menSiny, rozdilyabmenstvi
apod.




Czechkid je pedevsim komplexnim nastrojem pro zavedeni multiknltvychovy (dale jen
MKYV) do Skol. Jednou z nezbytnych podminek pro pazi vysledky multikulturni vychovy
je reflektovana ivotni socialni zkuSenost aka. Mkulturni kontakt je zale itost veskrze
prakticka. Dochazi zkratka k setkani jednotlive r znych kulturnich prosedi, ti k sob
mohou citit zpoatku nejr zn jSi pocity: mohou byt na sebe zavi, mohou se zpatku
odmitat, nemusi zdaleka druhému roztun¥ ramci multikulturni vychovy by se o solm i

n co dozvd t, u it se spolu efektivha adekvatn komunikovat.

K tomu jsou poteba ti zakladni vci. ZkuSenost se situaci setkani lidi zmych kultur,
reflexe tchto setkani a sebereflexe v multikulturnim predit Kulturu v projektu chapeme

zarove ve vztahu k socialnimu prostli, ve kterém ,naSe postavy" iji.

Prav reflexe setkdni a sebereflexe v multikulturnim spedi se Czechkid snai
zprostedkovat. A ji mame multikulturni zkuSenosti nebo ne, reme spolu s postavami
reflektovat jejich zkuSenosti, neme se spolu s nimi zamySlet nadni viastnimi. Krom

toho se o konkrétnich postavach a jejich ivotmiidci m eme n co nového dozwd t.

D ive, ne se do takového zamysleni pustime, jegbat také ici, jak Czechkid pracuje s
pojmem kultura. Jinymi slovy — jak poznam, e terav jsem v situaci, kdy dochazi k
interkulturnimu kontaktu? Poznam to podle jiné lapleti, jiného chovani ve stejné situaci,
nebo jinych hodnot? To je samepn otazka, ktera zanstnava vdce i praktiky u mnoho

desitek let.

Czechkid se s timto tématem sna i vygat prakticky. Kultura je zde pojiméana prizmatem
tzv. transkulturniho pstupu, ktery tvrdi, e v dnesnim globalizovanémtswnejsou zdaleka
jen statni hranice tim, co od sebe odliSuje jedrtultury. Ka dy z nas se citi bylenem
mnoha skupin — socialnich, profesnich, nabo enskynhme svou rodinu, rsto, region,
Klub.....atd. V ka dé z tchto skupin se ume fungovat, ka d4d ma sva pravidla, hodnoty,
zkratka zpsob, jak se i d laji. Tyto socialni vazby a podmimosti chce Czechkid propojit
zarove na poznavani lidi z jinych socialnich a kulturnfmostedi i jedinc z jinych zemi.
Interkulturnim kontaktem tedy rozumime stejak kontakt eského a rmeckého anarchisty
jako eského anarchisty @&ského tednika. S velkou pravgodobnosti toti konkrétni lidé v

obou pipadech narazi na to, e si v ®m rozumt budou a v n em zkratka ne. A prawo to




jde. V multikulturni vychov jsme schopnieSit situace, kdy je na obou stranach dobté &
kdy kulturni (nebo socialni) rozdily neumaji najit spolenou cestu.

Krok 1: Sezndmeni s postavami

Seznamte aky s postavami Pavla, Aliho, Jo i, Tim®aniela. Ka dy dialog ma v hornéasti
obli eje Gastnik situaniho rozhovoru a jeStvySe je mo no kliknutim na dany obéj
zobrazit konkrétni stranku s charakterem.

Obr. 84 Prostedi aplikace Czech Kid

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

Krok 2: Rozd leni postav a prvni hlasovani

Ud lte pti a&k m dané role jednotlivych ¢f a nechte je g ist vychozi situaci. Pohovie
s nimi na téma sexualni orientace a pomoci hlascvaaizeni nechte odhlasovat nasledujici
otazky:

Vim co je/ Vim, co znamena:
homosexualita

bisexualita

gay




lesba
coming out
transvestitismus

transsexualismus

P e t te otdzku, na kterou lze odpalt pouze ANO i NE. Podle vysledk zodpov zte sami

i ur ete nkoho, kdo se dany termin pokusi objasnit ostatnim.
Krok 3: Otazky k danému rozhovoru

Postupte na dalSi stranku sitonahry, kde se objevi otazka, na kteroutapechte odpowd t
aky pomoci hlasovacich ziaeni. JeSt p ed tim, ne podle \Siny pejdete na vysledek,

diskutujte s aky nad vysledky jednotlivych hlasova

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

Krok 4: Skupinové diskuze

Rozd Ite &ky do skupin, nechte je ipravit kratky text na téma - Jak spalest vnima
odlisnosti. Vysledné lanky nechte zastupce ka dé skupinkyepst a vyhodnate jejich

asp Snost pomoci hlasovaciho izeeni.




4.6.1.2 P iklad vyu iti hlasovacich za izeni v matematice - zptna vazba

Cil: Vytvo it kviz pro rychlé opakovani s vyu itim systému MUIMICE

Forma prace Prace celé tdy

Pom cky: Dataprojektor, pdta, interaktivni tabule nebo platno, systém MULTIMICE
EduBase 2

Krok 1: Vytvo eni kvizu pro rychlé opakovani

Pomoci programu EduBase vytt® opakovaci test sloenych ziklad na zakladni
matematické operace. Vytwe otazky od jednoduchych a po sloj§i, které bude potba
po itat s tu kou na papir.

Obr. 86 Prostedi pro vytvéeni test v aplikace Edubase 2

Krok 2: Seznamte dti s pravidly sout e

Pravidla sout e jsou velice jednoduch& a v dy bude zaviset nark&elé tidy. Po zobrazeni
p ikladu se spusti modul systému MULTIMICE, ktery umgje vyhodnotit rychlost reakce
jednotlivych pipojenych bezdratovych mysSi. ak s nejrychlejSi keema pravo vyknout




vysledek. Pro zapis vysledk sout e p ipravte jednoduchou tabulku vytwnou
v tabulkovém kalkulatoru. Tabulka bude obsahovaen ak ve tid a ve sloupcichisla
otazek.

Obr. 87 Ukazka vytvené tabulky provyhodnoceni odpdiv

Za ka dou spravnou odpov zapiSte akovi 2 body, za Spatnou odpowv 1 bod. V pipad,

e &k vyhral sout v reakci, ale nedoka e odpod t, iprav po ita, zapiSte 2 body.

Obr. 88 Edubase 2 a prayprobihajici testovani




Krok 3: Vyhodnoceni sout e

Vyhodnote tabulku vysledk v Excelu, vyhodnde popularitu soute pomoci modulu
Anketa.

4.6.1.3 esky jazyk — pravopis

Cil: Vytvo it kviz pro opakovani vyjmenovanych slov s vyu itfitasovaciho zézeni

Forma prace Prace celé tdy

Pom cky: Dataprojektor, pdta, interaktivni tabule nebo platno, hlasovaci izeni
MULTIMICE

Kviz pro procvi ovani vyjmenovanych slov

K néasledujicimu cvieni vyu ileme online dostupnych diktata pravopisnych cveni, se

kterymi m eme pracovat na serveru http://diktaty.ewa.czfit Zde mame na vyl
z mnoha rznych typ pravopisnych cvieni. Vybereme tedy vyjmenovana slova a zvolime

cvi eni pro konkrétni pismeno.

Obr. 89 Vzhled webové aplikace Diktaty zdarma




Na nasledujici stranméme opt na vybr z n kolika variant jednotlivych cvieni. Ka dé
cvi eni obsahuje trochu jiny text s jinym zaenim. Pokud se na jaké cvi ené podivame,
zjistime, e ka dé slovo, kde je paba doplnit pismeno, obsahuje takzvanou roletkd, po

kterou se ukryvaji mo nosti.

Pomoci systéemu MULTIMICE, ktery umouje nejen urovani nejrychlejSi reakce stisknuti
p islusného tlaitka, a tim tak zabavnou formou nahradit hlaSeki ,&le rovn zvlada i
vzdalen ovladat poita , to znamend, e vizny &k si pismenko do kvizu sam doplni ze své

lavice. Bylo by mo né rovn vyu it bezdratovy tablet, anebo jen interaktiviabuli.

Obr. 90 Pravopisné cveni v aplikace Diktaty zdarma

Po vypInni chybjiciho pismenka, dojde k automatickému vyhodno@uané odpowi.
Pokud je zadana odpov spravna, pismenko zezelena, pokud je Spatna, fskepko
z ervena. Jednou zadané odpdivji neni moné zm nit. Pod textem se navic zobrazuje

po et spravn a Spatn zadanych odpowi v etn procentualni Usg@nosti.

4.6.1.4 Anglicky jazyk — porozum ni slovni zasob — Branching Story

Cil: Porozumt textu a slovni zasolpomoci rozvtveného pib hu (branching story)

Forma prace Prace celé skupiny

Pom cky: Dataprojektor, pdta , interaktivni tabule nebo platno, systém MULTIMI@Ebo

Turning Point
Krok 1: Vytvo enirozv tveného pib hu

Rozv tvené pib hy mohou byt zdrojem nejen ponami a pochopeni daného textu psaného
v cizim jazyce, ale rovnh mohou byt velice zabavné a diky jednotlivym roxenim mohou

vést k vice konam, a jsou proto snad opakovatelné.




Rozv tveny pib h m eme vytvoit nap. jako prezentaci, kde odpali na jednotlivé otazky
budou vytvoeny jako tlaitka, diky kterym budeme @skakovat na jslusné snimky. Stejn
tak m e byt cely pib h vytvoen nap. vtabulkovém kalkulatoru, kde dp pomoci

hypertextovych odkaz budeme snrovat odpovdi na jednotlive listy v celém seSitu.

Navrh rozv tveného pib hu

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 amkited, 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?l) 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.




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 samm, 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 sgddder 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 Boblynast ran out in front of a car. He
realized that the Town Witch had her spell on hid there was nothing that could save him.
With drooping shoulders he turned to go back totrhesefate.

"Bobby?"

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

"Son, your mom and | were worried about you, wiratyeu 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




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 amslvered 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 gssingly 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.




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 $iisod 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 gssingly 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 waoalder 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 hasit&tmmething 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 suppereiwhill it get here!?"




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 d&dow 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 tragoakies, 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 anoktair 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 towrair 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, outavfhere he felt one of the women grab his
arm. She began to shake his arm back and fortkylglat 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.




"Bobby! Bobby!"

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

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

The End

Krok 2: Prezentace rozvtveného p ib hu s vyu itim hlasovaciho zaizeni

Vyu iti hlasovaciho zazeni vtomto pgpad je zcela zejmé. Ped rozhodnutim, na kterou
obrazovku postoupit, diskutujte s aky o slovesnyahv tnych vazbach a o vyuitych
slovi kach.

O postupu na dalSi obrazovku m rozhodnout skupinové hlasovani v p ipad systému
MULTIMICE nejrychlejSi reakce éaka.

Konec pib hu m ete doplnit o otazky typu pravda — nepravda ajicliezodpovzeni opt

pou it hlasovacich z#ézeni.

4.7 Konkrétni vyu iti interaktivniho setu ve vyuce

4.7.1 P iklady vyu iti interaktivniho setu v konkrétnich p edm tech

V tato kapitola se zabyva navody, jakym gpbem vyu it interaktivni set v jednotlivych

p edm tech.

4.7.1.1 P iklad vyu iti interaktivniho setu v hodin n meckého jazyka
Cil: Vyu it interaktivitu p i opakovani pedlo ek se 3. nebo 4. padem
Formy prace: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, internet, interaktivni tabule

Interaktivita vnasi do hodin cizich jazykhové mo nosti, jak efektivha rychle vsiebat a

procvi it dané uivo. Na internetu je k nalezeni neperné mno stvi ji pipravenych




vyu ovacich hodin, online test nebo komplexnich portél zabyvajicich se vyukou
konkrétnich cizich jazyk

Krok 1: Spust ni portalu www.nemecky-jazyk.cz

Portal www.nemecky-jazyk.cp inaSi vSem u ivatelm ucelené informace tykajici se vyuky

n meckého jazyka. Gramatika je zpracovana velmi struv cn a pochopiteln a nechybi
ani spousta fklad pro za iti a pochopeni daného problému.

Obr. 91 Vzhled webovych stranek www.nemecky-jazyk.c
Krok 2: Gramatickd ast

Pro gramatickouast je dobré v nativnim softwaru interaktivni tabutvoit jednoduchou a

p ehlednou tabulku s pdlo kami, které se poji se 3., 4. anebo sl t mito pady.

Vzhledem k tomu, e tento software umalje vkladani nap obdélnik s textem, pokuste se
vytvo it jednotlivé kartiky, které pak budou studenti pomoci pera (neboupvspipad
tabule Smart) posouvat pod spravnou kategorii.




Obr. 92 Gramaticka ast aplikace na www.nemecky-jazyk.cz

Krok 3: Testovaci ast

Pro testovaci ast je samozjm moné vyuit jinych program pro tvorbu testovych
materidal (nap. EduBase, OLAT nebo Class Server), ale server wemvecky-jazyk.cz

umo uje zobrazeni a online vypracovani jednotlivycht teZ postranniho menu na levé
stran zvolte v kategorii Zabava odkaz Testy a postupa proklikejte od obti nosti po
konkrétni test na pdlo ky. Testy je rovn mo no vytisknout nebo stahnout jako PDF
dokument. Vyhodnoceni testu je velice primitivné obrazovce se zobrazi b spravnych

odpov di a navr end znamka.

Krom portalu_ www.nemecky-jazyk.czyzkousSejte rovn portal www.nemecky.netktery

nabizi obdobné mo nosti pro préci s interaktiviiuth i bez ni.




4.7.1.2 P iklad vyu iti interaktivniho setu v hodin  zem pisu
Cil: Vyu it softwaru interaktivni tabule pro pazovani nazvstat ke slepym mapam
Formy prace: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, internet, interaktivni tabule
Krok 1: P iprava prezentace se slepymi mapami a kartkami

Tém ka dy software dodany s interaktivni tabuli obgehur itou obrazkovou galerii, ktera
je rozdlena do oblasti podle vyavacich pedmt . Krom obrazk zde m eme rovn
nalézt animace a zvuky, které lze svobodiyuit a pi vyuce demonstrovat. Pro nas
konkrétni pipad je teba nalézt galerii slepych map evropskych stavytvoit z nich jakysi
kviz, pi kterém budou &ci postuprchodit k tabuli a pomoci pera nebo prstugzovat tyto
karti ky p islusnym obrazkm. Pokud se vam slepé mapy nepddav dané galerii nalézt,
vyu ijte vyhledava Google a to jeho obrazkovowst. Jako kliova slova uvadte ,slepé
AND mapy AND evropa“ bez ohranijicich uvozovek (vice o vyhledavah a kli ovych
slovech v manuéalu 6). Jako kaky mohou poslou it textova pole s barevnym pozadim
jménem statu (dbejte na dostate velky a itelny text psany vhodnym fontem — nejlépe

bezpatkovy Arial).

Obr. 93 Prezentace v aplikace Smart Notebook




Krok 2: Prezentace

P ed samotnou vyukou je k& ité si funk nost prezentaceadn vyzkouSet pimo na pou ité
interaktivni tabuli. A skladani objekt na snimek musime chapat, e ka dy obrazek je jakou
svoji vlastni vrstvou, a e se tyto vrstvy budowajemn p ekryvat. Pi ta eni textu na slepou

mapu je dle ité, aby byl text v dy nad objekty slepych map.

4.7.1.3 P iklad vyu iti interaktivniho setu v hodin matematiky

Cil: Konstrukce sedu Useky a osy uhlu pomoci interaktivni tabule SmartBoard
Formy prace: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, interaktivni tabule SmartBoard a8niNotebook

Aplikace Smart Notebook obsahuje vyborné nastrejempro uitele pirodov dnych obor,
ale také pro matematiky. Jednim z vybornych nastjejpsani slo itych rovnic (hodi se
ovSem pouze pro domaciipravu, nebo psani pi hodinach pomoci obrazkovych ikonek
m e byt v ur ité situaci pomrn zdlouhavé, a proto se jako vyhofi jevi psat vzorce
perem pimo na tabuli), tim druhym jsou nastroje pro kaumstni Glohy.

Krok 1: Konstrukce st edu Useky

Pro celou ulohu bude zapebi pouze vloit aru, z hlavniho panelu nastropmist ného
v horni asti programu vybereme ikonkuary, zvolime jeji vzhled a zakreslime ji do pradovn

plochy.

Pomoci ikonky M ici nastroje umistime na plochu kru itko a pravitoob ma nastroji se
pracuje velice jednoduSe a intuitiyrize je otaet, pi em zobrazuji i Ghel oteeni. Umistime
si tedy kru itko do prvniho bodu Udey a roztahneme jeho no ky @s polovinu Usey.
Kresleni kolem bodce zahajime dr enim pera za peudtka a zakreslime dva oblouky. To
samé provedeme z druhé strany kgeK pr se ik m oblouk pilo ime pravitko otoené o

90° a oznaime sted Useky.
Krok 2: Konstrukce osy uhlu

Konstrukce osy uhlu bude probihat obdab¥lo ime si nejprve do nasi prezentace novy

snimek a pomociar vytvoime libovolny Uhel® ABC. Na usekadch BA a BC vytvdme




znaky kru itkem pro stejné vzdalenosti od vrcholu a b@hto znaek vytvoime dalSi
oblouky jinou barvou. Pse ik oblouk opt spojime s vrcholem Uhlu a pro khz jest

provedeme meni pomoci nastroje Ghlom

Obr. 94 Konstrukce stdu Useky v aplikaci Smart Notebook

Obr. 95 Konstrukce osy Uhlu v aplikaci Smart Notébo




4.7.1.4 P iklad vyu iti interaktivniho setu v hodin hudebni vychovy

Cil: Vyu it nativniho softwaru interaktivni tabule kbzpoznavani hudebnich nastrgjodle
jejich zvuku

Formy prace: frontalni vyuka

Pom cky: po ita , dataprojektor, interaktivni tabule SmartBoardm@lstivBoard
Krok 1: P iprava prezentace

Aplikace Smart Notebook umouje vkladat na pracovni plochu objekty, kterym pakeme
p i azovat zvuky, po kliknuti na dany objekt se zvukoaaticky pehraje. Vytvote tedy
n kolik kruhovych tlaitek, do kterych pro lepSi orientaci vlo téslice, abyste them ukazky

dokéazali snaze identifikovat, ktery zvuk jste ji hnspustny.

Jednou pgpravené tlaitko m ete klonovat po kreslici ploSe pomoci klavesovéatky
CTRL+D a text se do thto objekt p idava dvojklikem.

Smart Notebook obsahuje databazi zakladnich zvjako je bubinek, kytara, bici nastroje
apod. vetn hezky vykreslenych klipart Zvuky vSak m ete stahnout rovn z internetu,
pokud se vam galerie médii a obrazkla ponkud chuda.

Obr. 96 Prezentace v aplikace Smart Notebook




Krok 2: Prezentace ped aky

Prezentace pd é&aky by mla byt velice jednoducha. &ci si nejprve poslechnavuk
p i azeny k prvnimu tldtku — zvuk spustime kliknutim na ikonku reproduktos levém

spodnim rohu obrazku. Pokud je zvulip kratky, pehrajte jej klidn i vicekrat za sebou.

Po poslechnuti zvuku nechte vyvolaného aket@hnout obrazek s hudebnim nastrojem pod
nebo vedle tlatka se zvukem (zale i na usgmani objekt na scén). Je rovnh mo né
nechat aka dopsat konkrétni nazev hudebniho rjaspod tlaitko nebo do ppravené

tabulky s oislovanymi adky odpovidajicimiisl m na tlaitkach.

Je pravdpodobné, e velmi znamé nastroje odhali aci okam proto jim zkuste ppravit a
na internetu nalézt i zvuky exotickych nastrojako je ukulele, didgeridoo, fujara apod.
Zvuky m ete stihat a upravovat pomoci programu Audacity, ainje psano v manualu 5

P ehled multimedialnich poncek a nastroj pro pedagogy.

4.8 FAQ (Fraquently asked questions — asto kladené dotazy)

4.8.1 Tablety

Po p ipojeni USB kabelu tabletu k dta i nevykazuje tablet adnounnost.

Zkontrolujte, zda jsou v pdta i nainstalované ovlada z pilo eného CD k tabletu. Vyjmte

USB konektor ze zdky a po nkolika sekundéach jej znovu zaga, spojeni se me obnovit.

P i pohybu pera nad podlo kou tabletu se nepohybujezdr mysSi po pracovni ploSe

opera niho systému.

Pravd podobn jsou vybité baterie u stylusu (pera), pokud po wynmbaterii kurzor po plose
stdle nemni svou pozici, tablet odpojte a znovu zapojte, fugnl prove te reinstalaci
ovlada .

P i praci s bezdratovym tabletem dochazigsani k vypadkm pohybu kurzoru a na tabuli se

objevuji jen asti textu.




Bezdratovy tablet je nachylny na stii, pokud je mezi vysil&m a pijima em tabletu (malé
zaizeni umistné v USB portu pdta e) silné stinni (m e se klidn jedna o &ka ve
vyhledu) dochazi kastenym nebo uUplnym vypadkn signalu. Pokuste se najit takovou

pozici, kde bude stimi minimalni.
4.8.2 Hlasovaci zaizeni

Ovladaci konzole hlasovaciho zeeni nevykazuji adnounnost.

Zkontrolujte baterie uvnitovlada - innost ovlada je zejma pomoci LED diod na
ovladaich, které p stla eni tla itek blikaji nebo mni barvu. Zkontrolujte, zda nedochazi ke

stin ni signalu mezi pjima em v poita i a ovladai.
P i stisknuti tlaitka pro vyhodnoceni hlasovani se neobjevuje &taf, adné vyhodnoceni.

Zkontrolujte instalaci ovlada a pislusného softwaru hlasovacichizani podle glo eného

manualu, ktery byl soésti baleni.
4.8.3 Dataprojektor

P i p ipojeni kabelu mezi dataprojektorem a fta em nedochazi k zobrazeni pracovni

plochy operaniho systému na platnuiinteraktivni tabuli.

Zkontrolujte spravnost propojeni kabelu mezi iem a dataprojektorem. Zkontrolujte
v ovladacich panelech zobrazeni grafického vystopudv obrazovky — tedy platno a
poita. Pi pipojeni dataprojektoru k pétai je poteba pevodniku, ktery umo uje
zobrazeni signalu jak na monitoru, tak na plathnotebooku nalezie na klavesnici klavesu
Fn (byva asto oznaena mode) a klavesu F5, na které je zobrazena ikonlepipani
zobrazovani na monitoru, monitoru a dalSim zobrazii zaizeni nebo jen na zobrazovacim

zaizeni.
Tla itka na ovladai dataprojektoru nevykazuji adnounnost.

Zkontrolujte baterie v ovladanebo provete jejich vymnu. Zkontrolujte, zda p mi eni
ovlada e na dataprojektor nedochézi ke stim jakym objektem.

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

nejvyssich hodnotach.




Pi velmi astém pou ivani dataprojektoru dochazi k rychlénpot@bovani lampy uvnit
dataprojektoru. Pakli e obraz zae tmavnout, lampa ji nema dostateu svitivost a je eba
jl vym nit. Pivym n lamp je poteba postupovat velmi opatrm za adnych okolnosti se
nesmite dotknout skleného povrchu lampy, proto e by ipspustni dataprojektoru mohlo

dojit k jejimu prasknuti a ke zrni celého fstroje.
Promitany obraz je vzinu nohama nebo jinak nateny.

Pomoci menu, které vyvolate stiskem ifka na ovlada nebo pimo na pistroji vyvolejte
menu nastaveni {stroje a vyhledejte polo ku Rotace (Rotation). @bje pak mo no otét
nebo pevracet.

Dataprojektor je pi provozu znan hlu ny a rychle se zalva.

Ka dy dataprojektor obsahuje prachovy filtr, ktergibra uje vniku prachovychastic dovnit
p istroje. Pistroj vypnte, nechte vychladnout a odpojte jej od elektriské Prachovy filtr

o ist te nebo jej vym te za novy.
Obraz promitany na platno nebo interaktivni tatsdivini a problikava.

Nejprve zkontrolujte, zda je ptta i dataprojektor napdjen ze stejného zdroje elgidho
napti (ze stejné zasuvky), aby nedochazelo k ne adouiiterferencim. Pokud problém
p etrvava, zvySte nebo naopak snite frekvenci maunitidedln jsou hodnoty frekvenci
kolem 60 — 70 Hz).

Obraz promitany na platno nebo na interaktivni fajpiSpatn zobrazeny, pracovni plocha
opera niho systému neni celd nebo se naopak opakuje.

Pravd podobn je nastaveno nespravné rozliSeni obrazu. Ka dgputajektor ma dano, pro
jaké maximalni hodnoty rozliSeni je en. Zm te tedy nastaveni rozliSeni dataprojektoru a

monitoru poita e na tyto hodnoty.
4.8.4 Interaktivni tabule

P i spustni interaktivni tabule se na platmezobrazuje adny graficky vystup.

Zkontrolujte propojeni interaktivni tabule s @ em i notebookem. Zkontrolujte

v ovladacich panelech zobrazeni grafického vystopudv obrazovky — tedy platno a




poita. Pi pipojeni dataprojektoru k pétai je poteba pevodniku, ktery umo uje
zobrazeni signélu jak na monitoru, tak na plath notebooku nalezte na klavesnici klavesu
Fn (byva asto oznaena mode) a klavesu F5, na které je zobrazena ikonlepipani
zobrazovani na monitoru, monitoru a dalSim zobragw zaizeni nebo jen na zobrazovacim

zaizeni.

P i psani pomoci pera na plochu neba kiikani na ikonky programse text i kurzor mysi

objevuije pilis daleko od hrotu pera.

Tabule neni zkalibrovana, kalibrace vede keegpni vedeni signalu od pera (nebo prstu
v p ipad tabule Smart Board) na plochu tabule. Vyvolejtdlpananualu kalibrani prostedi

(m e to byt stiskem klaves na interaktivni tabuli ngbes ikonku na ploSe pomoci mysi) a
prove te kalibraci. P kalibraci je poteba uknout perem na fslusné body, které se
zobrazuji na ploSe. Drte pero tak, jako kdybystermaln psali, nenat&jte hrot do
nepirozenych poloh, aby byla kalibrace co negn jSi.

P i praci s perem na interaktivni tabuli nedochaza#né nebo peruSovanéinnosti.
Baterie uvnit pera jsou pravgodobn vybité, vym te je.
P i praci s interaktivni tabuli dochazi lastym padm aplikace pro tvorbu poznamek a vyuky.

Reinstalujte software dodany s interaktivni tabulha internetu vyhledejte jeho nejngsi
verzi a provete update. Odkaz na update bywsto umistn v aplikacich pod polo kou

Napov da.
4.8.5 Zvuk v po ita i
Po ita nevydava adné zvuky.

Zkontrolujte pipojeni reprosoustavy, zapnuti a Urovdasitosti vSech komponent. Spies
aplikaci ,Hlasitost* v panelu nastroja zkontrolujte Urove celkového zesileni nebo zesileni

kanalu ,Wave", pipadn deaktivujte volby ,Zeslabit".
P i nahravani zvuku na mikrofon neni detekovan v anog Audacity adny signal.

Zkontrolujte pipojeni mikrofonu do spravného vstupu. Otde aplikaci ,Hlasitost",

v rozbalovaci nabidce Mo nosti vyberte Vlastnostv ateveném dialogovém oknzvolte




Nastavit hlasitost pro Zaznam, potte volbu tlaitkem OK a zkontrolujte, zda je ip
nahravani vybran vstup ,Microphone“ipadn ,Stereo Mix“, ,Mono Mix“ nebo ,What You

Hear".
4.8.6 Video v po ita i
Video nelze gehrat — pehrava hlasi chybu pehravani.

Pravd podobn neméate nainstalovany spravny kodek nahpavani a dekompresi videa.

Stahnte posledni verzi baliku kodelkCodec Pack All in 1 nebo K-Lite Codecs.

P i p ehravani videa na notebooku sgmjenym dataprojektorem je video zobrazovano pouze

na monitoru, ne na dataprojektoru.

N které notebooky ghravaji video jen do jednoho vystupu, tjiepn te notebook do modu

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

Video z vaSi kamery je pravdodobn ve Spatném formatu. Pokud se jedna o full HD
kameru, vystup je pravgodobn ve forméatu .mts, ktery musi byt gkonvertovana na
standardni avi (nappomoci Free AVCHD Converter). DalSimwbdem m e byt poruseny

mpeg soubor, v tom fpad se pokuste video z videokamery stahnout jEgtnou.
Video penesené z moji videokamery neniekavané kvalit

VyzkouSejte rzna nastaveni grabovaciho software. Pokud jsteilpguo grabovani USB
port, ktery m e omezovat svou propustnosti velikost videa netmvé komprese, vyu ijte
port IEE1832 (Fire-Wire) nebo video grabujte pom®¥HS konektoru.




