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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva navrhem interaktivni aplikace pro vyuku matematiky, jez
by méla slouzit jako ucebnice pro zakladni Skoly a viceleta gymnazia. Teoretickd Cast pra-
ce se zam¢fuje na vzdélavaci metody a jejich vyvoj, dale popisuje multimedialni technolo-
gie a jejich implementaci do vyuky, vychazejici ze zmény nastupujici generace studentt.
Soucasti teoretické Casti je analyza vzdélavacich aplikaci. Praktickd ¢ast popisuje navrh

aplikace, pti¢emz vyuziva vSech ziskanych informaci a znalosti z teoretické Casti.

Klicova slova: vzdélavani, vyukova aplikace, interaktivni aplikace, multimedia, iPad,

tablet, matematika

ABSTRACT

This master’s thesis deals with the design of interactive application for teaching mathema-
tics which should be used as a textbook for elementary schools and grammer schools. The
theoretical part of the thesis is focused on educational methods and their development, then
describes multimedia technologies and their implementation to teaching based on the chan-
ge of incoming generation of students. The theoretical part also provides analysis of edu-
cational applications. The practical part describes the design of application making use of

all gained information and knowledges of theoretical part.

Keywords: education, educational application, interactive application, multimedia, iPad,

tablet, mathematics
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UvVOoD

Technologie dosahuji obrovské rychlosti vyvoje a vznikéd zde otazka, jakym zplsobem je
co nejefektivnéji vyuzit v riznych oborech lidského zivota. V poslednich letech se hodné

mluvi o implementaci multimedidlnich technologii do vyuky.

Ackoliv vyuziti pocitact ve Skolstvi je dnes zcela bézné, Casto neni vyuzit jejich potencial
dostatecné smysluplné a efektivné. V mnoha skolach je totiz realita takova, Ze pod vyuzi-
tim pocitach se skryva prace na pocitaci jednu hodinu tydné. S nastupujici generaci digi-
talnich studentt je tfeba si uvédomit, ze tradicni zptisoby vyuky jsou jiz piekonané a je Cas
na zménu. Tato generace studentl je natolik odli$na, Ze na n€ nelze aplikovat stejné meto-
dy, které platily na dnesni dospélé generace. Soucasnym détem schazi predevsim motiva-
ce, coz by pravé jim blizké technologie, s jejichZ pomoci by uceni probihalo, mohly zmé-

nit.

Re¢ je predevsim o klasickych papirovych uéebnicich a jejich mozném nahrazeni elektro-
nickymi verzemi. Takova zadsadni zména ve zpusobu vyuky by se v podstaté dala nazvat
revoluci ve Skolstvi. Vzhledem k tomu, jak dlouho jiz knihy existuji v t€émét stejné podobg,
se muzeme jen divit, ze takova zména pfichazi az dnes. Bylo by téméf absurdni domnivat
se, ze deti, jez vyrostly obklopeny technologii - televize, videohry, pocitace, mobilni tele-
fony,..., je mozné v dne$ni dob& zaujmout obyéejnymi papirovymi uéebnicemi. Resenim
je zména pristupu k vyuce, jednoduse je potieba nabidnout détem takové ucebni pomucky,

jez maji potencial udrzet jejich pozornost.

Mym zamérem proto bylo reagovat na soucasné technologické moznosti a navrhnout inter-
aktivni aplikaci, jez sméfuje pfedevSim k relativné novému médiu tabletd a iPadu.
V zésad¢ se vSak neomezuje pouze na tato média, ale mize se spustit naptiklad na dnes jiz
Casto vyuzivanych interaktivnich tabulich. Aplikace je urcend pro vyuku matematiky na
zéakladnich skolach a viceletych gymnaziich, konkrétné vyuku déti 6. rocniku. Obecné se
aplikace lisi od klasickych papirovych ucebnic svou interaktivitou, mohou obsahovat in-
teraktivni obrazky, zvuky, animace, videa, 3D objekty. Dotykové ovladani tableta je pii-

tom velmi jednoduché a vlastné nejptirozenéjsi zptisob interakce.

Cilem aplikace je ziskat si zaky za pomoci interaktivity aplikace, vytvofit pro né zabavné;j-

§i formu vyuky, pfi niz budou aktivnéji pracovat, a celkové tak zefektivnit studium. Navic
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se zaci touto formou seznami s nejnovejsi technologii a budou tak 1épe ptipraveni pro zi-

vot.

Cela prace je rozdé€lena na cast teoretickou a praktickou. V teoretické ¢asti zkoumam tra-
di¢ni vyukové metody a cile, pricemz se postupné dostavam k t€ém inovativnim metoddm
vyuzivajicich multimedia ve vyuce. Na to navazuji predstavenim multimedialniho zafizeni
tabletu / iPadu a priizkumem aplikaci pravé pro toto médium. V praktické ¢asti se zaméiuji
na navrh vlastni aplikace. Urcuji cile a popisuji samotny pribéh navrhovani aplikace — od

struktury, obsahu az po vizudlni styl.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VZDELAVANI

,»Pod pojmem vzdélavani rozumime samotny proces vzdélavani se. Vysledkem vzdélavani
je potom vzdélani, jakoZto vybrany a uspotadany soubor poznatkli, duchovnich hodnot
apod., jimiz se naplituje mysleni téch, kterym se vzdélani dostava. Vzdélani se promita do

vnitinich kvalit projevujicich se v osobnosti, coz nazyvame vzdélanosti. [1]

1.1 Vyukové cile

Cely proces efektivni vyuky zavisi na tom, do jaké miry jsou schopni pedagogové splnit
predem stanovené vyukové cile. Proto je jejich spravné vymezeni velmi dilezité. Vyukovy
cil pfedstavuje mnozstvi zmén na zakovi z hlediska kvalitativniho a kvantitativniho. To
znamena ziskdni stanovenych védomosti, znalosti, dovednosti, ale také osobnostnich kva-

lit, postoji a hodnot.
Vyukové cile 1ze délit na [1]:

e poznatkové (vzdélavaci) - kognitivni oblast

e operacni (vycvikové) - psychomotoricka oblast

e hodnotové (postojové) - afektivni oblast
Pfi ur€ovani cilii vyuky se vyuziva tzv. taxonomie cill, jeZ maji pomoci je presné¢ formu-
lovat. Co se tyc¢e kognitivni tedy vzdélavaci oblasti, vyuziva se predevsim taxonomie B. S.

Blooma z roku 1956, ptipadné Niemierkova taxonomie z roku 1979.
Bloomova taxonomie vzdélavacich cili:

e Zapamatovani — terminy, fakta

e Pochopeni — porozuméni terminiim, jednoducha interpretace

e Aplikace — pouziti abstrakci a zobecnéni

e Analyza — rozbor komplexni informace na prvky a ¢asti

e Syntéza — sloZeni prvki a jejich ¢asti do nového celku

e Hodnoceni — posouzeni materiald, podkladii, metod a technik z hlediska ucelu

podle kritérii

Podle Niemierkovy taxonomie existuji dvé urovné:

e Uroven védomosti
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- zapamatovani
- porozuméni

e Uroven dovednosti

1.2 Vyukové metody

Pojem metoda pochazi z feckého met-hodos ¢ili doslova ,,za cestou®, obecné tedy znamena
cestu za né¢im, postup k cili. Jedna se o zakladni pojmy a pravidla kazdé védy, soubor

vSech metod pak nazyvadme metodologii této vedy.

Ve spojitosti s vyukou pak hovofime o vyukovych metodach. Jejich prostfednictvim pro-
bihaji interakce mezi ucitelem a zaky. ,,Vyukové metody patii mezi zakladni didaktické
kategorie. Lze je definovat volné podle J. Manaka (2003) jako usporadany systém vyuco-
vacich Cinnosti ulitele a ucebnich aktivit zdka, ktery sméfuje k dosazeni vychovné-

vzdélavacich cilt.” [2]

1.2.1 Vyvoj

Vyukové metody se vyvijely a ménily v prabéhu historie. Pocatecni vyukovou metodou,
jez vznikala spolecné s vyvojem lidské spole¢nosti, bylo napodobovani. Jednalo se piede-
v§im o predavani zkuSenosti a dovednosti mladé generaci v ramci vykonavani urcité ¢in-
nosti. Vznik fe¢i mél za nasledek potlaceni tohoto zplisobu vyuky, hlavnim zdrojem pteno-
su informaci a dovednosti se stalo nejprve slovo mluvené, poté psané. Informace a znalosti
se predavaly z generace na generaci verbalné tedy vypravénim. Co se tyce psaného proje-
vu, psalo se nejprve na hlinéné desticky, papyrus, papir piipadné tabuli. Revoluci ve zpt-
sobu pfenosu informaci ovSem piedstavoval vynalez knihtisku. Ten umoznil masové Site-
ni tisténych knih vedouci béhem nékolika stoleti k vyuzivani knih respektive ucebnic ve
Skolstvi. Doposud vSak prevlada pasivita zaki pfi vyucovani, coz se za€ind ménit na pte-
lomu 19. a 20. stoleti. Pozornost se obraci spiSe na vlastni praktickou ¢innost zakt. 50. 1éta
minulého stoleti pfinasi tzv. védecko-technickou revoluci, na pfenosu informaci se vy-

znamn¢ podili pravé technika.

Podle Thomase Alva Edisona, velmi plodného vynalezce, m¢l film otfast dosavadnimi
vzdé¢lavacimi metodami. ,,Kinematografie je pfedur¢ena k tomu, aby revoluénim zplisobem
zménila nas$ vzdélavaci systém. Béhem nékolika let do znacné miry, ne-li uplné, nahradi

ucebnice. Thomas Alva Edison 1922. Podobné nazory se objevovaly s vynalezy, jako byl
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rozhlas, gramofon, magnetofon, televize a video, ani jeden vSak nenahradil klasické
ucebnice. Zustalo pouze u vyukovych filmu, kterych bylo zpocatku velmi malo. Kromé

toho se vyuzivala projekce diafilmti. V 60. letech pfinasi nové moznosti zpétny projektor.

V 70. a 80. letech se s ptichodem poéitac¢e dokonce mluvi nejen o jejich vyuziti pro ucel
ucebnic, ale také o nahrazeni ucitelll touto technologii. Tehdejsi pocitace vSak nemély na
to, prevzit funkci ucitelt ¢i ucebnic a na studenty puasobily spiSe odrazujicim dojmem,
zejména proto, Ze k dosaZeni dobrého ohodnoceni nebylo tieba znalosti. S pocitacem také

souvisi vyuziti dataprojektoru a uplatnéni vyukovych programii na CD ROM a DVD.

V soucasnosti zazivame dalsi pokus o zménu vyukovych metod ve prospéch novych mul-

timedialnich technologii.

1.2.2 Klasifikace vyukovych metod

Ke klasifikaci vyukovych metod je mozné vyuzit model déleni metod, jehoz autory jsou J.

Mank a V. Svec. Ti rozdélili viukové metody na tfi zakladni skupiny:

1. Klasické vyukové metody
e Metody slovni (vypravéni, vysvétlovani, pfednaska, prace s textem, rozhovor)
e Metody nazorné-demonstracni (pfedvadéni a pozorovani, prace s obrazem, in-
struktaz)
e Metody dovednostné-praktické (napodobovani, manipulovani, laborovani a ex-
perimentalni, vytvareni dovednosti, produkéni dovednosti)
2. Aktivizujici metody
e Metody diskusni
e Metody problémové
e Metody situacni
e Metody inscenacni
e Didaktické hry
3. Komplexni vyukové metody
e Frontalni vyuka
e Skupinova a kooperativni vyuka
e Partnerskd vyuka

e Individudlni a individualizované vyuka, samostatnd prace zaki



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

o Kiritické mysleni

e Brainstorming

e Projektova vyuka

e Vyuka dramatem

e Oteviené uceni

e Uceni o Zivotnich situacich

e Televizni vyuka

e Vyuka podporovana pocitatem
e Sugestopedie a superlearning

e Hypnopedie

Pro spravny vybér vyukové metody je dobré brat na védomi model, jez procentudlné vyja-

dfuje, jak je ktera metoda Gi¢innd. Autorem tohoto modelu je S. Shapiro:

Procento zapamatovani u jednotlivych vyukovych metod dle S. Shapiro:

prednasky 5%

cteni 10%
audiovizualni metody 20%
demonstrace 30%
diskuze ve skupinach 50%
praktické cviceni 70%
vyucovani ostatnich 90%

v

Z tohoto modelu vyplyva, ze ¢im vice se student zapojuje do vyuky, tim efektivnéjsi je
jeho proces vzdélavani. Moderni vyukové metody se snazi nabidnout studentim vice kané-
14, jimiz je informace ziskdvana. Informace se tak ukladaji v mozku na riznych mistech a

tim Iépe si je student zapamatuje.

1.2.3 Vliv technologii na inovaci vyukovych metod

Vyukové metody postupné vyustily do dvou zakladnich avSak protikladnych pristupi:
transmisivni a konstruktivni. Snahou $kol na celém svéte je pfechod od transmisivniho

ptistupu, dnes spiSe zastaral¢ho, k pfistupu konstruktivnimu. To se vSak ukazuje byt ne-
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lehkym ukolem, piedevsim kviili pedagoglim neochotnym zménit své zazité zptisoby vyu-

ky, a tak se Casto setkavame se spojenim a pouzitim obou pfistupt v jisté hybridni podobé.

Tyto dva ptistupy k vyuce formuluje F. Tonucci (1991) pomoci ptedpokladi, jez je charak-
terizuji:

,, T ransmisivni vyucovani, které vidi poznani jako predavani, vychazi z téchto predpokladi:

1. zak nevi,
2. ucitel vi (je garant pravdy),

3. inteligence je prazdna nadoba.* [3]

V praxi to znamena, ze se studenti vyuky ucastni pouze pasivné, pfijimaji informace bez
jakéhokoliv aktivniho zapojeni. Dulezité jsou ucebni osnovy, po zacich se vyzaduji kon-
krétni znalosti (fakta) spojené s jejich drilovanim, coz vede ke zlepSovani paméti. Nejvyssi
autoritou je ucitel, ktery ma vzdy pravdu a po studentech vyzaduje stoprocentni kazen.
Zaci pietrvavaji v konkurenénim prostfedi, jsou vedeni k soutézivosti a navadéni piekonat
své spoluzaky, coz miize mit za nasledek neosobni vztahy. Ukolem $koly pii transmisiv-

nim vyucovani je tidit dobré zaky od téch Spatnych.

»Konstruktivni vyu€ovani vidi poznani jako konstrukci, vystavbu vlastniho poznani, pie-

stavbu vstupnich poznévacich struktur. Pfedpoklady, z kterych vychazi, jsou:

1. zak vi (ma tzv. prekoncepty),

2. ucitel vytvaii podminky pro to, aby kazdy zdk mohl dosahnout co nejvyssi trovné
rozvoje (garant metody),

3. inteligence je urcita oblast, kterd se modifikuje a obohacuje restrukturovanim. Po-
doba vyucovani, kterd je nastavena témito predpoklady, pocita s rGznosti (vstup-
nich prekonceptii i osobnostnich a socidlnich pfedpokladt). Jde o vyucovani ote-
viené zkuSenostem ditéte, jeho roding, komunité, spolecnosti, pracujici se socialni
dimenzi poznani, a vyuzivajici proto ptirozen¢ socidlni vztahy pro uc¢eni. Hodnoce-
ni se orientuje na ovéfovani pokroku zakl i na charakteristiky vzdélavaciho pro-

gramu, ktery je jim poskytovan.* [3]
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Konstruktivni pfistup tedy znamena, ze se studenti aktivné uc€astni, zmocnuji se informaci
nepiimo prostfednictvim vyuky, u¢i se diky pochopeni souvislosti. Po studentech se vyza-
duje porozuméni ucivu, jeho spravné uchopeni a splnéni ukolt. Ucitel predstavuje urcitého
privodce — reziséra vyuky a ocenuje piedev§im zajem o véc. Diraz je kladen na skupinové
vyucCovani, interakci mezi zéky, pii¢emz jsou schopni vytvareni osobnich vztahl, vznika

komunita. Skola se snaZi rozvijet schopnosti a talent v§ech zaki.

Neni pochyb o tom, Zze se rozvoj technologii z velké ¢asti zaslouzil o zménu pfistupu k
vyuce. Stale rostouci mnozstvi informaci mé za nasledek, Ze neni v silach ¢lovéka vSechno
znat a pamatovat si. Diky technologiim se informace stavaji dostupnymi, snadno vyhleda-
telnymi, a proto se ukazuje schopnost zpracovavat tyto informace potiebnéjsi nez faktické
znalosti. Multimedialni technologie, naptiklad pocita¢, zarucuji aktivni zapojeni studenta,

coz je zéasadni posun od transmisivniho pfistupu ke konstruktivnimu.

1.3 Digitalni generace

Spolec¢né s rychlym vyvojem technologii se vyviji a méni také studenti, jejich schopnosti a
znalosti. Konec devadesatych let pfindsi termin ,,digitalni generace®. Jedna se o soucasnou
generaci studenttl, ktefi se jiz narodili do ,,digitalniho svéta“. Tyto studenty definuje prave
schopnost pfistupovat k digitdlnim technologiim s pfirozenou samoziejmosti a zdatné je
ovladat jiz od rané¢ho détstvi. Na internetu miizeme napiiklad sledovat dokonce velmi malé
déti (dvou- az Ctytleté), jak zvladaji obsluhu techniky, jako jsou tablety nebo smartphony.
Studenti digitalni generace komunikuji se svétem rozdilnym zpiisobem, tzv. digitdlnim
jazykem. Za nezbytné povazuji byt neustale ptipojeni, kromé pocitae je samoziejmosti
mobilni telefon, mp3 piehravac a jind zatizeni. Nechapou diivod ucit se informace nazpa-
met, kdyz je pfitom tak snadné si informaci kdykoliv vyhledat. Jsou si védomi kratkodo-
bosti nekterych informaci, které se neustdle méni, aktualizuji se, a proto také ocekavaji, ze
se k nim dostanou okamzité. Zcela bézné zvladaji vice Cinnosti najednou, poslouchaji hud-
bu, telefonuji pies Skype, do toho chatuji a vyfizuji e - maily. Jakékoliv selhani technolo-

gie Ci sluzeb se netoleruje.

Skoly by méli existenci této generace pfijmout a jednoduse na tento fakt reagovat. Vyuka
by se neméla ptizptisobovat zabéhnutym standardiim ale naopak détem. Dilezité je umoz-
nit studentiim vyuku v takové formé, ktera pro n¢ bude nejlepsi a nejicinnéjsi, tzn. ve for-

me vyuky vyuzivajici k predavani informaci a znalosti soucasné multimedialni technolo-
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gie, jez jsou dnesnim digitaln¢ zdatnym studentiim vlastni. Pfece jen zijeme ve 21. stoleti a
bylo by naivni myslet si, Ze je mozné ucit digitalni generaci stejnym zptsobem, jako tomu

bylo pted lety — tedy zptisobem jakym se ucili sami ucitelé — sou¢asna dospé€la generace.

V prvni fad¢ je potieba zménit piistup uciteld, ti by si meli uvédomit, v ¢em tkvi kvality a
schopnosti dneSnich déti a vyuzit téchto schopnosti k maximalizaci vysledki a splnéni

vyukovych cili.

Dalsi chybou je zakotveny nazor, Ze pocitace, potazmo pocitaCové hry a internet, Skodi
mladym lidem. Nova média vSak maji potencial zcela zménit a zmodernizovat vyuku, Ce-

hoz by se mélo vyuzit.

Ucitelé¢ pravdépodobné nikdy nebudou schopni ovladat digitdlni technologie na stejné
urovni jako studenti, kteti maji vyhodu v tom, Ze na zptisoby pouziti technologii ptichazeji
samovoln¢ od détstvi, na rozdil od ucitelt, ktefi se museli v§e naucit nepfirozenou cestou.
To vSak neni zddna prekazka, studenti sami mohou navrhovat, jaké technologie by se mély

do vyuky zavést, staci, kdyz o tom s nimi budou ucitelé¢ komunikovat.

O diskuzi nad tématem digitalni generace nebo ,,N — generace®, jak ji sam nazyva, se za-
slouzil J. Tapscott diky své knize Growing up Gigital: The Rise of the Net Generation.
Z knihy se stal bestseller a dockala se prekladu do dvaceti jazyk.

Po rozvitfeni diskuze na téma digitalnich déti vznikaji dalS$i oznaceni, jez se snazi vystih-
nout tuto novou generaci. M. Prensky, jeden z hlavnich propagétorii zmény tradi¢niho
zpusobu vyuky, rozd€luje ve své knize Digital Natives, Digital Immigrants populaci na dvé
generace — ,,digitdlni domorodce® zastavajici ulohu studentl a ,,digitalni imigranty* v roli
uciteld. Wim Veen a Ben Vrakking pouzivaji ve své knize Homo Zappiens: Growing in a

Digital Age termin ,,homo-zapiens®.

Z dalsich oznaceni se setkdvame s terminy ,,I-Kids* (opét Prensky, 2008), ,,digitaln¢ naro-
zeni“ (Palfrey a Glasser, 2008), ,,generace I (Bill Gates, 1998), ,,playstation generace*
(Blair. 2004), ,,Nintendo* generace (Green and Bigum, 1993), ,,cyberkids* (Holloway and
Valentine, 2003), ,,bionic children* (Newsweek, 2003), nebo dokonce ,,cyborg babies*
(David-Floyd a Dumit,1998).

J. Tapscott je zastdncem nazoru, ze rodice uci orientaci v digitdlnim prostfedi prave jejich
déti, které jsou v tomto ohledu napted. ,, Tapscott tvrdi, Ze ,,sitova generace je ve srovnani

s témi predchozimi chytiejsi, rychlejsi a tolerantnéjsi vici odlisnostem*. Na rozdil od ge-
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nerace soucasnych rodicu, ktetfi prosedéli ptulku zivota pasivné u televize, dneSni mlady
¢lovek ve 20 letech jiz stravil priblizné 20 tisic hodin na internetu a 10 tisic hranim pocita-
c¢ovych her. Interaktivni aktivity podle Tapscotta ,,stimuluji a umociiuji mysleni“.* [4] Pro-
to je podle n&j nezbytnd zména v pfistupu k této nastupujici generaci, aby rodice, ucitelé,

politici, atd. dokazali ziskat jejich pozornost a kupni silu.

Americky pedagog Ian Jukes, spoluautor knihy Teaching the Digital Generation, také
propaguje zménu systému vyucovani. Poukazuje na to, ze tradi¢ni zptisob vyuky vznikal a
ustalil se béhem let, v dob¢é kdy digitalni technologie jesté nespatfila svétlo svéta. Jeho
nazory vychazi z historického faktu, ze se tento zptsob vyuky urcil za primyslové revolu-
ce, kdy cilem byla efektivita podobné jako v tehdejSich tovarnach. S koncem industridlni
éry vsak prestava fungovat také zptisob vyuky. Zajimavou metaforou Jukes popisuje role
uciteld a dneSnich studentli v souvislosti s digitdlnimi technologiemi: ,,U¢itelé jsou pou-
hymi imigranty, ktefi jen pomalu osidluji zemi, kde jdou déti doma: Digitalii. V ni vyrtsta
novy lidsky druh: screenageti, pro néz je obrazovka realng;si nez realita. Z jeho slov vy-
plyva, ze diive ¢i pozdéji si obyvatelé¢ Digitalie i-vyucovani vyzadaji a ptistéhovalci se
budou muset ptizplsobit.* [5]

David Buckingham, autor knihy Digital generations: Children,Young People, and the
New Media, se naopak pozastavuje nad existenci nové digitalni generace, kterou definuji
zkuSenosti s digitadlnimi technologiemi. Podle Buckinghama je rozliSovani generaci uméle
vyvolana snaha o strukturovani socidlnich rozdili. Generace znamena urcité mnozstvi lidi
narozenych v daném casovém obdobi, neni jednoduché vsak urcit charakteristiky, které by
reprezentovaly a popisovaly celou tuto skupinu. Otazkou také zlstadva, kde lezi hranice
mezi generacemi, generace je riznoroda, nelze ji sjednocovat v ramci vztahu k digitalnim

technologiim.
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2 MULTIMEDIA VE VZDELAVANI

Ve 21. stoleti, vnémz se prav€ nachazime, dochdzi k masovému rozvoji multimedidlni
technologie. Technologie nas obklopuji a diky svému rychlému vyvoji se stavaji dostup-
néjsi pro stale vice odvétvi lidské Cinnosti. Nachazime se v digitalnim véku, jak bychom
soucasnou etapu lidskych déjin mohli nazvat, a pouze ti, jez budou schopni vyuzivat vSu-

dyptitomné digitalni technologie, maji Sanci se uplatnit a v Zivoté prorazit.

2.1 Vymezeni pojmu multimedia

Pod pojmem multimedia si miizeme pfedstavit spojeni mnoha riznych forem médii, tech-
nologii pro audiovizualni prezentaci a interakci s uzivateli. Jedna se tedy o kombinaci tex-

tu, obrazu, zvuku, animace, filmu, pfi¢emz dileZitym prvkem je interaktivita.

Multimedia nam umoziuji vnimat informace a prezentovany obsah (text, obraz, video,
zvuk,...) hned nékolika smysly najednou, diky ¢emuz jsme schopni ho 1épe pochopit, za-
pamatovat a studium je tak efektivnéjsi. Pravé proto je vyuziti multimedii pro vzdélavaci
ucely idedlnim feSenim. Multimedia maji potenciél zcela zménit proces vyuky. Problém pfi
vyuzivani multimedialni technologie ve Skolstvi vSak pfedstavuje predevsim financovani a

posléze neochota nékterych ucitelti zménit sviyj tradicni zplisob vyuky.

2.2 Vyvoj multimedialnich technologii

Dulezitym pfedpokladem pro vyvoj multimedialnich technologii byla digitalizace. Jednalo
se o prevod informaci vSeho druhu (slova, zvuky, obrazy, Cisla...) do digitalni podoby.
Prvni pfistroje, jez dokdzali pracovat s témito digitdlnimi informacemi, byly ,,informacni
procesory®“. Tyto stroje se objevily v 50. letech 20. stoleti v nékterych vyznamnych organi-
zacich. Jejich tehdejsi podoba se vSak znacné liSila od pocitaci, jak je zndme dnes. V prvni
fad¢ to bylo jejich obrovskou velikosti, dokazaly dokonce zaplnit celé mistnosti, v druhé
fadé pak jejich schopnosti zobrazovat digitalni informace - ta se omezovala pouze na text a
¢isla. Poté co byly elektronky vyménény za tranzistory, pocitace bylo mozné zmensit a

zlevnit.

vvvvv

nymi na systémech s grafikou, byly hry. Konec 70. let zaznamenal dal$i vyvoj technologii,

ve videohernach bylo mozné vyzkouset interaktivni multimédia nabizejici kromé grafiky i



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

pocitacové generovany zvuk. Po ptedstaveni prvniho osobniho poéitace - PC firmou
IBM v roce 1981 zacal pocitaCovy prumysl vzkvétat a zacalo se se zavadénim pocitach ve
velkém 1 v privatni sféfe. Velkou konkurenci PC se stal pocita¢ Apple Macintosh, ktery se
objevil na trhu roku 1984. Ackoliv byl méné¢ vykonny nez IBM PC, jeho piednosti bylo
grafické rozhrani, diky némuz bylo jeho uzivani snadnéjsi a piijemné&js$i. Od vzniku PC
existovala neustald snaha o miniaturizaci, diky niz bylo mozné pfemyslet o pfenosném
pocitaci. Za skutecné prvni pfenosny pocitac je povazovan Osborne 1 uvedeny na trh roku
1981 spolecnosti Osborne Computer. Stal se tak prototypem nového druhu pocitacti — por-
table computer, jez byly navrzeny k pfenosu. Stejné¢ho roku se predstavuje i Epson HX-20,
jez se pysnil LCD displejem o 4 tadcich a 20 znacich a integrovanou tiskarnou. Uvedeni
prenosného pocitace TRS-80 znamenalo pfelom ve vnimani notebookt. Tento model mél
stejnou hmotnost, vétsi displej 18ti hodinovou vydrz baterie a velmi rychle si ho oblibili

zejména mladi lidé.

Vyznamnym pocinem v rozvoji multimedialni technologie byl vznik zvukového systému
CD (Compact Disc) v roce 1979, za kterym stoji spolecnost Sony a Philips. Piivodni funk-
ci tohoto CD bylo zaznamenavani digitalni hudby. V dalSich letech vznikaji disky pro za-
pis dat CD-ROM (Read Only Memory), které podporuji zaznam multimedialnich informa-
ci. Zpocatku nemely CD-ROM mechaniky a média pfili§ velky tspéch kvuli své cené a
pomalé rychlosti, to se zménilo roku 1996, kdy ceny zacinaji klesat a stavaji se dostupnymi
pro vétSinu uzivatelii. Toho roku piichazi technologie s podstatné vyssi kapacitou zaznamu
— DVD (Digital Versatile Disc nebo Digital Video Disc) a postupné také DVD-ROM,

DVD-RW — umoziuje opakované nahravat zaznam.

Vroce 1991 spole€nost Smart Technologies Inc. uvadi na trh velkoplosSnou dotykovou
tabuli neboli interaktivni tabuli SMART Board. Obraz je promitan na tabuli z pocitace

pomoci projektoru, k ovladani se vyuzivaji prsty nebo specialnim fix.

Vznik elektronickych knih souvisi s rozsitenim pocitact. V roce 1971 se objevila mysSlen-
ka elektronickych knih, spolecné se vznikem Projektu Gutenberg, jehoz snahou bylo digi-
talizovani a archivace dél. V roce 1998 ptichazi prvni ¢te€ky elektronickych knih Rocket

ebook, SoftBook a Cybook, v roce 2007 Amazon Kindle.

Ackoliv by se mohlo zdat, Ze mobilni telefony jsou horkou novinkou posledniho stoleti,
jejich historie saha az do konce 19. stoleti. Tehdy bylo vynalezeno bezdratové spojeni,

ovSem vétsiho vyznamu se mobilni telefony dockaly az v 50. letech 20. stoleti v USA.
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Zpocatku byly telefony soucasti automobill a jesté néjakou dobu trvalo, nez se tato zafize-
ni zcela osamostatnila. Takové mobilni telefony se dostaly na trh v 70. letech. Dnes prozi-
vame neskutecny boom na trhu s mobilnimi telefony, jez vynikaji mnoZstvim rtznych

funkci, a proto byvaji nazyvany chytrymi telefony.

V roce 2010 ptichézi na trh nové multimedidlni zafizeni — iPad. Na svédomi ho ma spo-

lecnost Apple, kterd s nim sbira obrovsky tspéch.

2.3 Multimedialni u¢ebni pomiicky

V dnesni dob¢ snad nikdo nepochybuje o tom, Ze samotny verbalni projev neni dostatecné
efektivni a neni schopen zajistit kvalitni vysledky studia. Uéebni pomticky, jejichz mys-
lenka neni ni¢im novym, maji schopnost zefektivnit dosazeni vzdélavacich cilii, pomahaji
zvySovat zajem a udrzovat pozornost studentli. Podminkou je vsak jejich spravné pouziti a
zatazeni do vzdélavaciho procesu. Dillezitost u¢ebnich pomutcek vyplyva ze zasady nazor-
nosti pfi vyuce, jez moderni $kolstvi povazuje za jeden ze zakladnich pedagogickych prin-
cipl. Zéasada ndzornosti znamend, Ze jsou studentliim kromé informaci poskytnuty obrazy,
realné predmeéty, symboly a dalsi objekty souvisejici s danym uéivem. Studenti s nimi mo-
hou manipulovat, experimentovat a bezprosttedné je zkoumat, diky ¢emuz je vyuka atrak-
tivnéj$i a umoziuje vérnéjsi poznani skutecnosti. ,, Lidé se maji ucit moudrosti pokud moz-
no ne z knih, nybrz z nebe, zemé, dubu a bukii, tj. znati a zkoumati véci samy a ne pouze
cizi pozorovani a svédectvi o vécech”, tak rozumi Komensky této zasadé v XVIII kapitole

Velké didaktiky.[6]

V poslednich letech dochazi, diky stale se zrychlujicimu rozvoji technologii, k jejich im-
plementaci ve vzdélani. Multimedia pfedstavuji obecné velmi silny néstroj pro edukacni

oblast. Jsou schopny zménit tradicni vyukové metody.

Multimediélni ucebni pomuicky bychom mohli charakterizovat jako multimedia, slouzici
ucebnimu procesu, tzn. prostiedky, jez usnadiiuji vyuku, poskytuji nazorny a interaktivni
obsah. Pro vyuzivani multimedii je potfeba technologie propojujici studenty

s multimedialnim zafizenim, tzn. multimedialni pocita¢ nebo jiné mobilni zatizeni.

Vyuzivani multimedii ve vyuce by se mélo byt podminéno néasledujicim didaktickym zasa-

dam|[7]:

1. Komplexnost
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2. Aktivita

3. Samostatnost
4. Ptimé&fenost
5. Posloupnost

Multimedialni zaFizeni pro vyuku:

1. Multimedialni pocita¢
Notebook, netbook
Interaktivni tabule
Elektronicka ctecka knih
Tablet, iPad

A e

Smartphone

Ve skolach se bézn¢ pouzivaji pocitace k vyuce, mnozstvi skol jiz zavedlo vyuku na inter-
aktivnich tabulich a miizeme se také setkat se Skolami, jejichz studenti jsou pii vyuCovani
vybaveni netbooky. Tak tomu je napt. na zékladni Skole v Praze Kunraticich, které se stala
pilotni Skolou projektu Vzdélani 21. ,,Cilem projektu je nabidnout ceskym Skoldm ovéie-
ny, uceleny systém nasazeni pocitaci do kazdodenni vyuky. Pracuje na ucelené koncepci
vyuky, postavené na kvalitnim vzdélavacim obsahu v propojeni s modernimi, interaktiv-
nimi technologiemi. Zapojené pilotni Skoly nabizeji ptiklady dobré praxe - praktické
a funk¢ni vzory pro dalsi zajemce.* [8]

Projekt srovnava vysledky tfid, jez vyuzivaji multimedidlni technologie a vysledky tiid
s béznou vyukou. V praxi to pak vypada tak, ze polovina ro¢niku — jedna tfida ma
k dispozici pocitace, druhd tfida se uci bez nich. Déti z prvni tfidy jsou spokojené zejména
proto, Ze je vyucovani zabavngéjsi, nemuseji nosit tolik ucebnic a hledat néco na tabuli —
v§e maji na obrazovce stale pied sebou.

Kromé ZS Praha Kunratice jsou v sou¢asné dobé zapojeny do projektu Vzdélani 21 také
ZS L. Kuby v Ceskych Budgjovicich, ZS T. G. Masaryka v Ceské Kamenici, ZS Mladeze
3 ve Znojmé, ZS Leandra Cecha v Novém Mésté na Moravé a 10. zakladni $kola v Plzni.
Co se tyce chytrych telefontl, s nimi soucasny ¢esky skolsky systém nepocita, cozZ je vzhle-
dem k mnozstvi funkci, jimiz jsou naplnény, a také faktu, ze je pomalu vlastni kazdy stu-
dent, §koda. Nékteré zemé svéta napt. Cina nebo Japonsko jiz mobilni telefony vyuzivaji

pro vzdélavaci ucely.
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V posledni dobé se hodné¢ mluvi o iPadech a tabletech ve Skolstvi, jez by mohly slouzit
jako ucebnice — viz 2.4.4 [Pad/tablet jako ucebnice. Naproti tomu elektronické ¢tecky maji
oproti iPadu tu vyhodu, Ze jsou pomérné cenové dostupné. Proto si jiz nékteré Skoly pro
své studenty tyto ¢teCky pofizuji.

odmitaji pfipustit i n€ktefi ucitelé, ktefi prestoze maji technologii k dispozici, nechtéji s ni
pracovat, zménit lety zazité¢ zptsoby své vyuky. ,,Pokud by soucasny trend ignorovani vy-
znamu implementace technologii do vyuky zplsobujici nedostatecnou pfipravenost zakl
na zivot v 21. stoleti pokraCoval, hrozi znacné riziko, ze se brzy projevi zaostavanim nejen
Skolstvi, ale téz v jinych oblastech, napt. formou zhorSovani konkurenceschopnosti statu,

rust nezaméstnanosti, snizovani HDP apod.* [9]

2.3.1 Metody moderniho vzdélavani

1. c-learning (¢ — conventional = konvenc¢ni, tradi¢ni)
Jedna se o tradicni vyucovani ve tfide, které se postupné dopliiuje o moderni formy vzdé-
lavani.

2. e-learning (e — electronic = elektronicky)
Tato forma vyuky vyuziva informacni a komunikac¢ni technologie ke vzdélavani. Pro ucely

e-learningu existuje fada vzdelavacich aplikaci, program.

3. u-learning (u — ubiquitous = vSudypfitomny)
U-learning ptedstavuje vzdélavani pomoci mobilniho zatizeni ve spojeni s vypocetni tech-
nologii, ktera je vSudypfitomna a diky ni je mozné se ucit kdykoliv a kdekoliv. Konkrétné

se ucime napft. na webu pii prohliZzeni stranek anglicka slovicka.

4. m-learning (m — mobile = mobilni)
Pii této forme vyuky se vyuzivaji mobilni telefony a dals$i mobilni zafizeni jako notebook,
PDA, tablet. Proces uceni probiha bez lektora, jedna se o jisté samostudium probihajici pti

praci ¢i jakékoli ¢innosti na mobilnich zafizenich.
2.3.2 Prinos multimedialni technologie pro vyuku

1. Interaktivita

Kromé zasady nazornosti nabizeji jesté dalsi dilezitou vlastnost, a tou je interaktivita. Pfi

interaktivni vyuce uzivatel informace nepfijima pouze pasivné, naopak je aktivné zapojen
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v procesu uceni se. Vztah ucitele a zak je spiSe partnersky, spolecné usiluji o splnéni za-
daného cile. Student se v interaktivnim titulu se volné pohybuje, rozhoduje o tom, kterou

cestou se vydat, podili se na jeho chodu a ovladani.

Vzhledem k faktu, Ze si ¢loveék zapamatuje nejvice informaci zrakovym vniménim a vlast-
ni realizaci informaci, je vyuka vyuzivajici interaktivni systém idealnim feSenim. Byl si
toho védom 1 J. A. Komensky, ktery vyzyva ve své Velké Didaktice ucitele, aby ucivo
zptistupnili co nejvice smyslim. ,,Interaktivni vyuka méni §kolu z mista nudy, donucovani
a trestu na prostor kreativity, seberealizace a ,,pfirozenych* odmén ve formé reflektované-

ho rozvoje ¢i pozitivnich zpétnych vazeb.* [10]
2. Multimedialni obsah, vizualizace informaci

Za pomoci multimedidlniho obsahu — spojeni obrazu, textu, videa, animace, zvuku nebo
3D objektl — se informace vizualizuji, jsou nazornéjsi, zaci je rychleji pochopi a zapama-
tuji.

3. Rozvoj mysleni studenti

Tvirc¢i praci na multimedidlnich technologiich se rozviji mysleni zaka. Ten je neustale
vybizen k premysleni, jak nato, respektive jakym zplisobem dosahne daného zdméru. Po-

kud se mu to nedafi, musi uvazovat, pro¢ to nejde a jak tedy jinak splnit ukol.
4. Pristup k velkému mnoZstvi informaci

Multimedialni zafizeni neni uzaviené médium jako tisténa kniha. Snaze se aktualizuje,
pfipojenim na internet se stava zdrojem nejnov¢jSich informaci.

5. Respekt k individualnim poZadavkim Zika, tempu a jeho dovednostem
Kazdy student ma sviij vlastni zptisob uceni a své tempo. Je tedy vzdy na uciteli, aby zvolil
takovou metodu uceni, pti niz dokéze naucit rizné typy zaka, coz neni vzdy snadné. Mul-
timedidlni technologie (napf. pocita¢) naproti tomu respektuje potfeby kazdého Zzaka,

umoziiuje pracovat vlastnim tempem, zastavovat se pii praci nebo vracet zp¢t.
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2.4 IPad, tablet

O iPadu se piSe jako o revolu¢nim zafizeni, jeZ ma potencial zménit povahu osobnich poci-
tacd. Slouzi pfedevsim pro internet, ¢teni elektronickych knih, aplikace, hry, hudbu, pro-

hlizeni fotek, videi, atd.

7317 .37

9.5¢"

Obrazek 1: novy iPad

2.4.1 Charakteristika média

Tablet by se dal jednoduse popsat jako mobilni pocita¢ s dotykovym displejem. V piipade
tabletu od spolecnosti Apple mluvime o iPadu. Pfestoze zpocatku lidé nechépali k emu,
ze to vlastné takovy tablet slouzi, Apple prokazal svou schopnost prodat a zpopularizovat
prakticky cokoliv, o ¢emzZ sv&d¢i tspéSnost prodeje. Spolecnosti Apple se podatilo béhem
necelého jednoho mésice po uvedeni iPadu na americky trh prodat milion kust. 19. bfezna
2012 byl spustén prodej nového modelu iPadu, tentokrat bez pofadového Cisla, v deseti
zemich svéta a setkal se jako uz tradi¢né s nadSenym ohlasem. V Japonsku, Honkongu ¢i

Australii se na novy iPad dokonce ¢ekalo ve fronté o stovce zédkaznikt.

Tablety oproti dotykovym telefonlim nejsou v podstaté ni¢im vyznamné technologicky
obohaceny. Neni divu, Ze byvaji oznaCovany za pouhé zvétSeniny smartphonll. V zdsade
mizeme fici, Ze se jedna o jakysi mezistupen mezi smartphonem a notebookem. Presné

takovym zplsobem ho také pfi jeho uvedeni prezentoval Steve Jobs. Pravé spole¢nost Ap-
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ple piisla na trh s touto technologickou vymozenosti zvanou iPad jako prvni a to 27. ledna
2010. Ipad se stal okamzité senzaci, na niz konkuren¢ni spolecnosti reagovaly. Devét mé-

sicti po 1Padu ptedstavila spoleCnost Samsung sviij tablet.

Spolecnost Apple neustale iPad zdokonaluje, 2. bfezna 2011 vysel iPad 2 a v bieznu 2012
novy iPad. Nejvétsi chloubou nového iPadu je Retina displej. S rozlisSenim 2048 x 1536
pixeld na displej o uhlopticce necelych 10 palct pfedstavuje jedine¢né bezkonkurenéni

zatizeni. Oproti pfedchazejicimu iPadu se pocet pixeli zvétsil Ctyfnasobné.

2.4.2 Ovladani
1. Dotykovy displej

Ackoliv ovladani pomoci dotyku nepiedstavuje az takovou novinku, v souc¢asnosti se do-
¢kava velkého rozmachu. Myslenka dotykového ovladani vznikla jiz ve 40. letech, ktera

vsak zlstala na irovni vyzkumu.

Displeje reaguji na dotek lidské kiize, pfednostné lidské kiize s vyssi teplotou, neni proto
mozné ovladat iPad napt. nehtem nebo rukama v rukavicich. Pro ovladani staci velmi leh-
ké doteky prstd. IPad mlizeme ovladdat hned nékolika prsty najednou, tato schopnost se
nazyva multi-touch (= vicedotykovy).

Zpusoby dotyku:

Displej tabletu pracuje s riznymi zptsoby dotyku, coz je pti navrhovani aplikace tfeba vzit

v uvahu.
* Kklepnuti
= tazeni
" piejeti

»  Svihnuti
= piitlaceni a roztdhnuti
* poklepéani

= klepnuti dvéma prsty
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Vice zptisobu dotyku ukazuje tento obrazek:

Tap Double tap

Briefly touch surface
with fingertip

Pinch

WL

Touch surface with
two fi and bring
them together

two fingers and

Press and drag

Press surface with one finger and
move second finger over surface
without losing contact

Touch surface w

move them apart

Drag Flick

Quickly brush surface

with fingertip

Move fingertip over
surface without
losing contact

Press Press and tap

vith Touch surface for Press surface with

extended period
of time

one finger and briefly
touch surface v
second finger

B8,

Rotate

Touch surface with two fingers

and move them in a clock e
or counterclockwise direction

Obrazek 2: Zpusoby dotyku displeje

2. Otaceni obrazovky

Obrazovka tabletu dokdze ménit orientaci podle toho, v jaké poloze se pravé nachazi.

V praxi to znamena, ze jakkoliv si tablet uzivatel otoci, obrazovka se mu vzdy ptizplsobi.

Pokud by ovSem toto pfizpisobovani nebylo v uréitych pfipadech zadané, je mozné ho

uzamknout. N&které aplikace se neptizpisobuji tomuto otaceni a to tehdy, kdyz se autofi

aplikace rozhodnou pouze pro jednu orientaci, kterou povazuji za spravnou. Uzivatel tuto

vlastnost zcela jist¢ uvitd, na druhou stranu pro designera to znamena navrhnout hned 2

layouty jakoby na 2 riizna zafizeni.

2.4.3 1IPad vs. Tablet

1. Operaéni systém — 1OS vs.

Android
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IOS od spolecnosti Apple byl ptivodné vytvotren pro iPhone, dnes se pouziva krom¢ iPho-
nu i na iPadu, iPod Touch nebo Apple TV. Operacni systém IOS je uzavieny, diky tomu
jednotny.

Android, operacni systém zaloZeny na Linuxu pro mobilni zafizeni, je otevieny, univerzal-

ni. Za vyvojem stoji konsorcium Open Handset Alliance.
2. Pomér stran displeje - 4:3 vs. 16:9/16:10

Twviirci iPadu se prekvapiveé rozhodli pro klasicky pomér 4:3, tedy nesSirokouhly displej. Pro
toto své rozhodnuti vSak existovaly padné divody, pficemz prvnim je zcela jisté konverti-
bilita orientace, propagacnim sloganem iPadu je totiZ ,,neexistuje spravny ani Spatny zpu-
sob, jak ho drzet”. Pomér 4:3, naprosto bézny do ptichodu Sirokouhlého formatu, je dodnes
aktudlni pro rozliSeni webovych stranek, diky ¢emuz je iPad v poloze landscape idealnim
feSenim pro prohlizeni webu. Dal§im argumentem pro pomér 4:3 je prohliZzeni fotografii a
knih, jejichz vychozim formatem je Casto pravé tento pomér. Nakonec to jediné, emuz
tento pomér nelichoti, je sledovani videa. Pro v sou€asnosti velmi populdrni Sirokotihlé
formaty videi tak neni iPad tplné to pravé feSeni. Na iPadu neni mozné video bez ofezu

zcela roztdhnout, nahote a dole zistavaji cerné pruhy.
3. RozliSeni - 2048 x 1536 vs. 1280 x 800

RozliSeni nejnovejsiho iPadu je krasnych 2048 x 1536 bodt, pii hustoté bodt 264 PPI, coz
je lepsi rozliSeni nez vlastni Full HD televize. Tomu se nemlize rovnat dosud zadny tablet,

jehoz nejlepsi rozliSeni je 1280 x 800 pii 196 PPI.

2.4.4 [IPad/tablet jako ucebnice

[Pady a tablety ve Skolstvi jsou v soucasnosti velmi diskutovanym tématem, jemuz se Casto
vénuji média. Objevuji se tituly jako ,,iPad, budoucnost vzdélavani®, ,,Apple piepisuje dé-
jiny vzdélavani“. Diskutuje se o jejich vyuziti, fesi se klady a zapory tabletli jako ucebnich
pomucek. Osobné se priklanim k nazoru, Ze je iPad revolu¢ni nastroj, ktery by mohl zmé-
nit soucasnou povahu ucebnic a pii spravném pouzivani inovativnimi uciteli zmodernizo-
vat a zkvalitnit vyuku.

Nezévisle na téchto diskuzich vSak Skoly na celém svété jiz iPady zacleniuji do vyuky.
Existuji $koly, jez dokonce vybavily iPady vSechny své studenty. VétSinou slouzi jako

doplnék ke klasické vyuce, zacinaji se objevovat vSak i Skoly, které jimi nahrazuji ucebni-
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ce. S iPady ovSem nepracuji jen starSi studenti, nékteré Skoly je vyuzivaji pro vyuku ma-
lych déti od péti let, jenz se uci zéklady. U nas se prikopnikem tohoto trendu stala Skola T.
G. Masaryka v Ceské Kamenici, ktera jako jedna z prvnich éeskych $kol zagala vyucovat
na interaktivnich tabulich. V Kamenici dokonce existuji plné digitalni tfidy a to od roku
2011, coz v praxi znamend, ze je kazdy student vybaven tzv. ,,zdkovskym netbookem®,
ktery pouziva i doma. Wi-fi pfipojeni na internet je samoziejmosti. Letos se Skola rozhodla
pro dalsi krok ve svém zaméru modernizovat vyukové metody a potidila pro své studenty
24 iPadu. Reditel $koly, velky piiznivec technologie ve vyuce, hodnoti vyuku s iPady roz-

hodné¢ kladn€. Prospéch déti v digitalnich tfidach je lepsi, nez téch v nedigitalnich.

Obrdazek 3: Vyuka na tabletech v Ceské Kamenici

KLADY

= Zefektivnéni studia
[Pad poskytuje zabavnéjsi formu studia. Déti jsou aktivni, stale zapojeny do proce-
su vyuky, nadSené a motivované. M¢ni se ptistup studentt k uceni.

* Multimedialni obsah, interaktivita
[Pad zobrazuje interaktivni obrazky, videa, zvuky, 3D objekty, poskytuje okamzi-
tou zpétnou vazbu, napft. pti procvi¢ovani nebo testy s okamzitym vyhodnocenim.

* Vice uéebnic, aplikaci v jednom iPadu
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[Pad tak Setii zada studentt, jelikoz mnozstvi tisSténych ucebnic predstavuje jistou
zatéz pro zada studentii. Mimo to maji studenti k dispozici velké mnozstvi dalSich
aplikaci - nastrojti, napt. pro ukladani poznamek, rozvrhu, atd.

Jednoducha aktualizovatelnost stile se ménicich a pribyvajicich informaci

V dnes$ni dob¢ je Castd situace, Ze nez se nékteré informace dostanou do tisku,
nejsou jiz aktualni. Papirové ucebnice se bézné pouzivaji na skolach nékolik let a
jednoduse zastardvaji. Informace nelze snadno aktualizovat.

Snadna manipulace

S iPadem se velmi snadno manipuluje, je lehky, pfenosny, je mozné ho velmi rych-
le zapnout/vypnout, pii pouziti nepiekazi zadné kabely. Baterie ma vydrz 10 hodin,
takZe pokryje cely vyucovaci den. [Pad je mozné ptipojit k TV, monitoru nebo pro-

jektoru, kde se zrcadli vSechno, co délame.

ZAPORY

Cena

Logickym argumentem proti iPadu je pochopiteln¢ jeho cena. [IPady mohou byt za-
koupeny pouze Skolou, kterd mé k dispozici odpovidajici finance. V budoucnu by
mohl kazdy zék vlastnit sviij iPad, coz pro vétSinu rodict sice mize vypadat fi-
nanéné nerealné, ve skutecnosti vSak potizovaci ceny papirovych ucebnic nacitané
za fadu let pfesdhnou potfizovaci cenu iPadu. Miizeme tedy jen doufat v dostupnéjsi
ceny této technologie.

Potencionalni rusivy element

Je sice pravdou, Ze iPad nabizi mnoZstvi moznosti pro zabavu a rozptyleni — hry,
jiné aplikace, internet, a zejména diky funkci multitasking, umoznujici spusténi
n¢kolika aplikaci najednou a rychlému pfepindni mezi nimi, by mohl byt student
lakan pti uceni spoustét jiné aplikace. Na druhou stranu faktem ziistava, ze pokud
se chtéji Zaci ucit, tak se budou ucit, jinak si vzdy dokaZou najit n¢jaky zpisob roz-
ptyleni, at’ uz s technologii nebo bez ni.

PretéZovani Zakii mnoZstvim dat?

To je otazka k diskuzi. DnesSni generace je vSak na mnozstvi dat zvykla, proto je ta-
ké dulezité naucit déti s informacemi pracovat, vyhledavat je.

Tablety jen ve Skole



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

Pokud by déti pracovali s iPady jen ve Skole, mohou jim poznamky a zapisky ze
Skoly pfi doméci pfipravé chybét. Idealni by samoziejmé bylo, kdyby kazdé dité
vlastnilo sviij iPad, dokud se tak vSak nestane, nezbyva nic jiného nez si tyto zapis-
ky vytvofit mimo iPad nebo v iPadu a pak vytisknout ¢i poslat virtudlng.
» Studenti cilem zlodéja?

Jednim z argument proti iPadu je pravé sam iPad, predstavujici v rukou studenta
jakousi ,,vzacnost*, kterd by se mohla stat cilem zlod¢jii. Obecné si vSak myslim, Ze
dnesni studenti jsou vybaveny jiz tolika ,,vzacnostmi*, diky nimz by mohli piedsta-

vovat cil zlodéj dnes a denné.
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3 MOBILNI APLIKACE

Mobilni zafizeni s pfistupem na internet predstavuje stale Castéji naprosto béznou vybavu
vetsiny lidi a rychle se blizime k situaci, kdy se stane samoziejmosti pro vSechny vcetné
déti ¢i studentli. Mobilni telefony jiz neslouzi pouze pro telefonovani, nabizi nespocet dal-
Sich funkci, z nichz k obrovskému rozmachu dochézi pravé na trhu s mobilnimi aplikace-
mi. Kromé& mobilniho telefonu je mozné s aplikacemi pracovat na dal§ich mobilnich zafi-
zenich jako napf. tablet, iPad, ptfipadné iPod Touch. IPad je oproti chytrému telefonu pro

mnoho aplikaci vhodnéjsi, zejména diky velikosti displeje.

Na pocatku vyvoje aplikaci byly mensi programy, Casto jednoduché hry, pracujici na plat-
form¢ Java a starSich verzich Symbianu. Obrovsky rozvoj trhu s mobilnimi aplikacemi
nastava v roce 2007 po piichodu telefonu iPhone, ktery ma na svédomi spolecnost Apple.
Nasledovalo piedstaveni obchodu s aplikacemi — App Store a tim se tento vyvoj nastarto-
val. Na trh déle vstoupily dalsi spolecnosti, které piedstavily své obchody — napt. Google
(Android Market — nedavno piejmenovany na Google Play), Nokia (Ovi Store), Microsoft
s platformou Windows Phone (Marketplace), RIM (App World).

Vyhodou aplikaci je zcela jisté jejich jednoducha pouzitelnost, jejich ovladani je snadné,
mnoho aplikaci funguje nezavisle na internetu. Rozhodné usnadnuji zivot, praci, zalezi na
jejich pouziti. Popularitu si ziskavaji také svou dostupnosti, velkd fada aplikaci je
k dispozici na webu zcela zdarma, dalSi za maly poplatek. V App Store dokonce miizeme
nalézt vice jak 585 tisic aplikaci a kazdy den pfibyvaji nové a nové. Pro mobilni zatizeni
na platformé¢ Android je ekvivalentni sluzba Google Play (difive Android Market), kon-
krétné Play store, pod néhoz spada prodej aplikaci. Zde nalezneme kolem 450 tisic aplika-
ci. V dalSich obchodech je nabidka mensi, App World nabizi 60 tisic, Ovi Store kolem 117

tisic a Marketplace 70 tisic aplikaci.

Lidi, které si aplikace ziskavaji, piibyva a zdaleka se nejedna pouze o technické odborniky
nebo déti. Diky jejich velké riznorodosti si, nezavisle na generaci, kazdy najde svoje.
Aplikace existuji témét na vSechno, neni skoro mozné vymyslet zcela inovativni aplikaci,
kterd jesté v néjaké form¢e neexistuje. Svoji mobilni aplikaci vlastni dnes kazda vyznamna
akce, vSechna velka vydavatelstvi, televize, atd. Aplikace nahrazuji klasické predméty jako

diaf, poznamkovy blok, rozvrh hodin, kalendaft, knihy a mnoho dalsich.

Z hlavnich kategorii, na n€z se aplikace zamétuji, mizeme zminit:
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Knihy
Vzdélavani
Hry
Hudba

Cestovani

AU T o A

Pocasi

Velikosti displeje tableti a iPadi umozituji velmi pohodIné ¢teni elektronickych knih, ¢a-
sopist, novin. ,,Nastup mobilnich zafizeni — tabletd, iPadt, Kindle a dalSich ctecek — je

hozenou rukavici pro vydavatelstvi periodik i knizni produkce.“ [11]

Digitalni publikovani predstavuje revoluci v dosavadnim zptisobu vydavani knih, ¢asopisii
atd. Ctenafi tak oceni zejména jejich rychlou distribuci a nizsi cenu, kterd je vyhodné&;jsi ve

srovnani s cenou pii tradicnim ,,papirovém® publikovani.

Z celé tady aplikaci ke ¢teni knih mizeme zminit naptiklad komfortni aplikaci iBooks.
Kniha se po stazeni zobrazi ve virtudlni knihovné, kde jsou vSechny doposud stazené knihy
p€kné prehledné setazeny. Jednou z funkci je zvyraznéni textu, vloZeni zalozky, psani po-
znamek, vyhledavani v textu. Pfinasi ptijemné prostiedi, jeji listovani napodobuje skutec-
nou knihu. Aplikace iBooks Author dokonce umoziuje uzivateli vytvaret si vlastni inter-

aktivni knihy.

Obrazek 4: iBooks
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Vzdélavaci aplikace se specializuji na vzdélavani vSech generaci, od piedSkolniho véku,
ptes zékladni, sttedoSkolské a specidlni vzdélavani az po vysokoskolské a dals$i neurcené

veékem.

Aplikace iTunes U umoznuje uditeli vytvareni, spravovani, sdileni kurzi, testl, studijnich
materiali. Uzite¢nymi aplikacemi jsou cizojazy¢né slovniky, napt. Czech English Dictio-
nary & Translator, aplikace na pfevod jednotek a mén, napt. ConvertX for iPad nebo rizné

kalkulacky jako Calculator HD for iPad.

Okam?zité po pfichodu iPadu na trh se zaCaly objevovat hry pro toto zatizeni. Z her je roz-
hodné dnes jiz klasikou velmi popularni hra Angry Birds. T-Mobile vyuzil této popularity
a zalozil na Angry Birds svou reklamni kampan, diky ¢emuz ji pomohl jesté vice zviditel-

nit.

3.1 Trendy v designu aplikaci

Realnost prostiedi, objekti, plasticita. To je rozhodné styl, ktery na iPadu funguje, coz

vychazi z psychologie dotyku.

Ovladani prostiednictvim dotyku je opravdu vdécné. Dotek je pro lidi dulezity, psychicky
na né pusobi. Kdyz se ¢lovék muze véci dotykat a pohybovat s nimi, vzbuzuje to v ném
pocit redlnosti, pravosti objektii. Najednou si nemuseji jen predstavovat, co se asi pred
nimi odehrava, ale vidi co se déje. Velmi dobie a efektné proto na tabletu vypadaji GUI
(Grafické uzivatelské rozhrani) imitujici skutecné prostiedi nebo objekty, vyvolavajici

jasné asociace.

S realnosti souvisi také ¢asté vyuzivani textur, imitujicich skute¢ny materidl, stind, Cistych
prechodii s minimalnim leskem. Ukolem stini je vytvofeni dojmu hloubky, ktery ptidava
tlacitkiim a dal$im prvkidm rozhrani na hmatatelnosti a vyraznosti.

Minimalismus funguje. Okazala grafika a ptrechody nejsou vzdy tim pravym feSenim, né-

kdy je lepsi vyuzit minimalistického piistupu.


http://ipadveskole.cz/aplikace/czech-english-dictionary-translator/
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3.2 Vzdélavaci aplikace

3.2.1 Priazkum trhu

Navzdory velkému mnozstvi vzdélavacich aplikaci se ¢asto neméame Sanci setkat s aplika-
ci, kterd by plnila ¢ist¢ funkci ucebnice. Mnoho vzdélavacich aplikaci predstavuje pouze
jakysi doplné€k k uc¢ebnicim, jsou zaméfeny, bud’ primarné na procvicovani tzn. razné hry -
bez vysvétleni uciva, nebo naopak jde o jakysi ,,tahdk* se shrnutim dulezitého uciva, rov-

nic, poucek.

Co se tyc¢e vékového zaméieni, trh je doslova preplnén aplikacemi pro déti predskolniho
véku a niz§iho stupné ZS, jedna se o velmi barevné a ilustraéné bohaté aplikace, zejména
jednoduché hry. Poté existuje mnozstvi aplikaci spiSe pro starsi studenty, jedna se hlavné o
aplikace, které obsahuji hodné uciva, vzorce a definice, na zpisob tahdku. Hledala jsem
aplikace, které by byly nékde na hranici, jelikoz déti v 6. tfidé uz nejsou tak malé, aby si
hréaly s primitivnimi obrazky, ale na druhou stranu ani tak velké, aby jim stacila jen textova

aplikace.

Dobré aplikace matematiky v ¢esting, to je rovnéZ ukol nadmiru obtiZzny. Obecné je vétSina
veskerych aplikaci v angli¢tin€. Kdyz uz se néjaké aplikace matematiky v ¢estiné objevi,
vétSinou se jednd o zaméteni pro niz§i stupenn zékladni Skoly, konkrétné ucivo scitani a

odcitani podpoieno velmi pestrymi ilustracemi.

3.2.2 Analyza vyukovych aplikaci

Prosla jsem si hodné vyukovych aplikaci, abych ziskala trochu ptehled o tom, jak mohou
vypadat a jaky obsah nabizet. Je vSak nutné podotknout, Ze jsem se dostala pouze k free

verzim aplikaci nebo aplikacim které byly kompletné zdarma.
Popisuji zde 2 aplikace na iPad, které maji zdroven svoji mutaci i pro iPhone — iMathema-

tics a Math Ref. Pro zajimavost a srovnani jsem prozkoumala i par PC vyukovych pro-

gramtl, z nichZ popisuji jednu jako piiklad.
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Aplikace pro iPad / iPhone:
iMATHEMATICS

The most compl.e.l:e. Form own APFS&ore.!

Continulty

Obrazek 5: iMathematics

@ @ @ @

Tato aplikace patii rozhodné mezi ty lepsi, jak z hlediska designu, tak funkénosti. Cilovou

skupinu pro ni vSak tvoii spiSe star$i uzivatelé, proto je navrzena bez bohaté barevné grafi-

ky a ilustraci. Kromé velkého mnoZzstvi témat (kolem 120) obsahuje definice, vzorce, tipy

a triky k danym tématim, kvizy, plnici funkci testl, odkazy na uzite¢né zdroje na webu.

Nechybi ani kalkulacka a navic je zde jakysi feSitel vypoctl, ktery je schopen vypocitat

rizné rovnice. V aplikaci Ize vyhledavat zadani néjakého slova, uciva do vyhledavaciho

okna. Zaroven je mozni oznacit si oblibené stranky nebo stranky, ke kterym se pozdéji

budeme chtit vratit.

KLADY:

piijemné atraktivni GUI

dobré ikonka

jasna logicka struktura

jednoducha orientace

mnoho funkci

moznost sdileni — twitter, facebook
moznost psani poznamek

moznost oznaceni oblibenych stran

moznost tisku
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ZAPORY:
- maly prostor pro psani pozndmek — ty je mozné psat pouze kolem objekti na ,,dfe-
vénou“ plochu
- chybi priklady, procvi¢ovani

- nazorngjsi vysvétleni — pouze textové

MATH REF

Tepies Geometry Rectangular Prism

Shapes 2D

Notes Equation *x & @
Shapes 3D A rectangular prism Is a 30 solid

with & rectangular sides.

Surfaces sA=2(lw + lh + wh)

Theorems: General {v= lwh
Theorems: Angles ‘d‘—//] h

Theorems: Triangles ’4,/“

i

Theorems: Parallels

Tage: | Pectarguias Prism

Theorems: Circles =
Equations and Formulas Example @

Rectangular Prism !

SA=2(lw + Lh + wh)

Vziu'lh A= 2{11-343-2+11-2)= 122
[ % h .":;1' =3-11-2=66

[

Sphere

Obrazek 6: Math Ref

Math Ref se opét zaméiuje pro trochu starSi studenty, kteti jist€ oceni mnoZstvi témat a
pres 1400 vzorct, definic a ukdzkovych piikladd. Opét mizeme vyhledavat, editovat né-
které texty a vypocitat rovnice pomoci feSitele vypocti. Grafické rozhrani aplikace neni
tak zajimavé a atraktivni nez u predchézejici aplikace, je vSak pouzitelné a podporuje

dobrou orientaci.

KLADY:

velky rozsah témat
- pouzitelné GUI

moznost tisku

moznost sdileni

ZAPORY:
- nejsou priklady, procvi¢ovani
- chybi testy

- neni moznost psat vlastni poznamky
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PC aplikace:
TS MATEMATIKA PRO 5. ROCNIK - Cesta do pravéku

Obrazek 7: Matematika pro 5. rocnik — Cesta do praveku

Aplikace obsahuje mnoho témat, na prvni pohled vypada velmi hravé. Uvodni obrazovka
tvofici v podstaté menu nabizi kromé vyuky i hru a testy. Vyuka vSak ve skutecnosti zna-
mené pouze obrazovku se zaddnim, klédvesnici, polem pro zapsani vysledku a postupné se
odkryvajicim obrazkem. Zcela totoznym zptsobem probihaji testy, jen na konci vyhodnoti
chyby, a hry. V tvodu téchto her sledujeme a poslouchdme ptibeh, jen proto, abychom se

dostali opét k testovacimu oknu. Osobné si ,,hry* pfedstavuji jinak.

KLADY:
- moznost tisku ptiklada, testt
- upoutani pozornosti pomoci piib¢hu

- audio komentar

ZAPORY:

- chybi vysvétleni uciva
- Zadné definice, vzorce

- hry, procviovani a testy jsou totozné, stejné grafické rozhrani a student déla ve

vSem to samé

- Spatné umisténi nékterych tlacitek (ukonceni programu je velmi blizko potvrzuji-

cimu tlacitko, takze misto OK klikam na KONEC)
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3.2.3 Vyhodnoceni analyzy

Analyzou jsem si ovéfila, Ze skutecné zadna aplikace neni idedlni a zcela komplexni. Kaz-
da se specializuje na néco jiného, bud’ spiSe na procvicovani, nebo na shrnuti uciva, tzn.

zadna nemuze plnit funkci ucebnice.

Vsechny zkoumané aplikace obsahuji velké mnozstvi témat, mobilni aplikace tak mnoho
funkci, jako je psani poznamek, vyhleddvani, oznaCeni oblibenych stran, moznost tisku,

sdileni na socialnich sitich atd.

Prazkum rtznych aplikaci mé inspiroval v mnoztvi pouzivanych funkci a usnadnil navrho-
vani. Také m¢ rozhodné& utvrdil v tom, Ze tato prace — navrhnout interaktivni aplikaci, plni-

ci funkci u¢ebnice- ma rozhodn¢ smysl.
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4 ZAVER TEORETICKE CASTI

Moderni vyukové metody se zakladaji na skuteCnosti, Ze informace maji byt studentim
poskytovany prostiednictvim vice kanald, aby se v mozku ukladali na riznych mistech a
tim si je student 1épe zapamatoval. To je jeden z piredpokladl pro vyuzivani multimedidl-

nich u¢ebnich pomiicek.

Rychly vyvoj technologii s sebou pfinasi také zménu nastupujici generace studentti. Tito
studenti, narozeni koncem devadesatych let, byvaji oznacovani digitalni generaci. Divo-
dem je fakt, Ze se jedna o generaci, ktera se jiz narodila do digitalniho svéta, technologie
jsou pro n¢ proto samoziejmosti a dokazou je ovladat od ran¢ho détstvi. Témto studenttiim

schazi motivace k uéeni.

Na existenci souc¢asné generaci digitalnich déti by méla Skola rozhodné reagovat zmeénou
vyukovych metod. Soucasnou generaci jiz neni mozné ucit stejnym zplsobem, jakym se
ucilo kdysi a jakym se ucili sami ucitelé. Je dalezité nabidnout jim takovou formu vyuku,
ktera pro n¢ bude nejucinngjsi, tedy formu, jez bude vyuzivat k pfedavani informaci a zna-

losti soucasné multimedialni technologie, které jsou jim vlastni.

V poslednich letech se proto zacind vyuka ménit. V mnoha Skolach se jiz u¢i pomoci inter-
aktivnich tabuli, v n¢kterych Skolach se dokonce setkame s digitalnimi tfidami, ktefi se uci
s netbooky. Nejvetsi novinkou posledni doby je vsak iPad, ktery se ukézal byt revoluénim
nastrojem s potencialem zménit dosavadni podobu vyuky. Ve svété a dokonce i u nas se jiz
setkdme se Skolami, které iPady pro vyuku vyuzivaji, ¢asto spiSe jen jako dopln¢k ke kla-

sické vyuce nez jako plna nahrada ucebnic.

Vyhodou iPadu je zefektivnéni studia, pomoci multimedidlniho obsahu a interaktivity,

hlavnim argumentem proti iPadlim ztistava jejich cena.

Mobilni zatizeni typu iPhone a iPad se velmi rychle rozsifuji a tak i na trh s aplikacemi pro
tato zafizeni se obrovskou rychlosti vyviji. Navzdory takto rychlému vyvoji vSak neexistu-
je mnoho kvalitnich ¢eskych vyukovych aplikaci a v podstaté Zadna neplnici Cisté funkci

ucebnice.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 ZADANI PRACE

Téma interaktivni ucebnice matematiky jsem si zvolila zejména proto, Ze v iPadu vidim
silny potencidl pro vyuku, kterou by mohl zlepsit a zkvalitnit. Rozhodné se ptiklanim ke
zméné vyukovych metod ve prospéch multimedialnich technologii a novych vyukovych
trendd, jelikoz si sama jeSté dobie pamatuju, jak byvaly hodiny matematiky nezdzivné.
Dnes se navic setkavame s generaci déti, které Zivot bez technologii viibec nepoznaly a tak
jsou pro n¢ samoziejmosti. Je tedy zvlastni, Ze ackoliv je obklopuji technologie, ve Skole

se stale uc¢i z papirovych ucebnic.

At uz je vSak iPad pro vyuku jakkoliv vhodny a inovativni, faktem zlstava, ze v podstaté

neexistuji aplikace plnici funkci ucebnice, které by dokéazaly vyuzit jeho potencialu.

Moji ambici proto bylo vytvofit ndvrh takové interaktivni aplikace, ktera by to dokazala.
Ackoliv mé matematika nikdy nebavila, tim spiSe to byl pro mé zajimavy tkol. Jista vyzva

navrhnout ucebnici, ktera by mé jako zaka oslovila.

Konkrétné jsem si zvolila zaméfeni na vyuku 6. roéniku zakladnich Skol nebo viceletych
gymnazii, tzn. déti ve véku 11 — 12 let, k cemuz ptispél fakt, Ze ma sestra tento ro¢nik vy-
ucuje a ja mam tak informace o zkuSenostech z prvni ruky. Je totiz dilezité, aby aplikace

splnila o¢ekavané vystupy studentli tohoto ro¢niku.

Prestoze se konkrétné zabyvam timto zamétenim, celé feSeni aplikace chci navrhnout tak,
aby bylo pouzitelné nejen vyluéné pro studium matematiky 6. rocniku, ale bylo jakymsi

univerzalnim feSenim pro nasledné vypracovani jinych predméti i pro dalsi ro¢niky.

Aby aplikace mohla plnit ulohu ucebnice a nahrazovat tak jiz pfekonané papirové ucebni-
ce, musel byt zachovan proces uc¢eni. Aplikace tedy podobné¢ jako klasické uc¢ebnice obsa-
huje ivod pro pochopeni uciva, déle jeho definice, procvi¢ovani a oproti papirovym uceb-

nicim navic 1 test.

Aplikaci bylo potifeba navrhnout v takovém rozsahu, aby zobrazovala vSechny typy stran
a bylo tak zcela jasné, jak by aplikace fungovala v plné — zcela dopracované verzi. Acko-
liv je aplikace primarn¢ navrzena pro iPad, navrh feSeni by mél byt pouzitelny 1 pro pfi-

padné spusténi na jiném zafizeni napf. interaktivni tabuli.
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5.1 Cile

Mym cilem je navrzeni takové aplikace, kterd plni funkci klasické ucebnice, ale zaroven ji
v mnohém prekondva. Bude dynamickd, interaktivni a nabidne studentim mnoho funkci a
zejména multimedidlni obsah, jakého se u tiSténych ucebnic nedockaji. Snahou aplikace je
motivovat studenty k aktivit¢ za pomoci interaktivity, interaktivnich ilustraci, které mohou
riznymi zpusoby dotyku ménit, rozpohybovat. Vzbudit zajem a nadSeni pfi interaktivnich
hrach, pomoci mnozstvi animaci a videi. UdrZzenim jejich pozornosti a aktivity docilit lep-

Stho pochopeni uciva a jeho zapamatovani.

Ziskat si studenty ma aplikace uz svym dotykovym ovladanim, které je snadné, zdbavné a
v podstaté predstavuje nejpiirozenéjsi zpusob interakce. Dalsi ambici je zménit negativni
postoj vétSiny studentl k matematice k lepSimu a ,,probudit® ty co doted’” usinali nad nud-
nymi knihami.

Vsechny cile ma podporovat navrzeni atraktivnéj$iho a modernéjSiho vzhledu, nez s jakym
se setkdme v klasickych ucebnicich. Vzhledu, ktery je blizky dneSnim studentim. Atrak-
tivni a zajimava graficka forma ma podnécovat v détech touhu objevovat nové véci a ucit

SC.

5.2 Ocekavané vystupy
» Vystup predmétu:
- Pocitad zpaméti 1 pisemné s pfirozenymi Cisly.
- Uziva linearni uspotfadani, zobrazi ¢islo na ¢iselné ose.
- Zaokrouhluje pfirozena ¢isla, provadi odhady a kontroluje vysledky pocetnich ope-
raci.
- Resi a tvoii tlohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni operace v celém oboru pfi-
rozenych cisel.
- Vyjadftuje ¢ast celku pomoci zlomki a desetinnych ¢isel.
- Uziva desetinna Cisla ke kvantitativnimu vyjadieni celek — ¢ast.
- Porovnava desetinna Cisla.
- Zaokrouhluje desetinna cisla.

- Pocita s desetinnymi Cisly.
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U¢ivo predmétu:
Ucivo 1. stupné — Aritmetika:

- pfirozena Cisla — zapis v desitkové soustave, zobrazeni na ¢iselné ose, porovndvani,

zaokrouhlovani pfirozenych ¢isel, po€etni vykony s pfirozenymi Cisly, slovni ulohy
- zlomky a desetinna ¢isla
ARITMETIKA — Desetinna ¢isla:

- soustavy — pozice Cislic, métfeni délky, ¢iselnd

- osa, kartézska soustava — zakresleni ¢isel

- rozvinuty zapis ¢isla v desitkové soustave

- porovnavani desetinnych ¢isel

- zobrazovani desetinnych ¢isel na ¢iselné ose

- zaokrouhlovani desetinnych ¢isel

- sCitani a od¢itani desetinnych Cisel

- nasobeni a déleni desetinného ¢isla 10, 100, 1000
- ndasobeni a déleni desetinnych ¢isel zpaméti

- 1pisemné

- prevadéni jednotek délky, obsahu, hmotnosti

- vlastnosti pocetnich vykont s desetinnymi ¢isly

- teSeni slovnich uloh
Piesahy a vazby na dalSi predméty, aplikace:
- poznavani smyslu uceni

- vyuzivani dovednosti, védomosti a zkuSenosti pii praktickych ¢innostech (nakupo-

vani, modelovani, odhad mnozstvi, ¢asu, vzdalenosti, méieni)
- rozvijeni schopnosti redlného odhadu
- penize, recepty na vateni, skok do vysky

- vyuzivani vlastnich zkuSenosti v praktickych ulohach* [12]
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6 NAVRH APLIKACE

6.1 Zasady navrhovani

Pti navrhovani aplikace pro tablet/iPad je dulezité vyuzit vSech silnych stranek tohoto za-

fizeni a vytézit z nich maximum. Existuji zde 1 jisté omezeni, které je dobré mit na védomi.
Na co je dobré myslet:

» Kvalitni ikonka

» Konzistence GUI napric¢ aplikaci

» Prizpisobeni GUI cilové skupiné

* Maximalni vyuZiti prostoru
Plocha iPadu neni az tak velkd, rozhodné ne tak jako primérné monitory. Proto je
potieba spravné rozvrzeni prvku, které bude nejlépe vyuzivat dany prostor.

= MozZnosti tabletu z hlediska typu obsahu — 3D, foto, video, animace, ...

* Vyuziti psychologie dotyku

* Orientace landscape / portrait
Pro nékteré ucely je ptijemnéjsi orientace landscape, pro nékteré portrait. Rozhodla
jsem se vyuzit pro sviij projekt pouze landscape orientaci, kterad 1épe splituje naroky
kladené na ucebnici.

= Inovativni zpisoby interakce s obsahem

* Ruce nejsou kurzor mysi
To znamend, ze vSechny prvky, které jsou navrzeny pro ovladani pomoci prsti, by
tomu mély byt prizpisobeny, tudiz mély by mit dostatecnou velikost.

= Respektovani zakonitosti vybrané platformy — operacni systém 1OS/Android,

pomeér stran displeje 4:3 vs. 16:9/16:10.

6.2 Vybér platformy

Pti vybéru platformy jsem méla dvé hlavni moznosti a to vyuzit tablet nebo iPad od spo-

le¢nosti Apple. Nakonec jsem zvolila iPad, pro n¢hoz je aplikace primarné navrzena.

Klasicky pomér stran displeje 4:3 vice vyhovoval mym zdméram. Navrh fesSeni aplikace

vSak nezabranuje jejimu pouziti na jinych zatizenich napft. interaktivni tabuli.
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6.3 Struktura

Pro vytvoreni vhodné struktury a obsahu jsem nejprve zkoumala obsah bézné vyuzivanych
papirovych ucebnic matematiky, zjistila jsem, jaké ucivo se v 6. ro¢niku vyucuje, jaké jsou

ucebni osnovy, a nakonec jsem sestavila ramec obsahu.
Aplikace se d¢€li na dva hlavni celky a témi jsou ARITMETIKA a GEOMETRIE.

Kategorie ARITMETIKA ma 3 podkategorie — OPAKOVANI, DESETINNA CiSLA,
DELITELNOST.

DESETINNA CISLA se dale déli na UVOD, POROVNAVANI, ZAOKROUHLOVANI,
SCITANI, ODCITANI{, NASOBENI, DELENI{, ARITMETICKY PRUMER.
DELITELNOST se dé&li na DELITELI A NASOBEK, VLASTNOSTI DELITELNOSTI,
PRVOCISLA A CISLA SLOZENA.

Kategoric GEOMETRIE ma 6 podkategorii — OPAKOVANI, GEOMETRICKE
UTVARY, SHODNOST, OSOVA SOUMERNOST, STREDOVA SOUMERNOST,
MNOHOUHELNIKY A HRANOLY.

Rozhodla jsem se zabyvat primarné kategorii ARITMETIKA, konkrétné podkategorii
DESETINNA CiSLA, UVOD.

[ MATEMATIKA 6 ]

[ ARITMETIKA ] GEOMETRIE
™ s =
{ OPAKOVANI DESETINMA GiSLA \ DELITELNOST OPAKDVANI
UvoD DELITEL & NASOBEK ( GEOMETRICKE
UTVARY
PORCVNAVANI VLASTNOSTI DELITELMCSTI
SHODNOST
ZAOKROUHLOVANI PRVOCISLA A & SLOZENA
et OSOVA
SCATAN SOUMERNOST
COCITANI [ STREDOVA
SOUMERMNOST
HASOBENI
MNOHOUHELNIKY
DELEMI A HRANOLY

ARITMETICKY PRUMER

Obrazek 8: Struktura
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6.4 Dratény model

Pomoci draténého modelu se definuje rozvrzeni prvki jednotlivych snimki. Jednd se o
jakousi kostru, ktera nasledné¢ pomaha pii vytvareni layoutu. Navrh je vytvoien pouze pro

landscape mode — horizontalni polohu iPadu — kter4 je pro ucely ucebnice vhodné;jsi.

V navigaci jsem se snazila zachovat urCité zauzivané feSeni, aby uzivatelé nemuseli ptilis

dlouho ptemyslet nad ovladanim.

(_'..zpél ﬁ? NADPIS 1 - NADPIS 2

| ugive shruti » | procviCovani ) | zajimavé dkoly { test J:

)

(= &)

Obrazek 9: Dratéeny model — Obecny princip

Navigace je umisténa do hlavicky aplikace, obsahuje vzdy na stfed zarovnany nadpis kate-
gorie, ve které se zrovna nachazime — NADPIS 1 — NADPIS 2 (napt. DESETINNA
CISLA — UVOD). Pod nadpis jsem umistila zakladni kategorie — uéivo, shrnuti, procvi-
covani, zajimavé ukoly a test. Jejich potfadi neni ndhodné, jedné se o proces vyuky, kdy
se zacina ucivem, postupuje se dalSimi kategoriemi az k testu. Aplikace je tedy navrzena
tak, Ze stranami aplikace miizeme listovat a automaticky budou piechézet z jedné kategorie

do druhé, podobné jako v klasické papirové ucebnici.

Tlacitkem ,,zpét“ se dostaneme o uroven vySe na MENU 2. Vedle ,,zpét*“ je ikonka —

»hvézdicka®, ta vyvola miniatury stran, které jsme si oznacili.

Vpravo se nachazi vertikalni panel s dal$Simi funkcemi — informace, pozndmky a oznaceni
oblibenych stran. Tento panel by mél byt uzivateli stale pii ruce, proto neni soucasti hlavni

navigace.
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e Informace — Stisknutim ikonky ,,i se zobrazi okno, které obsahuje informace tyka-
jici se strany, na které se uzivatel pravé nachazi. Jde o urcity popis uciva, piipadné

navod, konkrétné;jsi popis zadani - napf. u procvicovani.

e Poznamky — Ikonka ,linky* slouzi pro zobrazeni okna, do kterého je mozné psat
poznamky. Zaroven s oknem pro poznamky se zobrazi systémova klavesnice, s je-
jiz pomoci je mozné psat, mazat a editovat text. Poznamky je mozné také psat pii-

mo dotykem displeje.

e Oznaleni oblibenych stranek — Ikonkou ,,hvézdicky* si miZe uZivatel stranku, na
které se praveé nachazi, oznacit. V hlavni navigaci se stejnou hvézdi¢kou oznacené

strany miiZe zobrazit.

LOGO
MATEMATIKA 6

MATEMATIKA PRO 6. ROCNIK ZAKLADNI SKOLY
A VICELETYCH GYMNAZIi

Obrdzek 10: Dratény model - Uvodni obrazovka

Po spusténi aplikace se na malou chvili objevi tvodni strana s logem aplikace a nadpisem.
Tento snimek sdm po chvili piejde na hlavni menu aplikace — MENU 1. Zde si vybirdme
piimo z podkategorii ARITMETIKY a GEOMETRIE. Vybérem DESETINNA CISLA se
dostadvame do MENU 2. Tlacitkem ,,zpét* se mizeme vratit k MENU 1.
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ARITMETIKA GEOMETRIE

OPAKOVANI

OPAKOVANI
GEOMETRICKE UTVARY
SHODNOST
DESETINNA GiSLA
OSO0VA SOUMERNOST
STREDOVA SOUMERNOST

DELITELNOST
MNOHOUHELNIKY A HRANOLY

Obrazek 11: Dratény model - Menu 1

e N AN A

uvop POROVNAVANI ZAOKROUHLOVANI SCITANI

AN AN AN

ODECITANI NASOBENI DELENI ARITMETICKY PRUMER

Obrazek 12: Drateny model - Menu 2

V MENU 2 opét vybirame z kategorii, ke kterym jsou tentokrat pfifazeny zastupujici ob-
razky. Po vybéru kategorie — napt. ,,UVOD*“- se automaticky ocitdme v ,,u¢ivu®. Zde vi-
dime vSechny strany uc¢iva v miniaturach. Pokud by bylo téchto miniatur vice, budou po-

kracovat na dalsi obrazovce.
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(o) % NADPIS 1 - NADPIS 2
@D (i) (procvicovini ) (" zaimave akoly ) ((test )

Obrazek 13: Dratény model — Ucivo - miniatury

(o) % NADPIS 1 - NADPIS 2
@ (vt (orovicovani ) (_zatimavs avoly ) (_test )

Obrazek 14: Dratény model — Ucivo

Vybérem konkrétni miniatury uz se dostdvame piimo k ucivu. Kazda strana uciva je jina,

nejsou zde zadné spojujici prvky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

(et ) NADPIS 1- NADPIS 2

— A ~ — i
[ utivo ) m [__ procvidovani _,) !__ zajimavé ukoly ) [ test )

¢islo strany

©)

textova éast

Obrazek 15: Drateny model - Shrnuti

Kazda strana shrnuti ma své ¢islo vlevo nahofe (coz poméaha orientaci), ve zndzornéné

textové Casti jsou informace.

{:zpél ] Q NADPIS 1- NADPIS 2

~ - ~ —
| ugive » | shmuti .r zajimavé dkoly | test |

\
/

E=XE)

f
\

Obrazek 16: Drateny model — Procvicovani

Ptiklady v procvicovani je rozdilné, opét zde nejsou zadné spojujici prvky.
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{:zpél ] Q NADPIS 1- NADPIS 2

—— ~ — —
| ugive » | shmuti } | procviGovani / | test |

zadani

\
/

. pole pro vysledek

E=XE)

f
\

miniklavesnice

hotovo )

Obrazek 17: Drateny model - Zajimavé ukoly

Zajimavé ukoly maji vzdy stejné rozmisténi prvki. Vlevo nahote je vzdy zadani tkolu
s polem, pro vyplnéni vysledku, vpravo dole miniklavesnice a tlacitko ,,hotovo®. V pozadi

se nachazi vzdy bud’ ilustrace, nebo fotka.

{:zpél ] Q NADPIS 1- NADPIS 2

[ ueive » [ shmuti 3 | procvidovani ; [ zajimavé akoly

neaktivni Cast

\
/

E=XE)

f
\

zadani aktivni cast

hotovo )

Obrazek 18: Drateny model - Test 1
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Testy se vzdy d¢€li na dvé Casti, nahote ¢ast neaktivni, dole Cast aktivni, v niz uzivatel ak-
tivn€ pracuje. Vlevo dole je vzdy zadani ulohy, vpravo miize byt v zavislosti na konkrét-

nim ukolu miniklavesnice.

(_'..zpél ﬁ? NADPIS 1 - NADPIS 2

uivoe shenuti 3 | procviGovani , | zajimavé dkoly  [REES

neaktivni Cast

iy

(2 =)

zadani aktivni ¢ast miniklavesnice

L hotovo )

Obrazek 19: Drateny model - Test 2

6.5 Obsah

Student by mél byt schopen vnimat a porozumét riznym formam informaci, od vizualné
atraktivnich formy (ilustraci, animaci) az po Cisté textovou, kterd vice zapojuje jeho pred-
stavivost a schopnost abstrahovat textovou informaci. Pro docileni této komplexnosti fese-
ni je aplikace koncipované do 5 rovin vyuky — 5 kategorii, které sleduji proces vyuky. T¢-

mito kategoriemi jsou u€ivo, shrnuti, procvi¢ovani, zajimavé ukoly a test.

Proces vyuky by rozhodné nemél probihat tak, Ze ucitel détem prednese ucivo a ty ho vez-
mou jako samoziejmost. Naopak by mél déti nasmérovat a popostréit, aby si na zdkonitosti
daného uciva pfiSly samy a tim ho 1épe pochopily a zapamatovaly si ho. Pro tento ucel
slouzi kategorie uéive. Daéle jsou zakonitosti, na které déti pfiSly v ucivu, vypsany
v kategorii shrnuti, k némuz se mohou kdykoliv vratit. Kazdé ucivo je potieba si zazit,
dostat do paméti a zautomatizovat ho, k tomu slouzi kategorie procviovani. Zajimavé
ukoly jsou dal$i formou procvicovani, zédkladem je vSak slovni zadani. Nakonec student

oveti své znalosti a ziskd okamzitou zpétnou vazbu diky posledni kategorii test.
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Aplikace se snazi co mozna nejvice vyuzit vSech vyhod, které médium iPadu vlastni, a to
tim zpisobem, Ze nabizi interaktivni obsah, jednoduché animace, videa, fotografie, ilustra-

ce a text.
1. Udivo - interaktivni prezentace

Interaktivni prezentace je Uivodni Casti sekce Desetinna €isla - uvod. Cilem je zdbavné

predstavit dané u¢ivo détem, ziskat jejich zdjem a motivovat je k dalSimu prozkoumavani.

Razné ucebnice mi poskytly zéklad toho, jakym zpiisobem by se méla desetinnd ¢isla vyu-
Covat. Na zacatek je vhodné détem ukézat, ze uz se mozné s danym ucivem - desetinnymi

Cisly setkaly, ani si toho nemusely byt védomi a demonstrovat tak desetinna ¢isla v praxi.

Driive se ¢asto vysvétlovala desetinna Cisla na zaklad¢ realnych situaci v obchodé a place-
nim deseti-, dvaceti- a padesatihaléfi. Dnes vSak, po jejich zruSeni, mnoho déti tyto mince
viibec neznd, a tak se mluvi pouze o cenach, ve kterych se desetinné udaje stale zachovaly
a pro konkrétni ukazku placeni se pouzivaji euromince a eurobankovky, které si stale za-

chovavaji eurocenty.

Déle se desetinna ¢isla demonstruji na riiznych métenich. Déti si v praxi vyzkousi zméfit

pravitkem né&jaky predmét, méti se vyska, délka, popt. se predmét zvazi.

Casto se déti setkavaji s desetinnymi &isly v médiich napf. v tisku nebo v televizi, konkrét-
n¢ jde tfeba o sportovni vykony a rekordy sportovci. Jedna se vlastné o dal$i typ méteni a
to ¢asu. O vyhrach ve sportech €asto rozhoduji desetiny ¢i setiny vtefiny, proto je velmi
dilezité dbat na jejich presné zméieni.

Na zaklad¢ ziskanych poznatkl jsem si zvolila 7 situaci pro demonstraci desetinnych cisel
v praxi, kazdé situaci patii jeden snimek:

e D¢lka housenky — Housenka na obrazku slouzi k tomu, aby se uzivatel podival a za
pomoci Ciselné osy piecetl nahlas, kolik centimetri a milimetri housenka méii.
Zvétsovanim a zmenSovanim housenky — zptisobem dotyku pfitladeni a roztdhnuti
— je mozné pozorovat, jak se méni délka zvyraznéna na Ciselné ose. Sama housenka
meéni na zaklad€é tohoto zvétSovani a zmenSovani svoji podobu, pfeménuje se do

svych 4 motylich etap a témi jsou — vajicko, housenka, kukla a motyl.

o Letaky — Jedna se o ukazku desetinnych ¢isel v cenach, upozornuji zde na dva zpi-

soby zapisovani cen a to na klasické desetinné Cislo a na ¢islo s hornim indexem.
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e Obchod — V obchodé¢ opét demonstruuju ceny. Navic si uZivatel miiZze manipulovat
se zbozim — ovocem, piemistit ho na vahu a pozorovat na displeji vahy jak se méni
udaje o cené v zavislosti na vaze. Vahy a ceny pak mohou Zaci zkouSet spravné
precist.

e Rekordy vybraného sportovce — Pro ukdzku sportovniho rekordu jsem vybrala
sportovce Emila Zatopka, kterého dnesni déti uzZ mozna ani neznaji, coz je skoda.
Ptedstavim jim ho formou videa, v némz se mluvi o jeho uspésich, rekordech. Ptes

vvvvvv

piesnosti setin sekundy, aby je méli studenti stale na oc¢ich.

o Udaje na potravinach — Tento snimek obsahuje 4 ukizkové objekty, jejich ikolem
je upozornit na desetinna ¢isla na obalech potravin. Jedna se o udaje o objemu —

PET lahev 1,512 0,5 1, a o slozeni — mléko 1,5% tuku a jogurt 0,1 % tuku.

e Mcfeni teploty — Jedna se o znamou situaci, kterou by déti mohly znat. Na zakladé
namétené teploty rodice zjisti, zdali je dit€ nemocné. T¢lesna teplota se bézné vy-
jadiuje v presnosti na desetiny, uzivatel miize posunovat rysku teploméru a piitom
se méni vyraz v obliceji chlapce. Pfi nizké - normalni teploté vypada spokojené, pfi

horecce se mraci.

38 | 4
I
| ag |

R

Obrazek 20: Meéreni teploty
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e Méfeni vySka — Déti se bézné méti u lékare, ve Skole nebo 1 doma napft. u barevné-
ho papirového metru nalepeného na zdi. Na snimku jsou dva chlapci, jeden vyssi
nez druhy, a zkoumaji svoji vysku. UZivatel miZe jejich vySku ménit, zvétSovat a
zmenSovat a sledovat u toho, jak se posunuje ryska vyznacujici jejich vysku. Pti

klepnuti na daného chlapce se u rysky zobrazi ¢iselna hodnota.
2. Shrnuti - textové informace

Cast shrnuti je ve formé textové informace, obsahuje viak také jednoduché animace pro
nazornou ukazku zobrazeni desetinnych ¢isel na ose a ve ¢tvercové soustaveé. Shrnuti nabi-
zi v 8 obrazovkach zédkladni informace a znalosti, které by si mél student z dané sekce za-
pamatovat. V piipadé, Ze by si uzivatel nebyl napi. pii procvicovani né¢im jisty nebo za-
pomnél na n¢jakou informaci, mize se ke shrnuti kdykoliv vratit a informace si znovu vy-

hledat. Ukazkové¢ piiklady jsou zde vyznaceny modrou barvou.

DESETINHA CiSLA - (VoD

shamuni

CELA DESETINNA
CAST CAST

1 412 536,456 825

miliony
statiniee
desetitisicn
tisice
s
desitky

jednotiy DESETINNA CARKA

Desatinn Eiso se shldcd : CELE CASTL DESETINME CARXY, DESETIN, SETIN,
TISICIN, DESETITISICIN, STOTISICIN, MILIONTIM, DESETIMILIONTIN,

Obrazek 21: Shrnuti
3. Procvicovani - interaktivni hry

Procvi¢ovat mohou uzivatelé aplikace prostfednictvim interaktivnich her. Hry maji pro
dnesni ,,digitalni* studenty je velmi silny motivacni ucinek. Jde pfedevsim o to, nabidnout
studentlim stejné lakavé cile, ptilezitosti, prekdzky, jez jsou zvykli s nadSenim piekondvat

mimo Skolu napftiklad u pocitacovych her. Zavody o rychlost, zvySeni urovné, soutéze, to
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jsou aktivity, na které dnesSni studenti slysi. Jiz J. A. Komensky se snazil vzbudit zdjem a

nadSeni pro uceni pomoci hry a pravé tento princip funguje s vyuzitim technologie i dnes.
Na vybranych ptikladech se snazim ukézat zakladni principy interakce s obsahem:
— posunovani rysky na ose — viz teplomér

— skladani objekt do spravného potadi (piip. na spravné misto) — viz sklada-

ni mostu
— vybér spravné odpoveédi (spravného tlacitka, objektu) — viz vahy 1, vahy 2

— vybér nékolika tladitek (objektl), které dohromady tvoti spravnou odpovéd’

(viz placeni euromincemi a eurobankovkami)

e Teplomér — Ukolem je posunout rysku teploméru tak, aby jeji ¢iselna hodnota od-
povidala ¢islu ve zvyraznéném poli. Pokud bude feseni spravné, objevi se ve zvy-
raznéném poli dalsi ¢islo a uzivatel pokracuje v procvicovani, pii Spatné odpoveédi
se nestane nic a to je znameni, Ze je néco v nepotadku. UZivatel posunuje rysku do
té doby, nez se objevi v poli jiné Cislo nebo nez je konec ukolu a piejde se na jiny

ukol z procvicovani.

DESETINHA CISLA - (VoD

Obrazek 22: Teplomeér

e Placeni — Jedna se o bézici pas u pokladny v obchodé¢, postupné ptivazi rizné zbo-

zi. Jakmile zbozi pfijede k pokladné, na displeji se zobrazi jeho cena a uzivatel
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klepnutim na spravné mince a bankovky zbozi zaplati. Po kazdém klepnuti na min-
ci ¢i bankovku se jeji hodnota zobrazi, ptipadné pficte k jiz zadané hodnot€ na zvy-
raznéném poli ve spodni ¢asti. Pokud chce uzivatel néktery krok vzit zpét, pod zvy-
raznénym polem klepne na ikonku s kiizkem. Jakmile hodnota ve zvyraznéném po-
li odpovida té na displeji, vyrobek je zaplaceny a pas se rozjede, ¢imz piiveze dalsi

vyrobek.

Obrazek 23: Placeni

e Viahy 1 — Ukolem tohoto cvi€eni je vybrat jednu z vah, jejiz ¢iselna hodnota na dis-
pleji odpovida cCiselné hodnoté zapsané slovy ve zvyraznéném poli. Po zadéani
spravné odpovedi se slovné zapsané ¢islo zméni na jiné a uzivatel mize pokraco-

vat, dokud se nezobrazi jiné cviceni. Pti Spatné odpovedi se nestane nic.
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DESETINHA CISLA - (VoD

proceidoinl

jedna desetina
kilogramu

Obrazek 24: Vahy 1

e Viahy 2 — Opét se jednd o vybér odpovidajici hodnoty. Tentokrat uzivatel vybird ze

slovné zapsanych cisel to, které¢ odpovida ¢iselné hodnoté na displeji vahy.

DESETINHA CISLA - (VoD

proceidovin

Obrazek 25: Vahy 2

e Skladani mostu — Uzivatel ma opravit most tim zplisobem, ze postupné posunuje
voln¢ pohdzené kameny na spravné misto. Nékteré kameny uz lezi na spravném

misté, s témi uzivatel nehybe. Spravné misto je urceno stejnou hodnotou, ktera je
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napsana na kameni. Hodnoty jsou vSak vyjadieny v riznych jednotkach (km, m), a

tvarech (desetinné Cislo, zlomek, ¢islo zapsané slovy).

Obrazek 26: Skladani mostu
4. Zajimavé ukoly — interaktivni slovni ulohy

V kategorii zajimavé tkoly se v podstaté jedna o slovni ulohy, které maji zapojit predsta-
vivost studentil. Zajimavy ukol tedy obsahuje textové zadédni, pole pro vyplnéni odpovédi a
miniklavesnici. Pozadi tvoii v nékterych pripadech fotografie, v nékterych zase ilustrace,
souvisejici se zadanim ulohy. Aby si studenti skutecné Ulohu ptecetli a snaZili se najit
spravnou odpoved’, nejsou zde zadné moznosti A B C D, které by mohli vyvolat ve studen-

tech nutkéni jen tak tipovat.
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DESETINNA CISLA - UvOD

Obrazek 27: Zajimavy ukol
5. Test - interaktivni testy

Testovani probiha interaktivné, ¢aste¢né se jedna o textovou informaci ve spojeni
s jednoduchymi vizualizacemi os, téles, ... Test je vZdy rozdé€len na dvé ¢asti, ¢ast nahote,
ktera je neaktivni — zde se nachdazi Ciselné osy, grafy, télesa, atd. tvotici soucast zadani.
Spodni ¢ast je aktivni, zde student pracuje, zaddva spravné odpovédi. Pokud se uZivatel
dopusti chyby, ,,vyskoc¢i“ na n&j maskot aplikace, ¢imz ho upozorni na chybu. Zavére¢né
hodnoceni probiha opét za pomoci maskota. Sama podoba maskota respektive jeho vyraz
ve tvafi prozradi uzivateli uspéSnost testu, pro piesnéjsi hodnoceni je poskytnuta navic
textovad informace o mnozstvi chyb a znamka. Nakonec mlze uzivatel zkusit test znovu

pomoci tlacitka opakovat.

Vytvoftila jsem 4 ukédzkové typy testl, na kterych ukazuji typy piikladl a rizné zpiisoby

interakce - vyplnéni odpovédi:
— pfesouvani tlacitek na spravné misto
— vyplnéni odpoveédi pomoci minikldvesnice
— vyznaceni ¢iselné hodnoty do danych tvart

e Test 1 — Na &iselné ose jsou vyznaéeny body A, B, C, D. Ukolem ve spodni &asti je
na zékladé ¢iselnych hodnot téchto vyznacenych bodu pfifadit k A, B, C, D tlacitka

se stejnymi Cisly zapsanymi slovy.
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DESETINMA EisLA - (VOO

Obrazek 28: Test 1

e Test 2 — Ukolem ve spodni &asti je na zakladé ¢iselnych hodnot vyznagenych bodi

na ose zapsat k A, B, C, D spravna ¢isla pomoci miniklavesnice.

DESETINMA CiSLA - INOD

Obrazek 29: Test 2

e Test 3 — Ukolem tohoto testu je na zakladé &iselnych hodnot vyznagenych bodi na

ose zvyraznit odpovidajici pocet poli do danych tvart.
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DESETINNA CESLA - UNOD

Obrazek 30: Test 3

e Test 4 — Ukolem je opét zapsat k A, B, C, D spravna ¢isla pomoci miniklavesnice,

tentokrat na zdklad¢ ¢iselnych hodnot vyznacenych do tvart.

DESETINNA CESLA - INOD

Eiglom jakd Cast colloy

Obrazek 31: Test 4
Testy ukazuji pouze zakladni principy, které mohou byt dale dopliovany ptip. obménova-
ny. Misto ¢iselné osy miiZe na stejném principu fungovat napt. graf, tvary mohou byt na-

hrazeny jinymi.
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6.6 Vizualni styl

Snazila jsem se co navice pfiblizit dneSni generaci déti a nabidnout jim prostfedi pro uceni,
kter¢ jim bude blizké a bude pro né atraktivni. Inspiraci jsem hledala u souc¢asnych animo-
vanych filmi a pocitacovych her, které jsou détem tolik blizké. Dnesni déti uz jednoduse
neoceni jednoduchou animaci, 2D obrazky, jsou zvykli na 3D efekty, na kterych v podstaté

vyrostly. Proto pro mé tato cesta pedstavovala jasné feSeni.

Celou aplikaci provazi zelena piiserka — jakysi maskot, ktery ma celé feSeni spojit v jeden
celek, také zpestfit a dat aplikaci jednoznaéné zapamatovatelny vzhled. Maskot se objevuje
v ikonce a v logu aplikace, jeho pfitomnosti vSak nechci prespfiliS plytvat a obtézovat jim
uzivatele. Objevuje se v menu, kde obcas jen ,,vykoukne* a dale ohlasuje, kdyz uzivatel

udéla chybu v testu a pii zdvéreCném zhodnoceni testu.

Co se tyce barevnosti, chtéla jsem se vymanit z ¢asté zvyraznovaci barevnosti papirovych
ucebnic — Cervend a modra a najit zajimavou - ne tolik klasickou barevnost pro matemati-
ku. Proto jsem zvolila pfirodni barvy — paletu od svétle zluté az po hnédou. Matematika je
nost by méla podpofit dojem privétivosti a méla by zpifijemnit uceni tohoto naro¢ného
predmétu. Vyrazné zeleny maskot pak tvofi kontrast k této barevnosti.

Priklady uvniti aplikace jsou pak hodné barevné, proto je navigace feSena velmi minima-
listicky. Navigac¢ni panel je ¢erny a navigacni prvky a text se pohybuje od Sedohnédé bar-
vy az po bilou v zavislosti na diilezitosti.

Zvoleny font je Helvetica Neue LT Com a jeho fezy medium a bold, coz je font ¢asto pou-

zivany pro Apple produkty.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zabyva vyukovymi metodami a moznostmi soucasnych multime-
dialnich technologii pro vyuku. Snahy vyuzivat technologie ve vyuce vychazi z méniciho
se svéta, lidi, zejména nastupujici generace déti, jez byva nazyvana digitalni generaci. Tato
soby. Digitalni déti svét bez technologii nezazily, a proto je berou jako samoziejmost. A
takovym zpusobem je potieba k nim piistupovat. Aby bylo studium efektivni, musi se $ko-

la zamyslet nad tim, v jaké formé ptedkladat studentim ucivo a jaké vyukové metody zvo-

lit.

Vyzkumy ptredpovidaji, ze s rozvijejicimi se technologiemi se vyuka bude stale vice opirat
pravé o technologickd zatfizeni. Dulezitosti tématu technologii ve vyuce si je védomo i
samo ministerstvo Skolstvi, které podporuje zavadéni technologickych zatizeni, jako jsou

interaktivni tabule nebo netbooky do Skol.

Reseni problému piizpiisobeni vyukovych metod digitalni generaci vidim ve vyuziti iPadu,
ktery predstavuje velmi silny nastroj pro vyuku, jen je nutné efektivné vyuzit jeho potenci-
alu. Zde se vSak dostavame k problému, ktery se snazim vyfesit, a tim jsou interaktivni

Vv v

ucebnice — tedy aplikace do téchto zatizeni. Na trhu jednoduSe téméi Zadné nenajdeme.

Cilem této prace bylo navrzeni aplikace, ktera dokéze vyuzit vS§ech moznosti, které iPad
poskytuje. Nejen ze plni funkcei klasické ucebnice, nabizi mnoho funkci a obsahu, jimiz
srazi papirové ucebnice na kolena. Déti si ziskd pfedevSim prostfednictvim interaktivity,
diky niz budou aktivni, uceni je bude bavit a tim bude i efektivnéjsi. Aplikace, obsahujici
interaktivni hry, ilustrace, videa, animace, fotky, podnécuje ve studentech zajem, nadSeni
z uceni, motivuje je k poznavani novych véci. Vysledny dojem podporuje atraktivni gra-

fické pojeti, které je blizké dneSnim détem.

Navrh tohoto feSeni je vytvotfen po prizkumu jak klasickych papirovych ucebnic, tak do-
stupnych vyukovych aplikaci. Jeho obsah odpovidéa ucivu studentti 6. ro¢niku a vyhovuje
ocekavanym vystuptim. Navrh aplikace splituje pfedem stanovené zadani a ocekavané cile

prace.
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