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Problem Solving in Interactive Environment        
SMART Board  

Abstract 

Students of teaching very often ask one particular question: òHow to teach the pupils to think?ò Asking 

that question, statement of particular problems, holding a discussion with pupils becomes a great 

problem. Students-future teachers have to learn how to work with pupils in problem solving and to 

develop their skills by using different solving strategies. The teachers motivate their pupils mainly by 

their own enthusiasm, for instance, by creating suitable tutorial materials which can be completed 

based on pupilôs remarks and observations from the lessons. In the report, some examples of 

problems in interactive environment with the use of the interactive SMART Board are discussed. 

Some methodical notifications are prepared for the use of prepared material for a teacher as well 
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1  Đvod 

DobŚe pŚipravenĨ uļitel je z§rukou pro poskytov§n² kvalitn²ho vzdŊl§v§n² ģ§kŢ. A nejen to. Jde 

z§roveŔ o budov§n² kladn®ho vztahu ģ§kŢ k matematice, o celkovĨ osobnostn² rŢst ģ§ka, 

schopnost formulace myġlenek, argumentace, kritick®ho hodnocen², tvoŚiv®ho pŚ²stupu k Śeġen² 

probl®mŢ apod. 

PŚedkl§danĨ text je vŊnov§n pr§vŊ jedn® z velice dŢleģitĨch schopnost² ļi kompetenc² dobr®ho 

uļitele, tvoŚivosti. Pr§vŊ tvoŚivĨ uļitel vytv§Ś² vhodn® podm²nky pro tvŢrļ² pr§ci ģ§kŢ a rozv²j² tak 

vġestrannŊ jejich osobnost. Ke splnŊn² tohoto z§mŊru lze s vĨhodou vyuģ²t modern²ch didaktickĨch 

prostŚedkŢ, mezi nŊģ patŚ² vyuģ²v§n² Informaļn²ch Komunikaļn²ch Technologi² (IKT) ve vĨuce 

matematiky. Mezi tyto technologie se Śad² i vyuģ²v§n² power pointovĨch prezentac² a aplikac² pro 

SMART Board, a proto se jimi v²ce zabĨv§me. 

C²lem pŚedloģen®ho textu nen² nauļit ļten§Śe vytv§Śet power pointov® prezentace ani SMART 

aplikace. To je ot§zka dalġ²ch vzdŊl§vac²ch kurzŢ a pŚ²padnĨch ġkolen², stejnŊ tak jako spolupr§ce 

s odborn²ky dan®ho oboru. Je vġak moģno vyuģ²t v jist®m smŊru hotovĨch produktŢ a otestovat si 

je pŚ²mo ve vlastn² ġkoln² praxi, pŚ²padnŊ tyto doplnit o nov® n§mŊty. Ļten§Ś se mŢģe inspirovat 

ilustrativn²mi uk§zkami zaŚazenĨmi pŚ²mo v textu a zamyslet se nad vlastn²m vyuģit²m aplikace pro 

SMART Board, na n²ģ odkazujeme a kter§ je souļ§st² textu. ZaŚazeny jsou uk§zky probl®mŢ 

zpracovanĨch s vyuģit²m power pointu. Tyto jsou upraveny pro vyuģit² v interaktivn²m prostŚed² 

SMART Board. Ļten§Ś mŢģe snadno porovnat vĨhody a nevĨhody obou zpŢsobŢ zpracov§n². 

PŚiloģen® probl®my maj² slouģit pŚedevġ²m jako informace a n§mŊt pro uļitele pŚi pŚ²pravŊ na 

vyuļovac² hodinu, stejnŊ tak zpracovan® probl®my v aplikaci Notebook pro SMART Board, a jsou 

pŚ²mo vyuģiteln® ve vyuļovac² hodinŊ. PŚ§n²m autorky je, aby uļitel® sami odzkouġeli alespoŔ 

nŊkter® z nab²dnutĨch zpracovanĨch probl®mŢ ve sv® praxi a pŚispŊli pŚ²padnĨmi pŚipom²nkami a 

dalġ²mi n§mŊty ke zkvalitnŊn² a rozġ²Śen² souboru probl®mŢ. 

Soubor probl®mŢ byl vytvoŚen v ¼zk® spolupr§ci se studentem magistersk®ho studia Martinem 

Turļ²kem na z§kladŊ n§mŊtŢ ze semin§rn²ch prac² od studentŢ uļitelstv² pro 1. resp. 2 stupeŔ 

z§kladn² ġkoly na FakultŊ pŚ²rodovŊdnŊ-humanitn² a pedagogick® Technick® Univerzity v Liberci. 

Martin Turļ²k pŢsob² soubŊģnŊ jako uļitel a spr§vce IKT na ZĠ Doctrina v Liberci, je spolutvŢrcem 

metodiky k interaktivn²m tabul²m v r§mci Glob§ln²ch grantŢ Operaļn²ho programu vzdŊl§v§n² pro 

konkurenceschopnost ï Zvyġov§n² kvality ve vzdŊl§v§n² a je zapojen v projektu ĂPodpora 

modern²ch forem vĨuky na ZĠ Libereck®ho krajeñ v r§mci ĂGlob§ln²ch grantŢ Operaļn²ho 

programu vzdŊl§v§n² pro konkurenceschopnost ï Zvyġov§n² kvality ve vzdŊl§v§n²ñ.  

1.1  PrŢzkum ve vyuģ²v§n² IKT ve vĨuce 

Jednou z moģnost², jak v®st vyuļovac² hodinu v tvoŚiv®m duchu, je uplatnŊn² rŢznĨch n§mŊtŢ, 

kter® vedou ģ§ky k samostatn®mu a tvoŚiv®mu pŚ²stupu k uļen², kter® budou v maxim§ln² m²Śe 

ģ§ky motivovat a budou rozv²jet jejich chuŠ Śeġit zadan® probl®my, [3]. SamozŚejmŊ mus²me m²t na 

mysli i spr§vnĨ zpŢsob vyjadŚov§n² vlastn²ch myġlenek, spr§vnou formulaci matematickĨch vŊt a 

uģ²v§n² matematick® terminologie, spr§vnou komunikaci se ģ§ky, schopnost argumentace a 

obhajov§n² vlastn²ho n§zoru, v neposledn² ŚadŊ spr§vnĨ pohyb po tŚ²dŊ, pr§ce s tabul² a dalġ²mi 

uļebn²mi pomŢckami. 
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Nov® prvky do vĨuky pŚin§ġ² e-learning. Vyuļov§n² matematiky spojen® s aktivn²m vyuģ²v§n²m 

prostŚedkŢ informaļn²ch a komunikaļn²ch technologi² (IKT) na naġich ġkol§ch aģ na mal® vĨjimky 

nen² zat²m zcela bŊģn® a pŚirozen®. Takov® vyuļov§n² s sebou pŚin§ġ² celou Śadu vĨhod, ale i 

¼skal². K pŚednostem patŚ² vytvoŚen² interaktivn²ho prostŚed², vyuģ²v§n² dynamickĨch aktivit, vyuģit² 

moģnost² vizualizace, zn§zorŔov§n², vyuģ²v§n² poļ²taļe a dostupn®ho softwaru pŚ²mo ve vĨuce, 

pŚ²m® vyuģit² internetovĨch odkazŢ a dalġ²ch moģnost², [5]. SamozŚejmŊ je tŚeba poļ²tat se 

znaļnou ļasovou n§roļnost² jiģ pŚi vlastn² pŚ²pravŊ vyuļovac² hodiny (tvorba vĨukov®ho 

materi§lu), s dostateļnĨm materi§ln²m vybaven²m uļeben a dostateļnou gramotnost² ģ§kŢ. Uļitel 

mus² bĨt schopen pŚizpŢsobit se zmŊn§m ve vztahu uļitel - ģ§k ve vyuļovac²m procesu, 

v neposledn² ŚadŊ by mŊl bĨt ochoten neust§le se vzdŊl§vat a seznamovat se s novĨmi trendy a 

moģnostmi v oblasti IKT. 

Ve spolupr§ci s vybranĨmi studenty magistersk®ho studia pro 1. a 2. stupeŔ z§kladn² ġkoly na PF 

TU v Liberci bylo pŚipraveno dotazn²kov® ġetŚen² na z§kladn²ch ġkol§ch, resp. niģġ²ch roļn²c²ch 

v²celet®ho gymn§zia, jehoģ c²lem bylo zmapov§n² vyuģ²v§n² modern²ch didaktickĨch technologi² se 

zamŊŚen²m na IKT technologie. ChtŊli jsme z²skat pŚehled o vybavenosti ġkol a s t²m souvisej²c² 

vyuģ²v§n² interaktivn²ch tabul² a dostupnĨch vĨukovĨch materi§lŢ pro uļitele. Dotazn²kov®ho 

ġetŚen² se z¼ļastnilo celkem 142 respondentŢ z§kladn²ch ġkol a gymn§zi² Libereck®ho kraje, 

z toho 30 muģŢ a 112 ģen.  

Jedna z ot§zek byla zamŊŚena na vĨhody, resp. nevĨhody vyuģ²van² IKT ve vĨuce matematiky. 

Mezi vĨhody uv§dŊli respondenti n§zornost (33,4 %), atraktivitu (zpestŚen² vĨuky - 21,1 %, nov§ 

modern² forma vĨuky ï 21,1 %, zvĨġen² pozornosti ģ§kŢ ï 16,9 %, motivace ï 9,15 %), rychlost 

(rychl§ kontrola ï 4,93 %, rychl§ forma procviļov§n² ï 6,34 %, rychl§ zpŊtn§ vazba ï 5,63 %), d§le 

pak pŚ²stup k novĨm informac²m ï 12,7 %, pŚehlednost ï 6,34 %, individu§ln² pŚ²stup ï 11,3 %. 

Zm²nŊny byly t®ģ v jednotlivĨch pŚ²padech variabilita, efektivita, dostupnost souboru ģ§kŢm, kvalitn² 

prom²t§n² obr§zkŢ, pŚenos dat vŊtġ² skupinŊ, kvalita vĨukovĨch programŢ, zapojen² vġech ģ§kŢ, 

pŚibl²ģen² nov®ho t®matu, snadn§ obsluha, 3D objekty, soutŊģe, prezentace, vytv§Śen² grafŢ, 

archivace, digitalizace, pŚibl²ģen² realitŊ, prezentace pokusŢ, rozvoj IT dovednost², moģnost 

dom§c² pŚ²pravy.  

T®ģ n§s zaj²malo, zda uļitel® (HUmatitn² zamŊŚen², Př²rodovŊdn® zamŊŚen²) vyuģ²vaj² hotov® 

produkty nebo vytv§Śej² vlastn² materi§l, typ pouģitĨch materi§lŢ a jakĨ prostor z vyuļovac² hodiny 

vyuļuj²c² vŊnuj² vyuģit² rŢznĨch prostŚedkŢ IKT. Jak se uk§zalo, vyuģ²v§ny jsou z velk® ļ§sti 

vĨukov® programy (HU 69,7 % - Př 63,41 %), power-pointov® prezentace (53,49 % ï 63,41 %), 

video (81,4 % ï 39,2 %), internet (79,07 % ï 60,98 %). NejļastŊji si uļitel® vytv§Śej² vlastn² power-

pointov® prezentace, objevila se i cviļen² na SMART Board.  

Zaj²malo n§s d§le, jak ļasto uļitel® IKT ve vĨuce pouģ²vaj². Z²skan® vĨsledky jsou uvedeny n²ģe: 

 

Tab. 1: Vyuģ²v§n² ICT techniky ve vĨuce 

 
Nikdy Zcela vĨjimeļnŊ 

Jednou  
za mŊs²c 

NŊkolikr§t  
za mŊs²c* 

Jednou tĨdnŊ* 
Kaģdou 
hodinu 

 Poļet % Poļet % Poļet % Poļet % Poļet % Poļet % 

HU 

zamŊŚen² 
1 2,33 4 9,30 8 18,60 15 34,88 12 27,91 3 7,00 

Př 

zamŊŚen² 
5 12,20 5 12,20 8 19,51 7 17,70 6 14,63 10 24,39 
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* Tyto dvŊ moģnosti jsou zŚejmŊ troġku matouc²: pokud nŊkdo pouģ²v§ IKT jednou tĨdnŊ, pak 

je to pŚibliģnŊ ļtyŚikr§t mŊs²ļnŊ ï tedy nŊkolikr§t za mŊs²c. PŚi vyhodnocov§n² se uģ 

nedozv²me, zda uļitel® pochopili n§ġ z§mŊr ï volbu jednou tĨdnŊ jsme povaģovali za 

pravideln® pouģ²v§n² IKT, volbu nŊkolikr§t za mŊs²c jsme nab²dli pro ty, kteŚ² IKT vyuģij² jen 

obļas (ne pravidelnŊ, ale v²ce neģ jednou mŊs²ļnŊ).  

 

Pro lepġ² pŚedstavu jsou vĨsledky zpracov§ny graficky. 

 

IǳƳŀƴƛǘƴƝ ȊŀƳŠǌŜƴƝ

2,33%
9,30%

18,60%

34,88%

27,91%

7%

 

Uk§zaly se d§le rozd²ly u HU a Př uļitelŢ z hlediska ļasu, kterĨ vŊnuj² ve vyuļov§n² pouģ²v§n² 

IKT. Za zm²nku stoj² 55,81 % HU s ļasem minim§lnŊ 20 minut a 46,34 % Př s ļasem maxim§lnŊ 

20 minut. Problematice vyuģ²v§n² IKT na 1. stupni z§kladn² ġkoly a postoji uļitelŢ se zabĨv§ i 

Uhl²Śov§, [4]. 

Z²skan® vĨsledky z dotazn²kov®ho ġetŚen² podpoŚily naġ² myġlenku vytvoŚit soubor ŚeġenĨch 

probl®mŢ a her jako power pointov® prezentace a postupnŊ tyto probl®my zpracovat v aplikaci 

Notebook pro SMART Board. 
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1.2  řeġen² probl®mŢ v interaktivn²m prostŚed² 

Vyuģ²v§n² prostŚedkŢ informaļn²ch technologi² umoģŔuje pŚedkl§dat zkoumanĨ jev v rŢznĨch 

souvislostech a pŢsob² v tomto smŊru na rŢzn® smysly pŚ²jemce. Proto v souvislosti s motivac² a 

aktivizac² ģ§kŢ hovoŚ²me o interaktivn² tabuli. Interaktivn² tabule je zaŚ²zen² umoģŔuj²c² transformaci 

obyļejn® tabule (z b²l®ho plastu) na dotykovou obrazovku, jej²mģ prostŚednictv²m je moģn® ovl§dat 

poļ²taļ a jeho aplikace. Dalġ² vlastnost² je moģnost zaznamen§n² a zpracov§n² uģivatelskĨch 

pozn§mek zapsanĨch elektronickĨmi pery do digit§ln² podoby a jejich dalġ² moģn® zpracov§n² 

v re§ln®m ļase. 

ObŊ varianty pŚisp²vaj² k realizaci efektivnŊjġ²ho vzdŊl§v§n² s moģnost² vyuģit² nov® vzdŊl§vac² 

metody a techniky. PŚ²jemci se tak mohou st§t spolutvŢrci sc®n§Śe vyuļovac² jednotky, vytv§Śej² 

hypot®zy a maj² moģnost jejich n§sledn® verifikace, korekce, rozv²jen². Otv²raj² se tak nov® 

moģnosti pro spolupr§ci, interakci, tvorbu a realizaci vlastn²ch n§padŢ a myġlenek. Pomoc² 

interaktivn² tabule je moģn® vyuģ²vat rŢzn® multimedi§ln² produkty, animaļn² techniky, volnŊ se 

pohybovat po internetu, z²sk§vat prŢbŊģnŊ informace, realizovat vġechny ty aktivity, kter® bŊģnŊ 

realizujeme pŚi pouģ²v§n² poļ²taļe. Uļitel vytv§Ś² podnŊtn® prostŚed², aktivizuje ¼ļastn²ky procesu 

vhodnou motivac², probl®movou situac², hypot®zou apod. a usmŊrŔuje pŚ²jemce ke konstrukci 

vlastn² poznatkov® struktury, [2]. 

1.3  Uk§zka probl®mŢ v aplikaci Notebook pr o SMART Board  

Jednotliv® probl®my jsou zaŚazeny pod z§kladn² MENU (obr. 1a,b). Odkazy na probl®my jsou 

aktivn² a uļitel se mŢģe plynule vracet do z§kladn²ho MENU nebo postupovat d§le. Ģ§ci maj² 

moģnost Śeġit pŚ²mo v prostŚed² SMART Board. Kontrola spr§vnosti je umoģnŊna odkazem na 

Śeġen² ï uchopen²m levĨm tlaļ²tkem myġi je moģn® Śeġen² pŚet§hnout a zviditelnit. Probl®my jsou 

zpracov§ny s ohledem na rozv²jen² ŚeġitelskĨch strategi² ģ§kŢ. Jsou vyuģiteln® na rŢzn® ¼rovni 

z§kladn² ġkoly u rŢznĨch vŊkovĨch kategori². Z§leģ² na uļiteli, jakĨch zpŢsobem bude se ģ§ky 

pracovat. Jednotliv® moģnosti budou uvedeny v pŚipravovan® metodick® pŚ²ruļce pro uļitele vģdy 

pŚ²mo u dan®ho probl®mu v textu pŚ²ruļky, pŚ²padnŊ z§leģ² na vlastn²m zv§ģen² vyuļuj²c²ho, jak 

kterĨ probl®m bude modifikovat a uprav² dle okolnost² pro vlastn² potŚebu. 

  

Obr. 1 a,b: Z§kladn² MENU s vybranĨm probl®mem 
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V prostŚed² SMART Board jsou um²stŊny voln® prostory pro pŚ²m® Śeġen² ģ§kŢ s moģnost² odkryt² 

spr§vn®ho Śeġen² v pŚ²padŊ potŚeby (otazn²k), n§vrat do z§kladn²ho MENU (domeļek) ļi moģnost 

postupu k dalġ²mu kroku Śeġen² nebo probl®mu (ġipka).  

 

Pouģit® ikonky:   - n§vrat do z§kladn²ho MENU,   - n§povŊda,   - dalġ² krok Śeġen² 

 

Samostatnou ļ§st tvoŚ² probl®my geometrick® (obr. 2a,b, obr. 3a,b). Dalġ² samostatnou ļ§st tvoŚ² 

didaktick® hry a probl®my rozv²jej²c² logick® myġlen² ï magick® ļtverce, logick® hlavolamy. Na 

obr.  4 je variace probl®mu na magick® ļtverce, na obr. 5 je ¼loha na pŚemisŠov§n² minc² do 

uveden® fin§ln² pozice. V prostŚed² SMART Board mŢģe ģ§k pŚ²mo na tabuli posouvat danĨmi 

objekty, ostatn² ģ§ci pracuj² individu§lnŊ s fyzickĨmi pomŢckami. 

 

Obr. 2 a,b: Uk§zka geometrick®ho probl®mu  

V zad§n² uveden®ho probl®mu jsou aktivn² odkazy na jednotliv® moģnosti (4-¼heln²ky, 5-¼heln²ky, 

6-¼heln²kyé). Po vyŚeġen² d²lļ²ho ¼kolu je moģnĨ n§vrat do zad§n² probl®mu nebo do z§kladn²ho 

MENU. 

Obr. 3 a,b: Uk§zka Śeġen²  
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Obr. 4: Magick§ ġachovnice Obr. 5: PŚemisŠov§n² minc² 

 

Lokġov§, Lokġa povaģuj² za z§kladn² princip vĨchovy k tvoŚivosti aktivn² pomoc ģ§kovi nebo 

kolektivu v jeho samostatn®m vĨvoji, sebezdokonalov§n², rozvoji osobnosti, zvyġov§n² tvŢrļ² 

vĨkonnosti, napŚ.: 

 odstraŔov§n² z§bran a vytv§Śen² podm²nek pro rozvoj tvoŚivosti 

 probuzen² z§jmu o tvŢrļ² ļinnost uļebn²mi a pracovn²mi pŚ²leģitostmi 

 metodick® veden² pŚi Śeġen² probl®mŢ 

 pl§novitĨ a systematickĨ n§cvik Śeġen² probl®mŢ 

 hodnocen² pokusŢ o tvoŚiv® Śeġen² probl®mŢ atd. 

Z tohoto principu se odv²j² i volba a vĨbŊr metod, pouģ²vanĨch v z§kladn²ch etap§ch (f§z²ch) 

vyuļovac²ho procesu. Pro ļlovŊka, mysl²c²ho tvoŚivŊ, jsou typick® tŚi ot§zky, kter® si prŢbŊģnŊ 

pokl§d§: 

1. Jak to je? 

2. Proļ to tak je? 

3. Jak by to mohlo bĨt l®pe? 

TŊmto ot§zk§m by mŊly odpov²dat i metody vĨuky volen® uļitelem v konkr®tn²ch etap§ch 

vyuļovac²ho procesu. Ve skuteļnosti maj² uļitel® tendenci volit nejļastŊji metodu Ăjakñ, kter§ je 

nejrychlejġ². M®nŊ ļasto vol² metodu Ăproļñ, kter§ je obvykle delġ² a pro ģ§ka v²ce nam§hav§. Na 

metodu Ăjak l®peñ, kter§ je nejpracnŊjġ², pro ģ§ky v²ce nam§hav§ a z hlediska vĨchovy k tvoŚivosti 

nejdŢleģitŊjġ², vġak vŊtġinou ļas nezbĨv§. Svoji roli zde mŢģe hr§t i obava uļitelŢ z odbornĨch 

n§rokŢ, kter® tato metoda ve zvĨġen® m²Śe klade i na nŊ. Jednotliv® f§ze vĨuky mŢģeme zapsat 

v nejļastŊjġ²m sledu, v nŊmģ pŚi n² prob²haj²: 

 f§ze motivaļn² 

 f§ze upevŔovac² 

 f§ze diagnostick§ 

 f§ze aplikaļn² 
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Obr. 6 a,b: Power point ï probl®m a jeho Śeġen² 

1.4  Motivace ï porovn§n² power pointov®ho a Smart zpracov§n²  

Na obr.6a,b je uk§zka probl®mu, kde ģ§ci maj² porovnat zv²Śata dle uvedenĨch kriteri² ï hmotnost, 

d®lka (vĨġka), d®lka ģivota. řeġen² je nab²dnuto pouze jako kontrola pro ģ§ky, zda maj² probl®m 

spr§vnŊ vyŚeġenĨ.  

Stejn® probl®my mŢģe uļitel vyuģ²t ve zpracov§n² v aplikaci Notebook pro SMART Board. Zat²mco 

power pointov§ prezentace slouģ² v²cem®nŊ uļiteli jako jist§ pŚ²prava na vyuļovac² hodinu, 

v interaktivn²m prostŚed² je ģ§k pŚ²mo vtaģen do Śeġen² a s§m reguluje chod dalġ² ļinnosti. T²m ģ§k 

pŚistupuje k Śeġen² probl®mu mnohem tvoŚivŊji. V aplikaci SMART Board je probl®m z obr. 6a,b 

zpracov§n tak, ģe je ģ§kŢm umoģnŊno pŚ²mo manipulovat (posouvat) s obr§zky. Je to pro nŊ 

rozhodnŊ pŚijatelnŊjġ², neģ pouhĨ z§pis ļi pozn§mky.  

Jako dalġ² uk§zku uveŅme v²cem®nŊ zn§mou 

hru MATEMATICKħ POKER. Pravidla pro 

uvedenou hru jsou vyj§dŚena na obr. 7.  

C²lem HRY je pŚi n§hodn® volbŊ ļ²sla vyplnit 

pŚipravenou tabulku tak, aby celkovĨ zisk bodŢ 

pŚi dodrģen² pravidel byl maxim§ln². M²sto 

pouh®ho dikt§tu vylosovanĨch ļ²sel se ļasto 

vyuģ²v§ bal²ļku karet. V interaktivn²m prostŚed² 

SMART Board je moģn® vyuģ²t novĨch 

moģnost². Karty jsou n§hodnŊ generov§ny 

(Obr. 8), danou kartu je moģno pŚ²mo um²stit do 

tabulky (Obr. 9), nebo je moģno pouze 

zapisovat hodnotu vygenerovan® karty. 

 Obr. 7: MatematickĨ poker  

Jeden  ģ§k pracuje pŚ²mo u tabule, ostatn² pracuj² samostatnŊ. Pro ģ§ky se st§v§ toto proveden² 

hry zaj²mavŊjġ²m a vyb²z² je k aktivnŊjġ² ¼ļasti na realizaci hry. 
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Obr. 8: Generov§n² karet  Obr. 9: VyplŔov§n² pokerov®ho pole 

 

Zdokonalen² schopnosti uļitele zvyġovat tvoŚivost svĨch ģ§kŢ pŚedpokl§d§ podle A. Petrov® jeho 

systematickou pŚ²pravu na tŚech z§kladn²ch ¼rovn²ch: [1] 

 na vŊdomostn² ¼rovni jde o rozv²jen² a prohlouben² vŊdomost² o tvoŚivosti a divergentn²m 

myġlen²; 

 na aplikaļn² ¼rovni je tŚeba poskytnout pŚ²leģitost prakticky vyuģ²t vŊdomosti v konkr®tn²ch 

vyuļovac²ch situac²ch s n§slednou diskuz²; 

 na hodnot²c² ¼rovni se rozv²j² schopnost hodnocen² tvoŚivĨch projevŢ ģ§kŢ, reflexe a 

znovuobjeven² technik rozv²jej²c²ch tvoŚivost a divergentn² myġlen². 

Pro uļitele je proto pŚipravov§na metodick§ pŚ²ruļka spolu s pracovn²mi listy, kter® je moģn® vyuģ²t 

pro vlastn² potŚebu nebo pŚ²mo jako pracovn² listy pro ģ§ky. KaģdĨ pracovn² list obsahuje kromŊ 

zadan®ho probl®mu n§mŊty pro dalġ² vlastn² vyuģit² zpracovan®ho probl®mu 

2  Z§vŊr  

V r§mci semin§rn²ch prac² zpracov§v§me ve spolupr§ci se studenty uļitelstv² FP TU v Liberci celĨ 

soubor probl®mŢ, her a n§mŊtŢ pro pr§ci se ģ§ky na 1., resp. 2. stupni z§kladn² ġkoly, [2]. 

Probl®my jsou d§le upravov§ny pro vyuģit² v  prostŚed² SMART Board, jak je uk§z§no v kap. 1.3.  

Z proveden®ho ġetŚen² (viz kap. 1.1) vyplĨv§, ģe v pŚ²padŊ vyuģit² IKT vyuģ²vaj² uļitel® z velk® ļ§sti 

jiģ hotovĨch produktŢ. Domn²v§me se proto, ģe zpracovanĨ materi§l se stane pro vyuļuj²c² 

matematiky dobrou pomŢckou a odrazovĨm mŢstkem pro dalġ² doplnŊn² vlastn²mi n§mŊty. 

  

Tento ļl§nek vznikl za podpory grantu FP TUL - SGS ï 5820 

 

 




