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ANOTACE

Bakalafska prace ,,Moznosti a sméry vyuziti pocitaCové grafiky v Skolni praxi® se
zaméiuje na inovativnost a zefektivnéni vyuky grafiky na stiednich skolach, které¢ maji ve
svych ucebnich planech vyuku pocitacové grafiky. Cilem prace je vytvotfeni inovativnich
materiali k vyuce a zavedeni novych prvki do vyuky, vcetné ovétfeni reakce zakl na

inovativni prostfedky a zajisténi preference technickych prvki pfi své praci.

KLICOVA SLOVA

Pocitacova grafika, 3D grafika, vyuka, inovace, vzdélavani na stfedni Skole

ANNOTATION

Bachelor thesis "Possibilities and Trends of Using Computer Graphics in School Practice"
focuses on the innovativeness and efficiency of teaching graphics at secondary schools
with the computer graphics in their curriculum. The aim of the thesis is to create innovative
materials for the teaching and introduction of new elements in teaching including verifying
students’ response to innovative means and ensuring the preference of technical elements

for my work.
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1 Uvod

Hardwarové a softwarové prostiedky v poslednich letech prodélaly nebyvaly pokrok.
S timto pokrokem jsou spojeny i zmény v pouZivani pocitac. Na vétSin€ Skol se
pracuje pouze s 2D grafikou a tisk probiha na 2D tiskarné€, ovSem nékteré Skoly se drzi

stavajicich trendil a tak postupné prechazeji na vyuku 3D technologii, v¢éetné 3D tisku.

Cilem pfedlozené prace bylo vytvofeni inovativnich materidlli k vyuce grafiky/témat
grafiky na 1.KSPA Kladno, které budou obsahovat nové techniky a technologie
a povedou ke zlepSeni znalosti, dovednosti a schopnosti vyuzivat 3D technologie (3D
tiskarnu, 3D skener, tablety, plottery, vyfezavaci plottery a software pro tvorbu 3D
objektl).

Teoretickd cast se zabyva vymezenim vzdélavacich obortt dle RVP, vyuzitim
jednotlivych technologii a pfistupli ve vyuce, dale pak potfebami a pozadavky praxe
a predevsim inovativnosti. Obsahem casti praktické je navrh a ovéfeni inovativniho
obsahu vyucovaného predmétu, ktery povede k vyuzivani 3D technologii. Vyzkum byl

zaméien na 1. KSPA Kladno a jeji studenty pfedev§im oboru graficky design.



2 Teoreticka ¢ast

Teoreticka ¢ast se zabyva problematikou vizualni gramotnosti, ktera patii mezi jednu ze
zakladnich schopnosti kazdého ¢loveka. Zacatek rozvijeni téchto vlastnosti je u zakl na
zakladni Skole v predmétu vytvarnd vychova. Schopnost porozumét vizudlnim
materialim a dokdzat je reprezentovat se uplatni v jejich dal§im vzdélavani a bézném
zivoté. Dale se zabyvd vymezenim vzdé€lavacich obord podle RVP, které pracuji

s poc¢itacovou grafikou. Zaroveil se snazi popsat moznosti inovativniho pfistupu

k vyuce.

2.1 Rozvoj vizualni gramotnosti

Vizualizace je proces, ve kterém ziskdvame pfedstavu o skutecném obraze. Vnimani je
prostiednictvim zrakovych receptord, které nam slouzi predevsim k zékladni orientaci
v prostoru, sledovat jednotlivé objekty a dokazat urcit co je v popiedi ¢i v pozadi.
Schopnost vidéni na zékladni urovni je pfirozen¢ ziskanou dovednosti vSech primatt.
George Berkeley tyto schopnosti nazval ,jazykem vidéni“. Podle n&j je tento jazyk

univerzalnim jazykem pftirody, na rozdil od mluveného nebo psaného slova.[1]

Vizualni gramotnost je rozvijena jiz u zakl na zakladni Skole v predmétu vytvarna
vychova, kde si osvojuji nejen vytvarné techniky, ale také dochazi k rozvoji
samostatného mysleni. Aby dochazelo ke spravnému rozvoji gramotnosti, ucitel by mél

mit v hodinach zejména funkci:

e Inspirativni

e Nabizet riizné vytvarné techniky
e Rozvijet schopnosti

e Odkryvat podméty

e Funkci pozorovatele

Diky tomuto pfistupu jsou Zaci vedeni k samostatnosti, dale k socialnim dovednostem
a v neposledni fad¢ dokazou vyjadrit vlastni nazor.
Zakum se diky témto ziskanym zkuSenostem oteviraji nové moznosti uplatnéni v jejich

zivoté a pii dal$im vzdélavani. A to pravé pii studiu na stfedni Skole, kde tyto



schopnosti vyuziji pfi praci napt. v programu GeoGebra', ktery je uréen pro studium
a vyuku matematiky v oblastech interaktivni geometrie, algebfe, matematické analyze
a statistice. Jednim z meznikti tohoto programu byl konec roku 2014, kde od verze 5 je
mozné provadét zobrazeni veskerych Cinnosti v prostoru. Lze konstruovat bézna
ineobvykla télesa, provadét jejich prinik, fezy rovinami atd. T¢lesa lze pozorovat
z libovolného uhlu a interaktivné otacet, coz je vhodné pro ty, co maji mensi

prostorovou piedstavivost. [2]

Tato problematika neni omezena pouze na vzdélavani, ale prolind se do mnoha dalSich
oboril, vyznamné se uplatiiuje napf. v uméni, v déjinach uméni, filosofii, psychologii,

sociologii, kulturnich a medialnich studiich.

2.2 Ramcovy vzdélavaci program/Skolni vzdélavaci program

Pro realizaci stfedosSkolského vzd€lani byl v souladu se Skolskym zdkonem vydan
platny RVP pro stiedni odborné vzdélavani. Jedna se o dokument, ktery charakterizuje
obecné cile, specifikuje klicové kompetence, dale vymezuje vécny obsah v jednotlivych
oblastech a stanovuje ramcova pravidla pro tvorbu Skolnich vzdélavacich programi
(SVP), véetné ucebnich plant. RVP se t¥idi do skupin dle kategorii soustavy oboru
vzdélavani. Kategorie jsou oznaCeny pismeny, jez urcuji, o jaky typ vzdélani se jedna.
Obory poskytujici stiedni vzdélani s maturitou jsou oznaceny jako obory kategorie L

a M. [3]

Skolni vzdélavaci program je dokument, ktery si kazdé stfedni i zakladni §kola vytvaii
sama. Obsahuje identifikacni udaje, kde se uvadi nazev vzdélavaciho programu, nazev
a adresa Skoly, studijni formy vzdélani a ndzev a adresa zfizovatele Skoly. Dale je zde
uvedena charakteristika Skolniho vzdélavaciho programu, ta obsahuje profilaci skoly
vcetné persondlnich a materiadlnich podminek skoly a vzdélavacich aktivit podporujicich
vzdélavaci zdméry Skoly. Dale zde najdeme cile vzdélavaciho programu. Profil
absolventa konkrétni Skoly vcetné kompetenci. Charakteristika organizac¢nich forem
vyuky a metodické postupy, které budou ptednostné¢ vyuzivany nebo jsou z hlediska
pedagogickych zamért pro vzdelavaci program Skoly typické. ZabezpeCeni vyuky ve
vztahu k zakiim se specialnimi vzdélavacimi potfebami a k zdkim mimoradné

nadanym. Realizace bezpecnosti a ochrany zdravi pfi praci a pozarni prevenci.

! GeoGebra: pocitatovy program pro interaktivni geometrii.



Podminky pro piijeti. Komunikace Skoly s dals§imi partnery (rodi¢i zaki, Skolska rada,
regionalni partnefi, pedagogickd centra, pedagogicko-psychologické poradny aj.).

V charakteristice Skoly se uvadéji principy skoly a zalozeni Skoly.

Ucebni plany obsahuji tabulaci s vyCty vyucovacich pfedmétti a jejich hodinovych
dotaci, celkové pocty hodin v jednotlivych ro¢nicich a poznamky k u¢ebnimu planu
vysvétlujici organizacni podminky vzdélavani. Ve zplisobu ukoncovani studia je

popsédna organizace maturitni zkousky, pfedméty profilové i statni ¢asti.

Ucebni osnovy obsahuji distribuci vzdélavaciho obsahu (ocekavané vystupy a ucivo) do
vyuCovacich pfedmétl, popi. dalSich organiza¢nich forem (napf. projekty).
Rozpracovani oéekavanych vystupit zRVP do SVP a jejich rozdéleni do ro¢niki.
V neposledni fad¢ je zde 1 hodnoceni zakl a autoevaluace Skoly, ktera obsahuje pravidla

pro hodnoceni zakt a cile autoevaluace Skoly a jeji evaluacni Cinnosti.

V tomto dokumentu se realizuje RVP pro dané vyucujici obory. Vycet obort podle

KKOV?, které maji ve svych oblastech praci s po¢itacovou grafikou:

e 18 Informatické obory
o 18-20-M/01 Informacni technologie
e 63 Ekonomika a administrativa
o 63-41-M/01 Ekonomika a podnikéni
* Podnikéni
* Sportovni management
o 64-41-L/51 Podnikani (nastavbové studium)
e 65 Gastronomie, hotelnictvi a turismus
o 65-42-M/02 Cestovni ruch
e 68 Pravo, pravni a vefejnospravni ¢innost
o 68-43-M/01 Vetejnospravni ¢innost
e 82 Uméni a uzité umeéni
o 82-41-M/05 Graficky design

Uplatnéni absolventli v jednotlivych oborech, které se nachazeji na zkoumané skole.

Uplatnéni absolventa oboru Infomacni technologie

2 KKOV: klasifikace kmenovych oborii vzd&lavani
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Absolvent tohoto oboru ovlada dva svétové jazyky v ramci pisemné i ustni komunikace.
Mezi jeho hlavni odborné dovednosti patii znalost technického a programového
vybaveni pocitace. Pomoci programového vybaveni pocitace fteSi ekonomické
a administrativni tkoly a efektivné vyuzZiva pfi praci internet. Jeho uplatnéni na trhu
prace je zejména na pozici IT technika, spravce siti a operacniho sytému.

Uplatnéni absolventa oboru Ekonomika a podnikani

Absolvent tohoto oboru ovladda dva svétoveé jazyky v ramci pisemné i ustni komunikace.
Mezi jeho hlavni odborné dovednosti patii feSeni ekonomickych a administrativnich
ukolid. Dokaze se orientovat v zékladnich pravnich utkonech, ma znalosti v oblasti
podnikovych ¢innosti véetné Gcetnictvi. Uplatnéni absolventa na trhu prace je zejména

na pozici ekonomického a administrativniho pracovnika nebo samostatného

podnikatele.
Tento obor ma dv¢ specializace:

- zaméreni podnikani:
Absolvent muze pracovat v oblasti bankovnictvi a pojistovnictvi, na tuseku
ekonomickém ¢i mzdovém, celni sprava, statni sprava.

- zaméreni management sportu:
Absolvent se uplatni zejména v oblasti sportovnich sdruzenich a organizaci, dale ve
firmach, které se zabyvaji sportovnim zbozim. Také v reklamnich agenturdch

zabyvajicich se sportem a v organizacich zabyvajicich se volno¢asovymi a rekrea¢nimi

programy.
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Uplatnéné absolventa oboru Cestovni ruch

Absolvent se uplatni na riznych pozicich v oblasti cestovniho ruchu. Dokdze se
orientovat v oblasti ubytovacich a lazenskych sluzeb, dopravnich sluzeb, informacnich
centrech. Déle mulZe pracovat jako samostatny podnikatel v oblasti poskytovani

ubytovacich a ostatnich sluzeb cestovniho ruchu.
Uplatnéni absolventa oboru Verejnospravni ¢innost

Absolvent se uplatni na pozici referenta stitni spravy, samospravy na obecnich,
méstskych ¢i magistratnich Gradech. Dale je schopen pracovat v oblasti hospodateni
s majetkem obce, vést agendu spravnich a samosprdvnich komisi. Orientuje se
v jednotlivych pravnich ptedpisech, ve vymérovani a vybirdni davek a poplatkl

spojenych, se spravnim fizenim.
Uplatnéni absolventa oboru Graficky design

Absolvent se uplatni v oblasti tvorby a zpracovani grafiky, jako designér v grafickych
studiich nebo reklamnich agenturdch. Ovlada a vyuziva grafické techniky, navrhuje
a uziva jednotlivé typy pisma, mé piehled v riiznych typech grafickych aplikaci. Déle
ma prehled v oblasti d¢jin vytvarné kultury. [4]

Skoly maji podle RVP povinnost zafadit i tzv. disponibilni hodiny. Tyto hodiny jsou
v planech napf. za ucCelem posilit Casovou dotaci piredméti. Hodiny jsou v plné
kompetenci feditele Skoly. Tyto hodiny jsou od Skolniho rok 2017/2018 u oboru
graficky design pouzity pro rozSifeni vyuky grafickych predméti. Tento obor ma 45
disponibilnich hodin, ztoho je dano 10 hodin do oblasti zaméfené na pocitacovou
grafiku. U oboru Informacni technologie je 39 disponibilnich hodin, 11 hodin bylo

vyuzito do oblasti pocitacové grafiky.

V nésledujicich tabulkéach je ukazka ucebnich plant zmiflovanych obori, kde se nachazi

nejvice hodin pocitacové grafiky. Tyto pfedméty jsou zvyraznény Cervenou barvou.

V prvni Cast tabulky jsou vSeobecné vzdélavaci predméty a jejich celkovy soucet, dale

se pak nachazeji oborné predmeéty.
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Graficky design

DENNI IR | 2R | 3R | 4R | celkem

Cesky jazyk a literatura 4 4 4 4 16
1. cizi jazyk 4 4 4 4 16
2. cizi jazyk 3 3 3 3 12
D¢jepis 2 2 0 0 4
Obcanska nauka 0 0 1 0 1
Fyzika 1 0 0 0 1
Chemie 1 0 0 0 1
Biologie 0 1 0 0 1
Ekologie 0 1 0 0 1
Matematika 3 3 3 3 12
T¢lesna vychova 2 2 2 2 8
Ekonomika 0 0 1 2 3
Celkem 20 20 18 18 76
Vypocetni technika 1 1 1 1 4
D¢jiny vytvarné kultury 1 1 1 1 4
Vytvarna piiprava 2 2 2 0 6
Piipravné kresleni 2 2 2 0 6
Technologie 2 2 0 0 4
Technické kresleni 2 0 0 0 )
Pocditacova grafika 0 2 3 3 8
Prakticka cviceni 3 3 4 4 14
Navrhovani 3 4 4 4 15
Pismo 1 1 1 1 4
Digitalni fotografie 0 0 2 3

Celkem 17 18 20 17 72
Celkem 37 38 38 35 148
Vybérové predméty 0
Figuralni kresleni 2 2 4

Tabulka 1 - Ukazka ucebniho planu, graficky design
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Informacni technologie

DENNI 1R 2R | 3R | 4R | celkem
Cesky jazyk a literatura 4 4 4 4 16
1. cizi jazyk 4 4 4 4 16
2. cizi jazyk 3 3 3 3 12
D¢jepis 2 2 0 0 4
Obcanska nauka 0 0 1 0 1
Fyzika 2 0 0 0 2
Chemie 1 0 0 0 1
Biologie 0 1 0 0 1
Ekologie 0 1 0 0 1
Matematika 3 3 3 3 12
T¢lesna vychova 2 2 2 2 8
Celkem 21 20 17 16 74
Vypocetni technika 2 2 2 2 8
Ekonomie 0 0 1 2 3
Elektrotechnika 0 0 2 0 o)
Hardware 3 2 0 0 5
Pocitacova grafika 2 2 0 0 4
Softwarové aplikace 0 2 3 3 8
Zakladni programové vybaveni 2 2 2 2 8
Pocitacové sit¢ a komunikace 0 1 2 2 5
Vyvoj aplikaci 2 3 3 3 11
Celkem 11 14 15 14 54
Celkem 32 34 32 30 128

Tabulka 2 - Ukdzka ucebniho planu, informacni technologie

2.2.1 Kii¢ové kompetence

Stredoskolské vzdélavani je zaloZzené na kombinaci znalosti, dovednosti a postojl, které
studenti potiebuji k naplnéni svych potieb a k socidlnimu zaclenéni do spole¢nosti pro

pracovni Zivot.
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Evropsky rdmec zahrnuje tyto kli¢ové oblasti kompetenci:

o Komunikace v matefském jazyce

o Komunikace v cizim jazyce

e Matematické kompetence a zdkladni kompetence v oblasti védy a technologii
e Kompetence v oblasti digitalnich technologii

e Kompetence ucit se ucit

e Socialni a ob¢anské kompetence

e Smysl pro iniciativu a podnikatelské mysleni

e Kulturni povédomi a vyjadieni

Rada kompetenci se vzajemné piekryva a propojuje a k jejich napliovani by mély
sméfovat veskeré aktivity. Nejvétsi diraz je kladen na nezbytné vzdélavani v oblasti

jazykovych dovednosti, ¢teni, psani, matematiky, informa¢nich a komunikacni

vvvvvv

Oblast osvojovani téchto kompetenci se netyka jen stfedoskolského vzdélavani,
kompetence by mély byt rozvijeny po cely zivot ¢loveéka, predevsim pro vstup do
pracovniho procesu. Napfi. kritické mysSleni, tvofivost, iniciativa, feSeni problémd,
rozhodovani a ovladani pociti. Toto jsou 1 prvni otazky, které jsou kladeny

u ptijimaciho pohovoru do zaméstnani.

2.2.2 Pocitacova grafika ve vzdélavaci oblasti IKT

Pravé oblast IKT? se v poslednich letech velice rychle vyviji. Na tento trend
zareagovaly vzdé€lavaci instituce a zacaly do svych osnov zavadét i1 pocitatovou grafiku.
Skoly zaGaly pracovat v rastrové a vektorové grafice. Ziskané znalosti a dovednosti

vyuzivaji i v dalSich vyu€ovanych pfedmétech.

Na dalSim vyvoji maji podil nékolikandsobné vykonngjsi pocitace. Investice do nového
softwaru neni tak nakladna, nékteré programy lze volné stahnout z internetu. Skoly vak
maji moZnost zakoupit balicky licenci za zvyhodnéné ceny na urc¢it€é mnoZstvi pocitaci.
Diky potupnému zavadéné 3D grafiky do vyuky si zaci uvédomi, jaky je skutecny

dopad fyzikalnich zdkonli na okolni télesa. U téles vidi, jak vznika jejich stin, pfi

3 IKT: informaéni a komunikaéni technologie
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dopadu slune¢nich paprski, ¢i odlesk svétla na télese. Pti vytvareni 3D modelt lze

vyuzit i matematiku, kde je mozné demonstrovat praktické vyuziti geometrie. [6]

2.3 Grafika v dalSich vzdélavacich oblastech

Grafika se netykd pouze prace s pocitatem a vytvareni objektd na pocitaci. Dochazi
k prolinani predmétil, které se oznaluje jako mezipfedmétové vztahy. V SVP se musi
pfimo pracovat s pojmem piesahy za do predmétu piesah zjednoho predmétu do

druhého s konkrétni charakterizaci.

2.3.1 Vyvoj aplikaci

Vyuka algoritmizace je hlavné doménou obora tykajicich se informacnich technologii
aobori stim souvisejicich. Do béznych hodin vypocetni techniky neni zafazena,
prevazné z diivodu slozitosti a ¢asové narocnosti. Je zvazovano zavedeni programovani
do bézné vyuky, ale pravdépodobné nedojde k masivnimu rozsifeni tohoto piistupu
z dlvodu obtizného pochopeni principu algoritmizace a programovani studenty

neinformacnich oboru.

V tomto piedmétu se zacina zakladnimi pojmy jako je zacatek a konec algoritmu,
moznostmi zapist, grafického ztvarnéni a poté se zacinaji vytvaret jednoduché
diagramy. Nasledné dochazi k seznamovani s jednotlivymi typy programi, ve kterych

1ze programovat. NejbéznéjSimi programy jsou Pascal, C#, C++, Java, Visual Basic.

Z4ci, ktefi zvladnou zaklady programovani, mohou své zku$enosti a znalosti rozvinout
pii programovani napt. poc¢itacovych her. Pfi tvorb¢ her je tieba brat v uvahu i sitace, ze
déj nemusi byt po celou dobu jen na obrazovce, ale je potieba uvazovat i s akcemi na
pozadi a spoustét paralelni procesy, se kterymi se pozd¢ji hra¢ setka na obrazovce. Hry

mohou byt vytvoteny ve 2D i 3D grafice.

2.3.2 Matematika

V soucasné dobé je vhodindch matematiky kladen diiraz na konstruktivni vedeni
hodiny. Zaci jsou vedeni k tomu, aby si sami ovéfili, Ze dana pravidla jsou platna a v&di,
jakym zptisobem funguji. Jednotlivé programy pro vyuku jsou nejpiinosnéjsi pro zaky
SPU a zdky se sniZzenou pozorovaci schopnosti. Jde hlavné o nahrazeni realnych
modelti. Zaci si model mohou vytvofit sami nebo mit k dispozici jiz vytvofeny, ktery

mohou zkoumat.
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Ktomuto ucelu se pouzivaji specializované programy napi. Geogebra ¢i Cabri
geometrie. Oba tyto programy maji ¢eské rozhrani. VyuZzivaji se pro tvorbu a vyuku
geometrickych konstrukei ¢i pro modely rtiznych funkci. Pii tvorbé matematickych
obrazcli se nemuseji pouzivat pouze programy, které jsou k tomuto ucelu pifimo
preduréené, ale lze wvyuzit i grafické editory, se kterymi mohou mit Zaci vétsi
zkuSenosti. Mezi tyto programy patii napif. Gimp, Google SketschUp, které jsou

freewarové nebo lze pouzit i placené programy jako ZonerCallisto nebo Corel draw.

Mezi programy s velmi intuitivnim ovladanim se fadi Google SketschUp tento program
pracuje s 3D modelovanim a lze ho vyuZit v matematice pfi vyuce stereometrie pii
tvorbé krychle, kvadru, hranolu nebo valce. Po ivodnim sezndmeni s prostfedim jsou
Zaci schopni sami vytvaret jednotlivé modely z redlného svéta jako je diim, hraci kostka,

bazén, sud apod. [7]

2.3.3 Cesky jazyk

Jazykova a literdrni vychova je ve vSech roc¢nicich zikladniho 1 stfedoskolského
vzdélavani. Jazykovou slozku tvoii gramatika, kterd by meéla vést ke spisovné forme
Ceského jazyka, a to jak ustné, tak i pisemné¢. Za dil¢i cil literarni vychovy lze
povazovat Ctenaiskou gramotnost studentl, tedy pochopeni textu a uspésné vyuziti

informaci.[ 8]

V tomto predmétu mohou zaci vytvaret pracovni listy, schémata, grafy, rizné ilustrace
s popisky, sady fotografii na uréité téma. Zaci tak mohou nabyté znalosti vyuzit pii
tvorb¢ projektii ¢i referatli i do ostatnich predméti. Materidly mohou mit podobu jak
tisténou, tak i elektronickou. V hodindch se mize pracovat v programech, jako je
malovani, které umoziuje vkladat text a kreslené objekty, ¢i upravovat fotografie (napft.

MS PhotoEditor).

Lze vyuzit i razné e-learningové kurzy. Tyto kurzy jsou slozeny z riznych ¢asti, které
obsahuji studijni text, ukoly, riiznd cviceni a texty. Ukoly a texty by mély pomahat

studentiim k upevilovani a k procvi¢ovani jejich znalosti a motivovat je k dalsi ¢innosti.

17



3 Technika a technologie grafiky

Vyuziti pocitacové grafiky je vdneSni dobé orientovdno piedev§im na upravu
fotografii, vytvofeni koldzi, skladani vektorovych kreseb, prace s textem a k vytvareni
www stranek. PocitaCova grafika se zacCala rozvijet pies 2D do 3D formata. Pti préci
s 2D grafikou pracujeme s dvourozmérnymi objekty (obrazek, text, kiivka). 2D grafika
ma dva zdkladni pfistupy, a to v podobé vektorové a rastrové grafiky. Kazda z forem ma
svoji vlastni specifikaci, pouZiti, vyhody i nevyhody. Zaci se nejprve zamé&fuji hlavné na
zpracovani 2D grafiky. Komplikovang€jsi formou grafiky je 3D grafika. Vysledny obraz
se neuklddd vroving, ale v prostoru. Zakladnim geometrickym utvarem jsou tzv.

polygony, ze kterych jsou tvofeny vSechny objekty.

Spolecnost Microsoft na tento vyvoj také zareagovala ve své nové aktualizaci pro
Windows 10, kde vydala aktualizaci zvanou Creators update. Ta je urCena pouze pro
tento systém. Zde piinasi celou fadu novych funkci. Creators update se d4 oznacit jako
aktualizace pro kreativce a je zcela zdarma. V novém typu Malovani 3D lze vytvaret
trojrozmérné objekty a zaroven mozné jiz vytvoiené 2D objekty pretvaret do

trojrozmérné struktury. Lze také jednoduSe ménit barvy.

3.1 3D tiskarny

Jedna se o zafizeni, jejiz historie se zacala psat ve druhé poloviné 20. stoleti, ale az
v posledni dob& zaznamenal rozvoj 3D tiskaren sviij boom. Jednou z prvnich osob, ktera
se zabyvala 3D tiskem byl profesor z Nakagawa z Tokijské Univerzity, ktery vyuzil
laminatovych vrstev, které po spojeni tvorily formu pro dalsi néstroje. Opravdovym
priakopnikem byl Charles Hull, ktery si nechal 11. 03. 1986 patentovat aditivni

technologie nazvanou Stereolitografie. [9]
Vsechna zafizeni, kterd se pouZivaji pro vyrobu 3D modelti pracuji na principu
rozlozeni pocitacového modelu do tenkych vrstev a jejich nasledném sestaveni do

redlného modelu. Tisk probiha na zdkladni desku, na kterou je po vrstvach vytvaren

model. Po kazdé vrstvé deska poklesne dolt, prave o tloustku jedné vrstvy.
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Déleni tiskaren

1. Dle tisknutého materialu
a) Plastové
b) Kovové
¢) Specialni
2. Dle pouzité technologie
a) PlasticJet printing (FDM)
b) MultiJet printing (MJP)
c) Selective laser sintering (SLS)
d) Direct metal laser sintering (DMLS)
e) ColorJet printing (CJP)

Pti vytvareni 3D modell je nutno dodrzet nékolik pravidel, bez kterych vytvarené
objekty nemusi spravné fungovat, nebo by doslo napt. k jejich rozpadnuti se. Modely by
mély mit vykreslenou urcitou tloustku stén, nikdy by nemély byt jen ploché. Minimalni
tloustka stén je dana limitem typu tiskarny, proto je nutné se vzdy pred kazdym tiskem
piesvédéit, ze model splituje parametry tisknutelnosti konkrétni tiskarny. Zadné okraje
by nemély byt spojené, pokud netvoii soucést jednoho objektu. Normdaly by mély byt
zarovnané. Je nutné vénovat pozornost velikosti modelu. Pokud je model piili§ velky,
l1ze ho rozdélit na mensi ¢asti, které by bylo mozné pozdéji spojit. Pfi zmensovani je
tteba dat pozor, aby nosné rameno melo dostateCnou tloustku. Pii nedodrZeni tohoto
pravidla se miize stat, ze se objekt na konci ramene ohne nebo zlomi. Je-li tvoien
pohyblivy model, je tfeba myslet na mezeru, kterd musi byt minimalné 0,5 mm. Mensi
mezery by mohly upln¢ znemoznit pohyb. Jedna se o nejcastéjsi chyby pii vytvaieni
pohyblivych modeli. Velmi problematicky je tisk modeld, které maji nékteré své Casti
ve vzduchu, napt. klobouk houby. U takovychto modela se museji stavét podpéry, které
se nasledné odfiznou. Zde je zvySeny narok na materidl a ¢as potiebny pro tisk. Pravidlo
45° previsy pod tento uhel znamenaji, ze objekty potfebuji mechanickou podporu, aby

se nezhroutily. [10]
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3.2 3D skenery

Na trhu je dostupné velké mnozstvi skenovacich zatfizeni. Ty lze rozdé¢lit podle
umistnéni, vlastnosti, funkce, rozmérli nebo podle toho jaké vytvaieji vystupni formaty
digitalizovani.

Zakladni déleni skenert:

1. Ruéni
2. Stolni
3. Knizni
4. Profesionalni
5. 3D
a. Statické

b. Pfenosné

3D skener je zafizeni, které snima fyzicky objekty do 3D podoby. Oproti klasickému

skeneru jsou ziskana data pouzita k vytvoteni digitalniho trojrozmérného modelu. [11]

Vybér skeneru zavisi na zptusobu vyuziti dat a také na velikosti skenovaného modelu.
Dal§im faktorem je misto skenovani, tzn., zda se skenuje v exteriéru nebo interiéru

a zpusobu zpracovani dat.

V dnesni dobé ma tento typ skenovani stale Sir$i uplatnéni v mnoha oborech. Vyuziva
se ve veéde, 1ékarstvi, strojirenstvi, kriminalistice, primyslovém designu, pocitatovych
hrach, filmech apod. Naskenované objekty je mozné pouzit pro dalsi zpracovani a jejich
nasledné vytisténi na 3D tiskdrné. Pro vyuziti na Skoldch jsou nejvhodnéjsi ruéni
skenery, které snimaji objekty v redlném Case, na pocitaci se objevuje obraz snimaného

objektu a automaticky se generuje polygonova sit’.

3.3 Tablety

Tablety se d€li na pocitacové a grafické. Zminime-li PC tablet, tak se jedna o zatizeni,
kter¢ mélo za tukol vyplnit technologickou mezeru mezi notebookem a chytrym

telefonem.

Graficky tablet je vstupni polohovaci zafizeni, které se pocita k ptisluSenstvi pocitace.

Pouzivéa se stejné jako mys, ale ma né€kolik odliSnosti. Je pouzivan hlavné pfi praci
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grafikll napf. pfi retuSovani snimki, ale i pfi samotném malovani. Tablet se sklada

z vlastniho tabletu (prostor pro malovani) a pera.

Vlastni tablet zabira vétSinu pracovni plochy, na kterou se kresli. Dale jsou na tabletu
k dispozici tlacitka a dal$i ovladaci prvky, dle jednotlivych typ a modeli. Jednotliva
tlacitka jsou programovatelnd. Tablet je k pocitaci propojeny nejcastéji pomoci USB
rozhrani. Né€které modely mohou byt pfipojeny pomoci WiFi, a pokud maji vlastni
akumulator, je mozné¢ na ur€itou dobu tablet odpojit od kabelu a pracovat s nim

bezdratove.

Obrazek 1 - PC tablet Obrazek 2 - Graficky tablet

Pero, jinym ndzvem stylus, mize byt pasivni zafizeni, které neni zddnym zpiisobem
napajeno, nebo zatizeni s vlastnim akumulatorem, které obsahuje na svém téle i rizna
tlacitka. Slouzi ke kresleni ¢i psani na pracovni plochu tabletu nebo telefonu. Hrot pera
je plastovy a pfi jeho pouzivani dochazi k postupnému opotiebeni, 1ze ho vSak snadno
vyménit za novy. Pera mohou mit rizné hroty, diky tomu kladou pfi praci odliSny
odpor. Na peru miiZze nachézet jedno nebo vice tlacitek, které jsou umistény v dosahu
prsti. Jedno z tlacitek se standardné pouziva jako pravé tlacitko mySi. Levé tlacitko
mys$i neni vzdy potieba, protoze jeho funkce je zprostfedkovana dotykem pera

s pracovni plochou tabletu. Nékteré typy per maji na druhé strané pera gumu. [12]

Rozdil oproti mysi je vyrazny a pro mnohé studenty 1 zasadni, protoZe se drzi naprosto
jinym zpisobem nez mys. Drzi se jako klasicka propisovaci tuzka, a proto nedochazi
k vyraznym bolestem zéapésti. Z hlediska biomechaniky se jedna o pfirozenéjsi pohyb.

Tablet zachycuje i silu tlaku a uhly kresleni.
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3.4 Plottery

V dnesni dobé¢ se setkavame s riznymi technologiemi ¢innosti plottert, které se od sebe
navzajem liSi jak cenové, tak oblastmi vyuZziti. Velkoformatovy tisk je vyznamnou
mérou poznamenan nastupem digitalnich tiskovych technik. Velkou vyhodou je
pfedevsim rychlé najeti vyroby, mozny tisk 1 velmi malych sérii, popt. potisk Sirokého

mnozstvi materidli.
Lze je rozdélit podle mechanizmu posunu po kreslici plose do dvou skupin:

Deskové, stolni plottery — papir je umistén cely na kreslici plose. Nad touto plochou je
umisténa kreslici hlava. Od deskovych plotteri se pomalu upousti, protoze jejich

zastavéna plocha byva netnosné velka.

Stojanovy plotter — kreslici hlava je pohyblivd pouze vjednom sméru a to napfi¢
papirem. Papir volné visi po obou stranach plotteru a jeho pohyb je zajisStovan
pritlanymi valecky.

Perové plottery - jedna se o nejstarsi a klasickou technologii. Barevné kresby se docili
tak, ze kreslici hlava je vybavena nékolika kreslicimi pery, z n¢hoz se vzdy jedno pero
vybird a pouZzivd ke kresleni. U téchto typl plotterti jsou velmi dilezita kvalita
kresliciho pera (hrotu) a parametry inkoustu. Tyto plottery oproti jinym technologiim
pracuji s nizsi rychlosti kresby. Pofizovaci cena a provozni néklady jsou vyrazné nizsi

nez u ostatnich plottera.

TuzZkové plottery - tyto plottery mohou vyuZivat rizné specidlni barevné tuzky.
Vyhodou je moznost vyuZiti tuzky s riznou Sifkou tuhy. Jejich kreslici pero spiSe
pfipomina fix.

Vyrezavaci plottery jsou v zasad¢ variantou perového plotteru. Odlisnost je pouze

v tom, Ze vyfezavaci plotter je vybaven specidlnim vyfezavacim nozem. Jako médium

se pouZziva dvojvrstva folie.

Inkoustové plottery maji témét shodnou technologii tisku jako klasické inkoustové
tiskarny. Jejich vyhodou je moznost kreslit nejen vektorové objekty, ale rovnéz grafiku
rastrovou nebo kombinace rastr/vektor. Jejich nevyhodou je vyS$$i cena inkoustu.

Hlavnim smérem vyuziti je tvorba plakati, billboardl atd. [13]

22



K vytisténi velkoformatového 3D objektu v domdcim nebo Skolnim prostiedi se
pouzivaji klasické tiskdrny s dostateéné velkou tiskovou plochou, které jsou tedy
schopné zhotovit i vyrobky vétSich rozmért. Pokud neni rozmér plochy dostacujici,
vyuziva se zde moznosti sklddani objekti dohromady. Vytvofeni takového vyrobku se
provadi, tak ze se tiskne po jednotlivych ¢astech a tyto ¢asti se poté slozi do jednoho
celku. Velkoformatovymi 3D tiskdrnami disponuji predevSim specialni 3D tiskafské

a primyslové firmy ¢i zatfizeni pro védu, vyzkum a Iékafstvi.

3.5 Programy pro praci se 3D

Pted tiskem 3D modelu musi dojit k jeho vytvofeni. K tomu slouzi jednotlivé programy
pro praci s 3D grafikou. Jednotlivé programy nejsou pouze vyhradou profesionald, ale
mnoho béznych uzivateld a Skol vlastni dostateéné vykonné pocitace a vhodné
programy na grafické zpracovani objektl. Existuje Siroké spektrum programd,

umoziujicich préci s trojrozmérnou grafikou.

Blender umoziiuje modelovani, animace, renderovani, interaktivni vytvofeni
a prehravani objekt. Disponuje velmi dobrymi fyzikélnimi simulacemi (napi. vétru,
chovani vody) a vykonnym casticovym engiem. Je mozné ho vyuZivat pifi tvorbé
interaktivnich aplikaci. Vlastni pokrocily systém stinovani, specialni druh renderovani,
ktery poskytuje mnohem pfirozenéjsi chovani a vizualizaci. Jedna se o opensource

systém a lze na internetu nalézt mnoZzstvi rozsiteni, modeld a tutoridlii. Mnoho tutoriali

1ze nalézt 1 v ¢eském jazyce a to na webu Blender3D.cz. [14]

Obrazek 3 - Uzivatelské prostredi Blender

23


http://www.zive.cz/clanky/5-nejlepsich-programu-pro-3d-modelovani/blender/sc-3-a-175362-ch-94248/default.aspx#articleStart

Google SketchUp je jednoduchy nastroj na tvorbu 3D grafiky. M4 velice propracované
a efektni trojrozmérné modely, pficemz hlavni dominantou programu je navrh budov
a jejich interiérti. Je mozné si zde rychle nakreslit sviij vlastni dim, vyuZit predvolenych
modelt riznych predmétd, které chceme mit v domé, napi. velkou sedaci soupravu,
televizi, barevny stll, apod. Je mozné tvofit modely, které lze vytisknout na 3D
tiskarné. SketchUp umi exportovat do dalSich béZznych formath pomoci plugint. Jelikoz
se jednd o program zrodiny Google aplikaci, existuje zde tedy moznost provazani
s dal§imi dostupnymi sluzbami. Modelovani v tomto softwaru neni uzivatelsky naro¢né.

[15]
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Obrazek 4 - Uzivatelské prostredi SketchUp

Wings 3D obsahuje piehledné, intuitivni, upravitelné prostfedi a snadné ovladani.
Nabizi fadu modelovacich néstroji, pfizplsobitelné rozhrani, umoZiiuje nasviceni
zraznych whli. Béhem prace lze zvolit n€kolik mddh ovlddani pohledi scény.
Jednotlivé mdédy odpovidaji riznym jinym 3D aplikacim. VétSina operaci, jako je
presun, zména velikosti, rotace apod., se muze provadét bud’ podle jednotlivych os
(x,y,2), nebo ve free modu, tzn. smérem tahu mysi. Tento program se pouziva pouze na

modelovani, rendering se musi provadét v jiném programu. [16]
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Obrazek 5 - Uzivatelské prostredi Wings 3D
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4 Inovativni vyuka

Inovativni vyuka je takova vyuka, ve které se na zdkladné vlastniho Usili vyucujiciho
nebo Skoly méni vyuka tak, Ze se v pribéhu vyucovaci hodiny realizuji nové prvky. Je
to predevSim za Ucelem zkvalitnéni vyuky, ukazek novych metod, sméri a moderni

techniky.

Mezi inovativni metody vyuky se fadi vyukové metody, které Manak a Svec (2003)
oznacuji jako aktivizaéni a komplexni vyukové metody. Mezi aktivizani metody patii
metody typu diskuse, situacni vyukové, inscenacni, heuristické feSeni problémd,
didaktické hry. V komplexnich metodach se jedna o vyuky skupinové, kooperativni,
partnerské, individualizované, projektové, metody kritického mysleni, brainstorming,
vyuka dramatem, oteviené uceni, uCeni v Zivotnich situacich, televizni vyuka, vyuka
podporovana pocitacem, sugestopodie, superlearning, hypnopedie. Jedna se o CasteCny
vycet, ktery slouzi jako ndzornd predstava inovativnich vyukovych metod (Manak

a Svec, s. 46-49).

Tento typ vyuky se vyznacuje vysSi ndrocnosti pripravy pedagoga na vyuku, nez pii
pouziti klasickych metod. Vyucujici musi disponovat adekvatnim materidlnim
zajisténim a také Zaci si postupné musi zvykaji na tento styl vyuky. Zaci v tomto typu
vyuky museji byt aktivni, pfevazné se u¢i samostatnym objevovanim a samostatnym
zjiStovanim informaci. Aktivné pracuji s ostatnimi spoluzaky pii vyhleddvani
a zpracovani informaci, dale se u¢i kooperaci, komunikaci a organizaci prace ve
skuping.

Podle Calabové (2011, s. 70) se pouziva piili§ mnoho inovaci a inovativnich postupt,
proto nelze alternativni typ vyuky povazovat za synonymum pojmu inovace (v tomto

pojeti je alternativni terminu inovativni nadfazen). Déle také uvadi zajimavy pohled na

pochopeni inovaci ve vzdélavani teorie tzv. inovaéni paradigma.
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Obsah inovacniho paradigmatu:

INOVACNI
PARADIGMA

VE WVYCHOWVE A
VZDELAVANI

Obrazek 6 - Inovacni paradigma ve vychové a vzdélavani

Nazor jednotlivych odbornikii na metody, které lze tadit mezi inovativni, se riizni.
Zormanova (2014, s. 143) tadi aktivizujici metody mezi inovativni vyukové metody
a dale do svého vyétu piidava i dalsi metody, které Manidk a Svec (2003) oznacuji jako
komplexni (skupinovd, kooperativni a individualizovand vyuka, vyuka dramatem,

metoda kritického mysleni, sugestopedii a superlearning, hypnopedie).

Osobn¢ se domnivam, Ze samotné kategorizace metod nejsou primarné stéZejni.
Dutlezité je vhodné a smysluplné zatazeni do vyuky, které mize podporovat ucebni

¢innosti a ucebni procesy zakd.

4.1 Obvyklé pristupy k vyuce

Metoda vyuky, pro kterou je charakteristicka frontalni vyuka. Vyucujici ma hlavni roli
a dlraz je kladen pfedevsim na pfedavani informaci zakovi. Frontalni vyuka se nesklada
pouze z vykladu ucitele, ale dale se sem fadi uCitelem zadand a fizend samostatna prace,
dale spolecna kontrola zadanych ukoli. Pokud je vyuka provadéna dobfe, mlze byt
itento typ vyuky efektivni. Pfedevsim Setfi Cas, zaméfuje se na klicové oblasti uciva

a pouziva systematické postupy, umoziuje ndzorné, srozumitelné a systematické podani
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uciva, eliminuje chyby, umoziuje projevit entuziasmus a flexibilitu ucitele, je Casto

o¢ekavan od rodicu.

4.2 Inovativni pristupy k vyuce

Zakladem této vyuky je promysleni, organizovani a fizeni tak, aby dochazelo
k napliiovani cilit vyuky pfevazné prostiednictvim vlastni poznavaci ¢innosti zaku. Jak
jiz bylo zminéno vySe mezi inovativni metody, se fadi diskusni metoda, situacni
metoda, inscena¢ni metoda, didaktické hry, prace s textem, mySlenkové mapy, prace ve
skuping€, heuristickd metoda. Jednotlivé metody se v praxi mohou rizné prolinat

a kombinovat, nebo mohou slouzit jako dopln¢k tradi¢niho pfistupu.

Inovativni metody pfevazné souvisi s novym pohledem na postaveni zZaka v eduka¢nim
procesu. Zakim rozviji intelektudlni schopnosti, piedstavivost, schopnost formulovat
vlastni nazory a nahledy. Pfes vSechny vyhody inovativnich metod nelze tradi¢ni
metody povaZovat za zastaralé a prekonané. Podstatou je metodicka koncepce ucitele.
Vybeér nejcastéji vyuzivanych metod:

- projektova vyuka: spliiuje vSechny znaky inovativniho ptistupu k vyuce. M4 za
ukol naucit zaky vyhledavat a zpracovat informace a prestavit si metody feSeni
problémi. Tomkova, Kasova a Dvotrdkova (2009), které se zabyvaji
projektovym vyucovanim, povazuji tuto metodu, kterd podporuje samostatnost
a spoluzodpovédnost 7akli za idealni. Zakiim umoziiuje proZzivat realné Zivotni
role a teSit konkrétni dané problémy. V odborné literatue je tento typ vyuky
definovan nasledovné: ,,Projektova metoda je vyukova metoda, v niz jsou zaci
vedeni k samostatnému zpracovani urcitych projekti, ziskdavaji zkusenosti
praktickou cinnosti a experimentovanim. “(Pricha, Walterova, Mares 2001,
s. 184). Hlavni myslenkou projektové vyuky je stanoveni cile a promysleného
postupu ¢innosti a aktivit, které vedou ke stanovenému cili.

- prace stextem: dilezitd skupina inovativnich metod. Hlavnim ukolem
vyucujiciho je postupné rozvijeni dovednosti zakii pracovat samostatné napf.
s ucebnici, internetem, slovnikem, ¢asopisem, atd. ValisSova, Kasikova (2011) ve
své publikaci uvadéji, Ze osvojeni metod samostatné prace s uCebnici a dalSimi
texty predstavuje zakladni predpoklad pro dalsi sebevzdélavani a rozvoj

Cloveka. Nejcastéji vyuzivanou metodou pii praci s textem je volné psani.
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Ukolem Zéka je po stanovenou dobu psat na zadané téma vse, co ho napadne.
Tato metoda umoziiuje piesné zmapovat Zzakovy piedstavy, zkuSenosti
a prechozi poznatky o zadaném tématu.

mySlenkové mapy: zvysSuji efektivitu uceni. Jednd se o grafické ztvarnéni
klicovych slov doplnéné obrazky, které vyznacuji vzajemné vztahy a souvislosti.
Myslenkové mapy spojuji prace obou mozkovych hemisfér. Sarkozi (2011-
online) piSe, Ze mapy jsou piinosné predevsim tim, Ze vizualizuji vztahy mezi
pojmy. Predev§im pokud ma vzhled konkrétniho obrazku, Zéci si tak 1épe vybavi

pojmy, které obsahuje.
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5 Prakticka ¢ast

Praktickd ¢ast prace se zabyva konkrétnim feSenim problematiky vyuky pocitacové
grafiky na kladenské Skole, kde vyuc€uji. Nejprve se zaméfim na provedeni vyzkumu
a zpracovani vysledkil vyzkumu, ze kterych budou vyplyvat dalsi ¢asti prace, a poté se
soustiedim na praktické feSeni vyuky tykajici se vyuziti Sirokych moznosti a sméra

pocitacové grafiky ve vyuce na stfedni skole.

5.1 Vyzkum

Vyzkum pro tuto praci byl uskute¢nén v prubéhu Skolniho roku 2016/2017. Pavodni
myslenkou bylo zmapovéani souboru statnich i soukromych stfednich $kol v Kladné
z hlediska jejich pfistupu k inovativni vyuce pocitatové grafiky a pohledu jednotlivych
zakli na tento moderni piistup k vyuce. Na zidklad¢ zjiSté€ni, Ze inovativni vyuka
a pristupy jesté nejsou pln¢ zatazeny do vyuky na vétsin€ skol, rozhodla jsem se zaméfit
na Skolu, kde pracuji. Jednotlivé Skoly probiraji toto téma spiSe jako formu exkurze ve
firméch, které se touto problematikou zabyvaji. Zde maji velké mnozstvi ukazek jak
pouzivané¢ho hardwaru, tak softwaru. DalSim uskalim by bylo zajisténi relevantnich
informaci od jednotlivych Zzakad Skol. Proto jsem wvyuzila k hledani vhodného

vyzkumného vzorku vlastnich zkuSenosti se zaky skoly, kde pracuji.

Jedna se o stiedni §kolu 1.KSPA Kladno. Tato $kola je v siti §kol jiz 25 let. SnaZi se
zaky motivovat k objeveni svého skrytého talentu, tzn., aby nepracovali pouze dle
zadaného ukolu. Proto se tato Skola tolik vénuje inovativnimu pfistupu k vyuce, aby
mohla z4klim nabidnout co nejvice moznosti. I diky mému studiu a rozSiteni vlastnich

obzorti v oblasti vyuky grafiky jsem do Skoly zavedla nové techniky a postupy pfi
vyuce.

Z vysledkli rozhovoru s vedenim S$koly vyplyva, Ze je 1.KPSA Kladno ochotna
investovat penize jak do nového hardwaru a softwaru, tak i do dalSiho vzdélavani svych
zaméstnancl. V rozhovoru bylo dale zjisténo, ze se ve Skolnim roce 2019/2020 bude
budovat celd nova ucebna vypocetni techniky. Tato u¢ebna bude vybavena 15 pocitaci,
kdy kazdy pocita¢ bude mit vlastni graficky tablet. Kolegové jsou s pfistupem vedeni
velice spokojeni. Vedeni vychazi vstfic pozadavkim pedagogi, kdy po dolozeni

finanéni analyzy poZadavku dochazi velmi casto k zakoupeni dan¢ho vybaveni.
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V posledni dobé byl potizen napt. software Adobe Illustrator, lego Mindstorms, 3D
tiskarna, 3D skener a grafické tablety.

Z vysledktl vyzkumu mezi studenty 1.KSPA Kladno je patrny rozdil mezi jednotlivymi
ro¢niky. Hlavni diraz dotazniku smétfoval na spokojenost studentl se stavajici formou
vyuky a na dosavadni zkuSenosti studentii s inovativnimi prostiedky vyuky. Zaci
nizsich ro¢nikll jsou z prub¢hu vyuky nadseni, protoZe se na zakladni Skole nesetkali
s individudlnim zpisobem pfistupu vyucujiciho smérem ke studentovi. Mezi velmi
oblibené druhy Cinnosti fadi praci s 3D tiskdrnou a praci v programech na tvorbu 3D
modelt. U vysSich ro¢niki jsou rozdilné ndzory na inovativni prostfedky, kde nékteti
zaci dokonce uvedli, ze radé€ji pracuji stuzkou a papirem. Z vysledkli dotazniku je
zfejmé, Ze starSi Zaci postupné zvySuji své ndroky na jednotlivé pomucky. Jelikoz byl
v tomto vyzkumu pouzit 1 polofizeny rozhovor se zéky, je tomuto tématu vénovana

kapitola 6. Diskuze.

Hardware pro praci s grafikou

10%

0%

r

20% | | my§
M graficky tablet
W tuzka

M podle situace

Obrézek 7 - Hardware pro praci s grafikou.

5.1.1 Metodika vyzkumu

Pro tento vyzkum byl zvolen kvantitativni vyzkum, metoda strukturovaného
dotaznikového Setfeni, které je doplnéno o polofizeny rozhovor se zaky Skoly. Tento

vyzkum byl vyhradné zaméien na zaky 1.KSPA Kladno
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5.1.2 Cil vyzkumu
Cilem tohoto vyzkumu bylo zjistit, zda zaci maji zdjem o vyuZzivani inovativnich
prostiedkti pfi vyuce a zda je vedeni Skoly ochotné tyto prostfedky financovat.

Dotazniky dale zkoumaji ochotu vyucujicich se v této problematice vzdélavat.

5.1.3 Vyzkumny vzorek

Dotaznikové Setieni se tykalo zaka 1. az 4. ro¢nikli oboru informacni technologie
a graficky design 1.KSPA Kladno, jejichZ obsah vyuky se zabyva po¢itatovou grafikou.
Do vyzkumu byly vSechny ro¢niky zahrnuty zamérné, vzhledem k individudlnimu
ptistupu Skoly ke kazdému Zédku s moznosti jejich vlastni tvorby a vyjadfeni vlastniho
nazoru. Je tedy mozné, ze v budoucnu bude mozné zaznamenat vyvoj v nazorech
studentd v riznych ro¢nicich. Prvotni ptfedpoklad se potvrdil jiz pti pilotnim rozhovoru
se studenty 1. rocniku, ktefi mé piekvapili mnozstvim dobrych poznatki k jednotlivym
otazkam do dotazniku, jejich zkuSenostmi a Zzaddostmi na vedeni Skoly k zakoupenim
inovativnich prostiedkil. Celkem bylo do vyzkumu zatazeno 100 zakt 1.KSPA Kladno.
Dale bylo osloveno vedeni Skoly véetné pani feditelky a mych kolegti, kteti se také
zabyvaji vyukou vypocetni techniky nebo predméty souvisejicimi s pocitacovou
grafikou, (zejména obor graficky design). Do vyzkumu bylo zahrnuto 60 studentli oboru
graficky design, 40 studentii informac¢ni technologie 9 respondenti z vedeni Skoly

a kolegt.

Ugelem dotazniku, ktery byl zaméfen na vedeni koly a kolegy, bylo zjistit, zda jsou
ochotni se vénovat inovativnim pfistupim k vyuce a zda je vedeni i nadéale ochotno
vynakladat dal$i finan¢ni prostfedky na rozSifovani téchto technik. Strukturou se

jednalo o fizeny rozhovor, pokladanim pfipravenych otazek.

5.2 Hardwarové a softwarové prostredky Skoly

Aby mohla vyuka efektivné probihat, je zapotiebi, aby mél kazdy zak k dispozici vlastni
hardwarové a softwarové prostfedky, tedy vlastni pocitac, ktery by mél byt
odpovidajiciho vykonu, tablet, ktery se vyuziva pii praci misto pocitaCové mysi.
Finanéni prostiedky, které skoly na pofizeni téchto pomuticek vynakladaji, jsou znacné
ane kazda skola ma tyto prostiedky pro jejich nédkup k dispozici. Pocet jednotlivych
uceben a stanic je zavisly na finan¢ni situaci Skoly a na poctu zaka v jednotlivych

ttidach/skupin. Toto hledisko by mélo byt prioritni, protoZe umoziluje studentiim se
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maximalné rozvijet. VynaloZené investice se vyplati, protoze v ucebnidch nemusi
dochézet k vyuce pouze vypocetnich techniky a pocitacové grafiky, ale i1 jinych
predméth (napt. algoritmizace, Cesky jazyk, vytvarna vychova). Ostatni pfedméty také
maji mnoho moznosti v oblasti inovativnich prostfedkl s vyuzitim pocitacové techniky

(napft. tvorba pocitacovych her, dopliiovani i/y nebo vytvarné feSeni dokumenttt).

1. KPSA Kladno ma tii uéebny vypoéetni techniky. Kazda uéebna ma své oznaceni VT
1, VT 2 a VT 3. Vucebné VT 1 se nachdzi 15 pocitaci. Ucebna je vybavena tak, aby
odpovidala ptepisim pro vykonavani ECDL testti. U¢ebna s ozna¢enim VT 2 obsahuje
12 pocitacii. U¢ebna VT3 je vybavend od Skolniho roku 2016/2017 18 novymi pocitaci
a je zamé&fena na praci studentl oboru graficky design a informacni technologie. Zde se
také nachazeji tablety a programy pro praci s grafikou, 3D tiskdrna a 3D skener.
Vsechny tfi ucebny jsou plné klimatizovany, aby prace byla piijemnéjsi a nedochéazelo
k velkym teplotnim vykyvim. Ucebny jsou dale vybaveny zpétnym projektorem,
klasickou tiskarnou a jsou ozvuceny. Vsechny ostatni ucebny jsou pln¢ vybaveny
pocitatem a dataprojektorem. U€ebny, které jsou pouzivany pro vyuky pfedméti, jakou
je matematika, fyzika, chemie nebo pfedméty zamétené na cestovni ruch jsou vybaveny

interaktivni tabuli.

Déleni zakia na 1.KSPA Kladno je nejprve do jednotlivych oborii a poté do skupin. Ve
tfid€ byvaji nékdy dva obory pohromadé (napf. cestovni ruch a informacni technologie).
Na odborné predméty se studenti d€li do jednotlivych skupin. Tyto skupiny nikdy
nebyvaji veétsi jak 18 zakh. Tento pocet je dan velikosti nejvétsi ucebny vypocetni
techniky. V ptipadé, Zze dojde v priibéhu skolniho roku ke zvyseni poc¢tu student nad 18
(ptichodem dalSiho studenta nebo studentil), je skupina rozdélena tak, aby kazdy zak

m¢l vlastni pocita¢. Obor graficky design je vzdy samostatné.

Pfed pofizenim novych hardwarovych prosttedkii byly ucebny vybaveny pouze
klasickou mysi, tiskdrnou a skenerem. Mezi hlavni softwarové prostiedky Skoly patfil

predevsim program ZonerCallisto.

5.2.1 Hardware
Nasledujici ¢ast je vénovana pouze inovativnimu hardwarovému vybaveni jednotlivych
tiid. Zatizeni bylo pofizeno v poslednich tfech letech. VSechny hardwarové prostifedky

je mozné piendsSet z jedné ucebny do druhé.

33



5.2.2 Tiskarna

Skola ma k dispozici 3D tiskarnu Gembird Flashforge Flashforge Finder pro PLA.
Modeluje predméty pomoci technologie FDM, tzn., Ze nanasi jednotlivé vrstvy na sebe
zahtatim termoplastického materialu rizné barvy. Vytistény objekt ma vzdy hladky
povrch. Tiskarna ma prehledny 3,5" dotykovy panel, ze kterého se vytisténé objekty
snadno odstrani. Deska, na kterou je objekt vytistén, je posuvnd. Pii tisku se deska
postupné s piibyvajicimi vrstvami posouva dolii. Po dotisténi se snadno deska vysune

a model odstrani od pracovni plochy. Deska se vsune zpét a 1ze vytvaret novy model.

Technické parametry tiskarny

Rozhrani tiskarny USB, Wi-Fi
Barva Cervena
Displej Dotykovy
Hluc¢nost 50dB
Minimalni tloustka vrstvy 0,1 mm
Pocet hlav 1
Hloubka 338 mm
Modelovaci prostor Sitka 480 mm
Vyska 385 mm

Tabulka 3 - Technické parametry tiskarny

5.2.3 Skener

Skola mé k dispozici 3D skener Sence. Tento skener ma kompaktni télo, které ukryva
sérii kamer a laserd. Zajistuje prenos fyzickych rozméra do digitdlniho modelu v plné
barvé. Skener je schopen rozpoznat objekty az do velikosti 2 m x 2 m x 2m. Skenuje

malé a velké objekty, osoby a scény (napt. knihu, motocykl, hlavu i celé lidské télo).

Proces skenovani probiha obdobnym zplisobem jako foceni panoramatického snimku na
chytrém telefonu. Pfi praci se skenerem je zapotiebi, aby byl neustale pfipojen
k zatizeni se syst¢émem Windows. Zatizeni dokaZe vysledné trojrozmérné modely
exportovat do formatu STL a barevného PLY, diky tomu je skener kompaktni

s jakoukoliv 3D tiskarnou. Skener je mozné drzet v ruce a obchdzenim objektu skenovat
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jeho detaily. Na obrazovce se piehledné zobrazuje, co a jak je naskenovano. Pro
presnéjsi praci je vyhodnéjsi vyuzit stativ a pfedmét umistit na tocici se podlozku. Tim
se ziskd velmi presny sken. Ve spodni ¢asti skeneru je umistén zavit a je tedy mozné

vyuZit 1 stativ od fotoaparatu.

Ke kazdému skeneru je pfilozené cd, které obsahuje software. Skener je intuitivni,
rychly, pfesny a snadny v pouzivani. Naskenovany objekt je mozné ofiznout, retuSovat

nebo zafixovat.

Vlastnosti skeneru

Rozméry 17,8 cmx 12,9 cm x 33 cm,

Uhle zabéru Horizontalni: 45°
Vertikalni: 57,5°

Diagonalni: 69°

Provozni teplota 10 —40 °C
Provozni rozsah Min 0,2 m
Max 1,6 m
Prostorové x/y rozliseni @ 0,5 m 09, mm
Rozhrani pro ptenos dat USB 3.0

Objem skenovaného prostoru

Min: 0,2 x 0,2 x 0,2 m

Max:2x2x2m

Rozméry obrazu pro hloubku

640(8) x 480(v) px

Hloubka rozliSeni @ 0,5 m

1 mm

Format dat

SLT, OBJ, PLY, WRML

Rozmér barevného obrazu

1920(8) x 1080(v) px

Tabulka 4 - Vlastnosti skeneru

5.2.4 Software

Modely lze vytvéret ve vlastnim softwaru, ktery je doddvany k tiskarné. Tento software

se nazyva FlashPrint.
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Obrazek 8 - Uvodni obrazovka programu FlashPrint

Program je mozné ovladat pomoci jednotlivych karet nebo pomoci ikon, které se

nachézeji vlevo stran¢ programu.

Ot o A
[Fie] Edit Print View Tools Help

Mew Project Ctrl+N
B SaveProject Ctrl+5

™ Load File.. Ctrl+L
Save As.. Load  Supports  Print
Examples 3

Recent Files 3

& Preferences
Quit
4

FlashForge Dreamer

Obrazek 9 - Prace s kartou
Pti praci je mozné s objektem otacet do vSech smért a je tak mozné si vytvotreny nebo

jinym zptsobem ziskany objekt prohlédnout.
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File Edit Print View Tools Help
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Obrazek 10 - Rotace objektu

Pokud nevyhovuje velikost objektu, je mozné jej libovolng zvétsit pomoci ikony Scale.
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Obrazek 11 - Zvétseni objektu

Objekt je mozné i roziiznout a sledovat jeho vnitini strukturu.
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Load Supports Print

Obrazek 12 - Rozriznuti objektu

Na 1.KSPA Kladno je k tvorbé a naslednému tisku vyuZzivan predevsim software
SketchUp. Tento program je nainstalovan na vSech pocita¢ich ve vSech ucebnach.
K tomuto softwaru je mozné doinstalovat program, ktery umoziuje tisk modelt. Tento
program je pouze na politadi pedagoga. Zakovské pocitadové Sty maji tisk

zablokovany.

5.3 Vyukovy material

Dalsim ukolem praktické casti je vytvoreni sady vyukovych materiali na zakladé¢
moznosti inovativnich prostiedkt vyuky. Pro podporu vyuky vznikly powerpointové
prezentace, které¢ obsahuji veskeré podklady pro vysvétleni zdkladnich pojmt, popis
jednotlivych nastroji a ukédzek manipulace s nastroji dulezitych pifi vytvofeni
jednotlivych objektd. Jsou zde ukazky celych postupti a jejich mozné vysledky, naméty
na samostatnou praci, ktera povede az k samotnému vytisténi objektu na 3D tiskarné.
Pii vytvateni jednotlivych objekti se pfi praci vyuzivaji grafické tablety, popt. klasické
pocitatové mysi. Veskeré materidly slouzi zakiim, koleghm a lze je vyuZit

1 k samostudiu.

5.3.1 Volba nastroje
K dispozici je mnoho grafickych editorti, ke své préci jsem si zvolila SketchUp. Jedna

se o software, ktery je k dispozici v placené i1 freeware verzi pro operacni systémy
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Windows a Mac OS X. Prace probiha ve verzi oznacené jako Sketch Up Make, ktera je

urc¢ena pro domdcnosti a pro vyuku.
Zvoleni programu SketchUpu pro tuto praci ovlivnilo nékolik faktort:

e Dostupnost — program je voln¢ ke staZzeni na Internetu
e Licence — poskytovan voln¢ a zdarma

e Program je jiZ nainstalovan na Skolnich pocitacich

e Rychlé a snadné pochopeni prace z pohledu zaki

e Jednoduché ovladani

5.3.2 Technicka specifikace

Pro vytvofeni vyukovych materiali bylo pouzito kancelafského balicku MS Office
2010, formou powerpointové prezentace. Jiz diive se Skola zapojila do tvorby tzv.
DUMii?, které se mohly takté vytvaiet pomoci powerpointovych prezentaci a Z4ci maji
tyto prezentace umistény na strankach Skoly. Zde si je mohou stdhnout a pouZzivat
k samostudiu. Veskeré¢ dalsi podklady pro vyuku jsou ukladany na disk S:\\ kde jsou

k dispozici vSem zak i ostatnim pedagogiim, kteti podle nich vyucuji.

Prezentace jsou tvofeny piehledné¢ a vzdy obsahuji Givodni snimek, na kterém je
uvedeno probirané téma. Prezentace byly testovany jak ve vyuce, tak i samotnymi zaky
doma. Vétsina zakti ma doma k dispozici MS Office rtiznych verzi nebo maji moznost
od Skoly zdarma ziskat MS Office 365. Na Zadnych platformach nebyl pozorovan

problém se zobrazenim ani s nastavenymi animacemi ¢i prechody.

5.3.3 Metodicky pristup

Prezentace jsou tvoteny tak, Ze vzdy na zacatku je ukazan panel nastrojt, ktery bude pii
praci potfebny. Snimky obsahuji slovni ndvod, jak se jednotlivé objekty vytvofi.
Prezentace jsou zamétfeny na zakladni ovladani programu a tvorbu zakladnich tvarg,

kopirovani, pouzivani thloméru, kvoét, textu a volného kresleni.

Jednotlivé prezentace kladou diraz na aktivni ¢innosti zakl a jejich kreativitu, kterou
jednotlivi vyucujici maji podporovat. Dosahnout toho 1ze nejen samostatnymi pracemi,
ale 1 diskusi nad jednotlivymi ukoly. Samostatné prace maji na zacatku vysledny objekt,

az poté je ukazan postup. Zaci si tak mohou zvolit svoje vlastni postupy a nastroje, poté

4 DUM - digitalni u¢ebni materialy
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probiha diskuze. Vyucujici ziskdva zpétnou vazbu od zakl a na tomto zédkladé muze

svoji vyuku zefektivnit.

Metodicky piistup je zaloZen vyhradné na praktické praci. Zaci celou vyudovaci hodinu

interaktivné pracuji s vyucujicim.

5.3.4 Navrh vyucovacich hodin
Nasledujici text navrhuje mozny postup vyuziti jednotlivych prezentaci pii vyuce.
Clenéni a postup popisu vychazi z jednotlivych powerpointovych prezentaci, které jsou

soucasti prace. Veskeré prezentace jsou promitany pomoci dataprojektoru.

Pted vykladem powerpointovych prezentaci by mél vyucujici vénovat nejprve jednu
vyucovaci hodinu samotnému sezndmeni s naplni navazujicich vyucovacich hodin,
které jsou zaméiené na praci s pocitacovou grafikou, konkrétné€ na 3D grafiku. Seznami
je s hardwarem a softwarem, ktery se bude pfii praci vyuzivat. Na zéklad¢ danych

informaci si budou Zaci schopni jednotlivé vybaveni zakoupit, popiipad¢ stahnout.

V dalsi ¢asti vyucovaci hodiny by mélo byt samotné spusténi programu SketchUp
s vyzkousenim jednotlivych moznosti nastaveni, vytvotreni a uloZzeni nového souboru do
slozky s nazvem SketchUp, ve kterém budou vzdy soubory pojmenované podle
zadaného tkolu. Vyzkouset by si méli i rizné klavesové zkratky, které 1ze v programu
vyuzivat, napf. Ctrl+S, Ctrl+Z pii ovladani samotného programu, nebo napi. vyuZiti
jednotlivych pismen s drzenim levého tlacitka mysi. Ty se vyuZivaji pifi vytvafeni car,

Ctverce, Ctyfuhelniku, zatlaceni nebo vytazeni plochy do prostoru atd.

Zavér uvodni hodiny patii zopakovani problematiky a prohloubeni zakladnich
dovednosti s obsluhou programu. Zaci jsou po této hodiné schopni samostatné provadét

jednotlivé operace vedouci k uspésnému zakladnimu ovladani a ukladani souboru.
Prezentace - Uvod

Po osvojeni zdkladniho ovladani mize vyucujici pfistoupit k prvni prezentaci, kterd
seznami studenty s tvorbou zdkladnich tvarG a Upravou povrchu. Tento didakticky
material je rozdélen do Ctyf c¢asti: zdkladni funkce, rtzné tvary, uprava povrchu
a procvicovani dosavadnich dovednosti. V kazdé casti si zaci osvoji jednotlivé kroky,

které¢ povedou k vytvateni objektu, kde uplatiuji vSechny dosavadni zkuSenosti
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a dovednosti. V kazdé c¢asti je vzdy na zacatku zadan ukol, jeho popis a vysledny

objekt.

V prvni Casti nazvané zéakladni funkce je zdklim vysvétlen zakladni panel nastroju
s jednotlivymi ikonami, pomoci kterych dokdzi vytvofit objekty. Mezi nastroje
modelovani patii tuzka, ¢tverec a ikona pro vytlaceni objektu, ktery nésledné ziskava
3D rozmér. Navigacni nastroje, pomoci kterych Ize jednotlivé objekty oznacit, otacet
tak, aby bylo mozné si objekt prohlédnout ze vSech smérti a ruku, kterou je mozné
posouvat celym objektem po obrazovce. Mezi dalSi ikony jesté¢ patfi guma, lupa
a zvétSeni celého modelu.

#  Bez nazvu - SketchUp

Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Mastroje Okno  Napoveda
N ZBOC v G RBPBIEISE HIZAR

Obrézek 13 - Panel ndstrojii
Po vysvétleni panelu nastroji, s pomoci vyucujiciho, vytvoti zaci prvni objekt. Za ukol
je vytvofit kvadr a prohlédnout si ho ze vSech stran. Pfed samotnym vytvafenim je
nejprve nutné zaky upozornit, Ze museji oznadit a odstranit obrazek osoby. Zaci, diky
nastroji ¢tyrahelnik, nakresli obdélnik, ktery poté pomoci nastroje VYTAHNOUT
vytvoii kvadr. S kvadrem si vyzkousi oddalovani a ptiblizovani. Néastrojem KROUTIT

si kvadr prohlizi ze vSech stran. Zaci si vytvofeny ukol ulozi pod nazev kvadr.

Obrazek 14 - ukol - Vytvoreni kvadru
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Ziskané dovednosti a védomosti zaci vyuzivaji pti plnéni dalSich ukolt. Pokud maji Zaci
veskeré znalosti osvojeny, miiZze vyucujici pfistoupit k dalsi ¢asti prezentace, u které je
potieba jiz zvladat tvorbu kvadru, ktery je soucasti dalSiho objektu. Na stén¢ kvadru
nakresli obdélnik, ktery je ndsledné zatlacen. Predtim, neZ zaCnou Zaci pracovat
s nastrojem ZATLACIT, vyudujici zaky seznami s tim, Ze kdyz n&jakou &ast objektu
zatlaCuji, museji se vzdy zastavit, az se objevi napis ,,na plose*. Pokud toto pravidlo
nedodrzi, tak objekt nebude mit otvor, ale ¢ast zatlaten¢ho objektu se objevi na druhé
stran¢ jako vystupek. Tyto jednotlivé kroky vyucujici nazorné¢ demonstruje, popiipadé
se jednotlivym 74kl vénuje osobné. Pfi praci upozoriiuje na ¢asté vyuzivani nastroje
KROUZIT, jehoz funkce byla vysvétlena jiz v prvni &asti prezentace nazvané Zakladni
funkce. Dalsi krokem je vytvofeni kruhového vystupku uvnitf otvoru na bocni sténé.
Poslednim ukolem je vytvoieni zkoseni na pravé horni ¢asti objektu pomoci nastroje
TUZKA. Zakam je vysvétleno a nazorné piedvedeno, jak ve zvolené vyice na predni
stené objektu nakreslit vodorovnou ¢aru, kterou poté zatlaci. Po zatlaCeni casti stény
vznikne objekt, ktery je na zadani v Givodni ¢asti didaktického materialu. Zaci si ukol

uloZi pod ndzev rtizné tvary.

Obrdzek 15 - tikol - Vytvoreni objektu

Uprava povrchu je dalsi ¢asti vykladu. Zaci k této praci budou vyuZivat nastroje
PLECHOVKY z panelu nastroji. Timto nastrojem dochézi k barveni povrchu a lze tak
i ptipadné uréovat material modelu. Zaci nejprve dostanou samostatny tikol, ktery by
meli jiz zvladat bez problému. Jejich tkolem je vytvofit kvadr ve tvaru, ktery je
znazornén v zaddni. Pokud vyucujici odhali néjaky problém s plnénim zadani, znovu

sdm nazorn¢ ukaze, jakym zptasobem se kvadr tvofi. Pokud uz maji vSichni zaci kvadr
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vytvoteny, lze aplikovat jednotlivé barvy a materidly s odliSnymi vlastnostmi na kazdou

sténu.

Obrazek 16 - uikol- Prifazeni materialu na jednotlivé stény

Posledni c¢asti tohoto didaktického materidlu je Procvicovani dosavadnich dovednosti.
Na zacatku je opét uveden tukol s ndzornou ukdzkou vytvofené¢ho modelu. Pribéh
vyu¢ovaci hodiny spo¢iva v samostatnosti. Zaci bez pomoci vyudujiciho pracuji na
zadaném ukolu. Vyucujici zde ma roli pozorovatele. Jednotlivé zaky pouze pozoruje,
jak zadanou préaci zvladaji. Po uplynuti stanovené¢ho limitu (15 minut) bude préace
ukoncena a ulozena. Vyucujici ukaZe sviij postup, ktery se nachazi na dalSich snimcich.
Pokud néktery z zaka zvolil jiny postup, je oteviena diskuse nad riznymi variantami

vytvoteni modelu.
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Obrazek 17 - tikol - Diim

Prezentace — Kopirovani a presouvani

Dalsi soucasti programu je KOPIROVANI/PRESOUVANI. V avodu prezentace
vyucujici zaky seznami s ikonou na panelu nastrojl, ktera se vyuziva pro kopirovani
a presouvani. Cely postup vytvofeni fady malych kvadri nejprve vyucujici ndzorné
piedvede sam a zaci pouze pozoruji. Je klade velky diraz na pfesny postup pii oznaceni
kvadru a jeho nasledné kopirovani. Pedagog zdlrazni, Ze vSechny ¢ary kvadru museji
mit modrou barvu, poté nazorn¢ vytvoti novy zkopirovany kvadr a upozorni na slovo,
které se objevilo v pravém dolnim rohu. Slovo DELKA se vyuZziva k navy3eni poétu
kvadrii bez nutnosti dal§itho kopirovani. Vyucujici ukédze, jaky je rozdil mezi
kopirovanim na zelenou a c¢ervenou osu a zdirazni, jak vysledny efekt ovlivni

vzdalenost mezi jednotlivymi kvadry.

Obrazek 18 - Kopirovani podél zelené osy

Obrazek 19 - Kopirovani podél cervené osy

Prezentace — Velka sada nastroju
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Prezentace je vyhradné teoretickou ¢asti, je zaméfena na zrychleni dalsi prace. Jedna se
o rozsifeni panelu nastrojii. Velka sada néstrojii se nachazi v karté ZOBRAZENI. Po
potvrzeni velké sady nastrojli se v levé Casti obrazovky objevi nova lista nastroji, ktera
obsahuje 1 zakladni liStu, kterou lze odstranit. Na horni liSté tak zGstavaji pouze ikony
pro pohledy, které vyucujici nazorné pienese na liStu vlevo. Vyucujici popise nove
zobrazené ikony. Doplni vzniklou mezeru mezi velkou sadou ndstrojii a ndstroji
pohledu o panel nastroji Google. Hlavnim vyznamem prezentace je pfiprava na
budouci praci, ktera se bude vyuzivat napt. pii praci s thlomérem, kvotami nebo
textem. Pro vyklad prezentace neni potieba velké Casové dotace, tudiz je mozné ji spojit

s dalsi prezentaci.
Prezentace — Oblouk

Cilem vyucovaci hodiny je vytvoieni zidle podle daného ndvodu a postupu. Pfi
modelovani je jiz vyuzivano zakladnich dovednosti s programem. Tvorba zakladniho
tvaru, jeho velikost, se uruje do pole Délka, kterd byla vysvétlena v prezentaci
zabyvajici se kopirovanim/pfesouvanim a ndsledné vytazeni objektu do prostoru.
Dalsim ukolem je vytvoifeni opéradla zidle. Zde jsou opét uvedené piesné rozmery. Pred
provedenim dalSi casti tkolu je zapotiebi Zaky upozornit na spravné nasmeérovani
modelu. Zaci pomoci nového nastroje OBLOUK vytvoii zakulacené opéradlo Zidle.
Hlavni ¢asti tkolu je vytvofeni dvou bodll na pravé a levé strané horniho dilu Zidle,
pokud je ¢ara vroving, ukdze se pomoci Cervené barvy. Po vytvofeni oblouku ¢éra
zmodra a po zatlaCeni obou rohu zidle vznikne zakulacené opéradlo. Po opéradle se
vytvoii nohy zidle. Tento t€z$i ukol nejprve ndzorné¢ predvede vyucujici, protoze
jednotlivé kruhy by se mély zkopirovat, aby Zidle méla vSechny Ctyfi nohy stejné
a umisténé ve stejné vzdalenosti. Pfi praci se vyuzivaji pomocné klavesy, jako jsou
CTRL a SHIFT. Zaktm, kterym se kopirovani nedafi, vyuéujici postup jesté zopakuje
apomize pii jeho realizaci, tak aby mohli vSichni postupovat dale spolecné. Po
vytvoreni zakladu nohou zidle se zatlaci plocha sedéku, tak, ze vzniknou nohy zidle.
Dals§im ukolem je vytvarovani seddku a zvoleni barvy zidle. Tyto dva tkoly Zaci

vypracuji samostatné. Vytvofenou a vybarvenou zidli si Zaci opét ulozi na svtyj disk.
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Obrazek 20 - kol - Vytvoreni zidle

Prezentace — Metr

Ukolem je ziky seznamit s praci metru pomoci ikony metr. Na za¢atku je vhodné
zaklm pfipravit na ukazku model, ktery je vytvofen na papir a rozméry jsou znazornény
pomoci pravitka, a tim jim pfiblizit nasledujici praci. Zacne se opét od zakladniho tvaru
(kvadru), kterému se zadaji presné rozméry. Pti praci se bude vyuzivat novych ikon
(DOMECKU aMETR). Zéci, podle navodu vyuéujiciho, oto¢i kvadr na pohled
zeptedu. Diky tomu lze aplikovat metr. Po zakliknuti ikony metr, je mozné z hrany
objektu vytvofit pomocné ¢ary (rovnobézku k dané hran¢ objektu) a nastavit ji na
zadanou vzdalenost drzenim levého tlacitka mysi a tazenim, popfipadé drZzenim pera,
kdyz Zaci pracuji pomoci grafického tabletu. Cervena &ara a &islo v rimecéku nam fika
vzdalenost od levé hrany. Pro tuto praci je mozné pouzit i vpravo dole Délku. Diky
prinikim téchto ¢ar mohou zici vytvafet objekty, které¢ budou nasledné vytlacené.
Podle postupu vytvoii obdélnik o rozmérech 250 x 100 cm a v levé dolni Casti, kde se

ey e

je zatlaCeni vytvotenych tvart, obarveni objektu a vygumovani pomocnych car.
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Obrazek 21 — uikol- Tvorba pomoci metru

Prezentace — Mnohouhelnik

Vytvofeni mnohothelniku je velice jednoduché. JestliZze uz maji zaci zkuSenost s jinymi
programy, jako je napf. Zoner Callisto, rychle sami pfijdou na to, pomoci jaké ikony lze
mnohothelnik vytvatet. Jedna se o ikonu TROJUHELNIK, u které je mozné navolit
pocet hran. Zaci po zvoleni ikony vytvoii na Eervené ose prvni objekt estitthelnik. Ke
zvoleni poctu hran vepiSou Zaci €islo do bilého obdélniku, které se nachéazi v pravé
dolni ¢asti. Timto postupem vytvoii zbyvajici mnohothelniky s poctem stran osm, deset

a dvanact. Vytvorené objekty mnohouhelnikti se postupné vytdhnou do riznych vysek.

Obrazek 22 - kol — Mnohouhelnik

Prezentace — Uhlomér
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Pied zahajenim vykladu této prezentace si zaci zopakuji praci s thlomérem. Pomoci
uhloméru si na papir nakresli bo¢ni pohled domku, jehoZ postup se nachazi na snimcich
Cislo 3 az 6. Tento postup pomulze hlavné¢ zakim, ktefi nemaji tak dobrou vizualni
predstavivost. Ukol zagina nakreslenim spodni ¢asti domku pomoci ikony CARA, a to
na zelené &afe (jednd se o boéni pohled). Zaci vyberou ikonu UHLOMER a ptilozi ho
k jedné ze stén domu. Vyucujici upozorni zaky na kliknuti na prot&;jsi ukonceni stény,
¢imz se urCi rovina, odkud se budou pocitat stupné. Nasledn¢ se klikne libovoln€ nad
tuto rovinu. V pravém dolnim rohu, kde se pii jiné praci objevilo slovo délka,
nachazime ted” slovo UHEL a zde se napise 38° a potvrdime ENTREM. Stejny postup
se zvoli pfi vytvareni pomocné ¢ary pro druhou sténu stfechy. Nyni se jen dokresli tvar
domku a vytdhne se do prostoru. Odstrani se pomocna ¢ara a domek se sklonem stfechy
38° je vytvoreny. Dalsi uprava domku, ktera se nachdzi na snimku Cislo 7, si Zaci

mohou dle vlastni fantazie dotvofit sami. Vytvofeni oken, dvefi, a to ze vSech pohleda

ptipadné doplnit i barvu.

Obrazek 23 - ukol - Vytvoreni domku pomoci uhloméru se sklonem stiechy 38°.

Prezentace — Koty a text

V tvodu vyudovaci hodiny vyuéujici vysvétli pojem koty a jejich vyznam. Zaci sami
vytvoii a vybarvi objekt podle pfedlohy, kterd je zndzornéna na snimku ¢. 2. Zvolenim
ikony KOTY a vyuzitim mysi se klikne na jednu stranu, ktera se bude okotovat. Tato
strana se zbarvi do modra a tazenim mys$i do pozadované vzdalenosti se vytvoii kota

(neboli se ur¢i velikost dané strany). Stejnym postupem zaci okotuji zbylé strany
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a kruhovy otvor. Tento didakticky materidl mohou vyuzit vyucujici predmétu technické
kresleni, kde se Zaci uci rysovat (ndrys, piidorys, bokorys) a uddvaji velikost

nakreslené¢ho pfedmétu na vyrobnim vykrese.

Obrazek 24 - ukol — Kotovani

VloZeni textu je dalsi sou¢asti prezentace. Zaci se naui vkladat text, ktery mize slouZit
jako nadpis k modelim. Text se vklada ikonou TEXT a nasledné kliknutim na sténu
modelu. Vyucujici zaktim vysvétli, Ze text, ktery se nabidne sam, je obsah plochy ptedni
strany modelu. Pfi kliknuti na hranu modelu se nabizi text, udavajici délku strany.
Nadpis se vytvoii pouze pii kliknuti do prostoru. Vyucujici zakiim ukaze v karté

OKNO, ze v informacich o modelu lze provadét zmény parametrii textu.
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Obrazek 25 - Zmeéna parametru textu
Zaci si vyzkousi riizné varianty upravy textu, upravi popisky textu a popisky car.
Finalni model je okotovan a obsahuje nadpis ,,U¢ime se praci s textem v programu

SketchUp*.

Uéime se prici s textem v programu SketchUp.

Obrazek 26 - uikol - Kotovani a text

Prezentace — Volné kresleni
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Tento didakticky material slouzi k samostatné praci a vysledny model lze vytisknout na
3D tiskarné&. P¥i volném kresleni je vhodné k praci vyuzivat graficky tablet. Ukolem je
nakreslit hlavu slepice. Zakiim se promitne pouze snimek ¢. 2. Dale jiz Zaci pracuji
samostatné. Vyucujici stanovi pouze ¢asovy rozsah 20 minut, po ktery mohou Zaci
hlavu slepice vytvaret. Po dokonceni prace a ulozeni souboru ukaze vyucujici postup,

ktery zvolil on.

V tivodu svého postupu ozndmi, Ze je mozné nejprve celou hlavu slepice nakreslit ve
2D, az poté vSe naraz vytahnout. Zacina se hlavou, ktera je vytvorena pomoci kruhu.
Nastrojem mnohouhelnik, u které¢ho se nastavi po€et hran na 3, vznikne trojuhelnik,
atim je zkonstruovan zobak. Nasledné se vytvoii oko a hiebinek. Na hiebinek se
pouzilo nastroje VOLNEHO KRESLENI. Poslednim krokem je doplnéni barev. Zaci

hlavu slepice ulozi na sviij disk a poté je ulozi i na disk vyucujiciho.

Obrazek 27 - uikol - Hlava slepice

Prezentace — Prace s 3D tiskarnou a 3D skenerem

Vyukovy materidl obsahuje teoretickou i praktickou ¢ast. V teoretické casti vyucujici
zaky seznami s pojmem 3D tisk a 3D skener. Vysvétli, o jaky typ technologie se jedna,
jak vznika vysledny model. Dale popise jednotlivé technologie tisku a typy materiala.

Ke konci vyucovaci hodiny zada zakiim samostatnou praci, kterou je mozné dopracovat

1 doma na téma ,,Vyuziti tiskaren a skenert v rizném odvétvi“. V praktické ¢asti si zaci
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sami vyzkousi spusténi a ovladani 3D tiskarny a skeneru. Vyucujici pouze kontroluje
¢innost zakl. Upozoriiuje zdky na mozné chyby a spravny postup pii tisku. Jedna
z chyb byva nepiekontrolovani materialu a neprovedeni kalibrace pfed zahdjenim tisku.
Dale jak postupovat, pokud se vyskytne n¢jaky problém, jako napf. tisk je zahajen, ale

material tryskou nevychazi.
Prezentace - Halloweenska dyné

Prezentace se vénuje obracenému postupu. VSechny predchozi didaktické materidly se
vénovaly tvorbé modeli podle néjakého postupu nebo navodu, byly tvoreny
a pfipravovany na mozny tisk. V této prezentaci vyucujici predstavi zaktim jiz hotovy
vyrobek a zaci se pokusi co nejveérnégji zhotovit nakres. Zde si miize vyucujici ovefit, jak

zaci dokazi vyuzit vesSkeré moznosti programu a svych ziskanych znalosti.

Obrazek 28 - Halloweenskad dyné

5.4 Dotaznik

VyuzZiti dotaznik je jednou z nejcastéji pouZivanych metod ziskdvani informaci. Mize

byt definovan napft. jako souhrn pfedem znamych otazek slouzici pro shromazd’ovani
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zakladnich dat. Diky nému lze s vysokou efektivitou vzhledem k potfebam casu a usili
tazatele a dotazovaného ziskat velké mnozstvi informaci. Dotaznik byva fazen do tzv.

subjektivnich metod.

Pti sestavovani dotazniku je kladen hlavné diiraz na srozumitelnost, a aby neobsahoval
sugestivni otazky. Umoznuje zkoumat velky pocet osob soucasné, diky tomu je mozné
v kratkém Casovém useku ziskat velké mnozstvi informaci. Potenciondlni nevyhodu
(riziko) ptestavuje skutecnost, Ze odpovédi v nekterych piipadech mohou ve vysledku

poskytnout zkreslené informace.
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Otazky v dotazniku mohou byt:

- uzaviené: tazatel ma volbu mezi nékolika moznostmi napf. ano — ne - nevim.
Tento typ otazek neni obcas tazateli vitan, protoZze nemusi nalézt Zzadouci
odpovéd’. Tazatel mize zvolit néjakou alternativu napt. odpovéd’ nevim, ktera
ale nereprezentuje skute¢na fakta na nazory.

- oteviené: nejsou kladeny ndroky na omezenou odpovéd, lze poukazat na
dilezité vztahy a souvislosti. Obcas davaji nefekané odpovédi. Umoziuje
podnitit spolupraci s dotazovanym a dosdhnout tak vétSiho kontaktu s tazatelem.

- Skalové: slouzi pro méfeni nazorl a postoji. Odpovédi 1ze jednoduse vyhodnotit
a nasledné statisticky analyzovat. Tazatelé svlij postoj hodnoti na hodnotici skale

vybérem ze stupnice, 1 az 5 nebo 1 — spokojeny, 5 — nespokojeny.

Pro tvorbu dotazniku jsem zvolila typ suzavienymi otazkami. Jednd se
o nejvyuzivanéj$i typ otdzek, v nichz zaci vybirali vzdy pouze jednu z nabizenych
odpovédi. Otazky byly formulovany stru¢né a jednoduse. Diky uvedené jednoduchosti
otazek, neméli Zaci problém s jejich vyplnénim, tzn. dotaznik byl pro né piehledny. Tim
bylo p ro nasledné vyhodnoceni a grafické znazornéni ziskanych informaci ptedejito

moznosti jejich zkresleni.
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6 Diskuse

V této kapitole jsou zachyceny ziskané nazory, hodnoceni a navrhy feSeni jednotlivych

dotazovanych skupin uéastnikii (Zaci a vedeni $koly 1.KSPA).

6.1 Vysledky polofizeného rozhovoru
Pro tento vyzkum byl zvolen kvantitativni vyzkum, metoda strukturovaného
dotaznikového Setfeni, které je doplnéno o polofizeny rozhovor se zaky Skoly.

Vysledkem jsou nasledujici odpovédi:

Otazky k diskuzi se zaky

Jaké jste zvolili zaFizeni pro praci v grafickych predmétech a pro¢ pravé toto
zatizeni? Pro praci v grafickych predmétech nejcasteji volili graficky tablet. Jako
hlavni divodem udavali, Ze jeho aktivni plocha odpovida obrazovce a nemusi tak
hledat, kde se praveé nachazeji. Umoznuje délat plynulejsi a prirozenéjsi tahy. Dale
uvadeji, zZe poskytuje vetsi kontrolu nad perem. Poskytuje rychlejsi praci pri tvorbé
Zaci prvnich rocnikii radéji vyuzivaji pro praci pocitacovou mys a poté papir a tuzku.

Dale uvadeéji, Ze z papiru a tuzky prechazeji ke grafickému tabletu.

Jaké jsou vaSe zkuSenosti s 3D tiskarnou, 3D skenerem a jednotlivym softwarem
pro praci stouto grafikou? Zdotazanych studentii nemél nikdo zkusenost
z predchazejici Skoly s timto hardwarem ani sofiwarem. Jsou velice radi, Ze maji

moznost si tento hardware a software ve Skole vyzkouset a pracovat s nim.

Pracovali jste jiz nékdy s legem Mindstorms? S touto stavebnici jiz maji nékteri Zaci
zkuSenosti se zdkladni Skoly, kde méli krouzek, ktery se zabyval stavbou
a programovanim riiznych robotii. Zdci vidi jako nedostatek malé zaclenéni této
stavebnice do vyuky. Stavebnice neni soucdsti 3D vyuky, ale je zarazena do inovativnich
prvkii na Skole. Zaci si zkousi vytvaret a programovat vlastni roboty. Tyto hodiny
hodnoti jako prinos pro jejich dalsi studium, proto by uvitali castéjsi zarazeni do vyuky.

Stavebnici hlavné vyuzivaji studenti oboru informacni technologie.

Zajima vas tento novy HW a SW, je pro vas prinosem? Na otdzku nejcastéji

odpovidali, ze maji o novy HW a SW zdjem, ale vzhledem k velké financni zatezi ho
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nemohou vyuzit doma. Praci ve Skole na tomto HW a SW berou jako prinos pro dalsi

studium na vysokych skoldch nebo pri hledani budouciho zaméstnani.

Jaké mate zkuSenosti s nivrhem na nové pomiicky k vedeni Skoly? Jeden z prvnich
podnétit méli Zaci oboru graficky design, a to na ucebnu, kterd se nazyva atelier. Ateliér
si zaci vybavili podle svych pozadavki. Jeho soucasti jsou jak pomiicky pro
fotografovani, tak i pro vytvoreni maleb. Zdci si spoluprdci s vedenim Skoly velice

pochvaluji a zatim jim bylo vyhovéno s vétsinou pozadavkaii.

Mate nyni néjaky poZadavek na vedeni $koly ohledné dalSich novych pomiicek do
vyucovani? Nejcastéji se opakoval pozadavek na porizeni novych fotoaparati. Soucasti
prace oboru graficky design je i tvorba fotografii a jeji dalsi zpracovani. Zdici pri
porizovani fotografii pracuji s jednim fotoapardatem, o ktery se museji stridat. Tento
zpusob prace jim prijde zbytecné zdlouhavy a neprakticky. Program na zpracovani jiz

maji, a to Adobe Photoshop, ktery byl také zakoupeni na jejich prani.

Dotaznik pro vedeni 8§koly — fizenv rozhovor

Jste i nadale ochotni vénovat dal$i finan¢ni prostfedky na inovativni pomiicky do
vyuky? Majitelé skoly a vedeni jsou nakloneni dalSimu nakupu inovativnich pomiicek
do vyuky, ale momentalné by preferovali, kdyby se pozornost zamérila i na dalsi
predméty a obory (cestovni ruch, management sportu) jako napr. cesky jazyk, zemépis
cestovniho ruchu, teorie a praxe sportu a dalsi predméty. Mohlo by se jednat o nakup
napr. interaktivnich tabuli, na skole je pouze jedna tato tabule. Ddle by bylo mozné
zakoupit ctecky e-knih, které by Zaci mohly vyuzivat pri cCteni povinné cetby a rizny

software, ktery zZakiim pomiize v priprave.

Pokud ano, tak v jaké vysi? Financni hranici nijak nespecifikovali. Pokud je to dobry
napad a poskytne to Zakiim novy rozhled, tak jsou ochotni takové inovativni prostiedky

zafinancovat.

Jste ochotni investovat do Skoleni vyucujicich? 7/ v tomto sméru je vedeni skoly velice
vstricné. Vyucujici maji dvé moznosti: bud prijde nabidka na rizna skoleni, nebo si
sami pedagogové maji najit kurzy a skoleni, poté predlozi financni naklady. Vedeni na
zdklade financni ndkladnosti rozhodnou, kolik vyucujicich pojede. Na Skole jsou
prumérné dva interni ucitelé jednoho predmétu. Externi ucitelé az na vyjimky nemaji

narok na financovani jakéhokoliv kurzu nebo skoleni
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Myslite, Ze v porovnani s ostatnimi Skolami je diky inovativnimu pFistupu
vyucujicich vaSe Skola lakavéjsi pro nové Zaky? Ano, na trhu strednich skol je nase
Skola jiz 25 let a neni mozné nepouZivat inovativni prostredky a pristupy. Velmi kladné
ohlasy mame jiz z dnit otevienych dveri, kde zaci predvadeji 3D tiskarnu, 3D skener, po
Skole jezdi s roboty. Novi uchazeci i rodice kladou zZakiim a vyucujicim zajimavé otazky
a ti jim velice ochotné odpovidaji a dokazi jednotlivé inovativni pomiicky velmi dobre

popsat.

Mate tento pristup k novym vécem i diky vasemu mottu? Motto skoly zni - v kazdem
studentovi je ukryt talent, jen ho naji a posilit (motto vytvorila majitelka skoly Ing.
Hana Skallova). Nase Skola si uvédomuje, zZe kazdy z nds je jiny a uspéch tymové prace
thvi ve vyuziti vSech talentu. Tento talent posilujeme pravé inovativnimi pomiickami

a inovativnim pristupem jednotlivych vyucujicich.

6.2 Vysledky dotaznikového Setieni

Dle typu dotazniku je rozdéleno i hodnoceni odpovédi na dotaznik urceny Zzakim
a dotaznik ur€eny ucitelim. Vyhodnoceni je uvedeno po jednotlivych otazkach

v grafickém zobrazeni.

Vysledky dotazniku pro zaky

Dotaznikového prizkumu se zOlastnili Zaci 1.KSPA Kladno. Na zakladé
vyhodnocenych dat (procentudln€) jsem se v prvnich otdzkach dozvédéla pocet zakt

v jednotlivych ro¢nicich (Tabulka 5) a jaky z oborti navstévuji (Tabulka 6).
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1) Ve kterém z ro¢niku studujete?

Ro¢nik 1 2 3 4

Pocet zakt 16 25 25 34

Tabulka 5 - RozlozZeni zdkit v jednotlivych rocnicich

2) Ve kterém z obort studujete?

Obor Informacni technologie Graficky design

Pocet zaka 40 60

Tabulka 6 - RozlozZeni v oborech

3) Mate zkuSenosti s praci na 3D tiskarne?

Prace s 3D tiskarnou

—20%

= Ano = Ne

Obrazek 29 — Zkusenost s praci na 3D tiskarne

Ve tfeti otdzce jsem se zakd ptala, zda maji zkuSenost s praci na 3D tiskarné.

Z vysledku je patrné (Obrazek 29), Ze pouze 20% zaki oznacilo odpovéd’ ,,ano®.
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4) Mate zkuSenosti s praci se 3D skenerem?

Prace s 3D skenerem
0%
/

= Ne = Ano

Obrazek 30 - Prace s 3D skenerem

Ve Ctvrté otdzce jsem se ptala, zda maji zkuSenosti s praci na 3D skeneru (Obrazek 30).
Na zéklad¢ vysledku je patrné, Ze se skenerem nemda zkuSenost ani jeden ze zaku.
Ukazuje se, ze zavedeni inovativnich prostfedkti do vyuky ma velky vyznam pro dalsi
rozvoj zaka.

5) Pracovali jste nékdy s grafickym tabletem?

Prace s grafickym tabletem

41%

= Ano = Ne

Obrazek 31 - Prace s grafickym tabletem
Z grafu vyplyne, ze studenti z 59% jiz pracovali s grafickym tabletem. Zbyvajici ¢ast
jsou piedevsim zaci oboru informacni technologie, kteti ke své praci tento hardware

nevyuzivaji.
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6) Jaké zatizeni béhem vyuky grafickych predméta preferujete?

Zazizeni

10%

.
/
20% ,‘

40% /

= MyS = Graficky tablet = Tuzka = Podle situace

30%

Obrazek 32 - Preference zarizeni

V Sesté otazce jsem se ptala, jaké zafizeni béhem vyuky preferuji. Podle odpovédi

z predchozi otazky, byl ziejmy i rozdil v odpovédi na tuto otazku (Obrazek 32). Zde byl

vidét velky rozdil mezi obory. Praci s mysi preferovali pfevazné zaci oboru informacni

technologie.

7) Mate zajem pfi své praci pouzivat inovativni pomuicky?

Inovativni pomucky pfi vyuce

20%\

\_80%

= Ano = Ne

Obrazek 33 - Inovativni pomiicky
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8) Jste spokojeni s inovativnim piistupem vyucujicich?

Inovativni pristup vyucujicich

13%

— 87%

= Ano = Ne

Obrazek 34 - Spokojenost s pristupem vyucujicich
V poslednich dvou otazkach jsem se zajimala o inovativni prostfedky a inovativni
pristup vyucujicich béhem vyucovacich hodin. Z vysledku graft (Obrazek 33, 34) je

patrné, Zze vyuzivani inovativnich pomicek béhem vyuky potencionalné velice piinosné.

Vysledky dotazniku pro uditele

Dotaznikového priizkumu se zaéastnili pedagogové 1.KSPA Kladno. Zjistovala jsem,
do jaké miry jsou ucitelé spokojeni s piistupem Skoly, zda jsou ochotni se veénovat

Skolenim a exkurzim v oblasti 3D techniky a technologie.

1) Jste spokojeni s ptistupem skoly?

Spokojenost s pristupem Skoly

= Ano = Ne

Obrazek 35 - Spokojenost s pristupem Skoly
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2) Reaguje vedeni Skoly na Vase podnéty?

Reakce vedeni Skoly na podnéty

20%\

\_80%

= Ano = Ne

Obrdzek 36 - Reakce vedenti Skoly na podnéty

Z dotazanych pedagogii bylo 70% spokojeno s ptistupem vedeni Skoly (Obrazek 35)
atim je spojena i reakce na podnéty, které¢ vyucujici vedli vuci vedeni Skoly 80%
(Obrazek 36). Uvedené lze interpretovat jako potvrzeni efektivni a konstruktivni

komunikace mezi uciteli a vedenim Skoly.

3) Vyslalo Vas vedeni Skoly v posledni dobé na néjaké Skoleni vénované 3D

technologiim?

Skoleni vénované 3D technologiim

10%

® Ano = Ne

Obrdzek 37 - Skoleni vénované 3D technologiim
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4) Pokud je toto Skoleni placené, plati Vam ho vedeni skoly?

Placeni Skoleni vedenim Skoly

10%

= Ano = Ne

Obrazek 38 - Placeni Skoleni vedenim Skoly
Na otazky tfi a Ctyfi, souvisejici se Skolenim, odpovidala kladné pievazna cast
pedagogt (Obrazek 37, 38). Z grafti vypliva, ze vedeni aktivné posila ucitele na Skoleni

vénované 3D technologiim a to i v pfipad¢, kdy se jedna o Skoleni placena.

5) Jezdite se zaky na exkurze vénované 3D technologiim?

Exkurze vénované 3D technologiim

\

20%

\_ 80%

® Ano ® Ne

Obrazek 39 - Exkurze vénované 3D technologiim
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6) Jak casto tyto exkurze navstévujete?

Navstévnost exkurzi

0%

\_ 100%

m 1xrocné m2xrocné = vice vystav rocné

Obrazek 40 - Navstévnost exkurzi

Zeptala jsem se, zda navstévuji exkurze v€nované 3D technologiim (Obrazek 39)
a s jakou intenzitou je navstévuji (Obrazek 40). Z vysledku grafii je vidét, Ze se
vyucujici exkurzim vénuji.

Z vysledkli dotaznikli je patrné, Ze nejen zéci, ale i vyucujici maji potiebu se v této

oblasti vzdélavat.
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7 Zavér
Predlozena bakalafska prace se zabyvd moznostmi a sméry praktického vyuZiti

pocitacové grafiky ve Skolni praxi.

Teoreticka c¢asti je zaméfend na vymezeni vzdélavacich oborti dle RVP, vyuziti
jednotlivych technologii a piistupi ve vyuce, dale pak na potfeby a pozadavky praxe
a pfedev$im na hledisko inovativnosti. Proto se prace zaroven snazi popsat moznosti

inovativniho pfistupu k vyuce.

Cilem prace bylo tedy vytvofeni inovativnich materidlii k vyuce grafiky/témat grafiky
na 1.KSPA Kladno. Smyslem téchto materialdl je umoznit vyuZiti nové techniky
a technologie, s cilem zlepSeni znalosti, dovednosti a schopnosti zakd k praktickému
vyuziti 3D technologie (3D tiskarna, 3D skener, tablety, plottery, vyfezdvaci plottery
a software pro tvorbu 3D objektll). Vysledkem prace jsou rovnéz podplirné vyukové
materidly, které jsou zaméteny na vyuku 3D grafiky. Tyto materialy vytvaii pro zaky
ajejich vyucujici sadu pomtcek, vhodnych pro ziskani teoretickych a praktickych

znalosti a dovednosti.

Pted samotnou tvorbou materialll bylo zjiStovano, zda Zaci maji o takovyto typ vyuky
a pristupu vyucujicich zadjem a zda je vedeni skoly ochotné nést pottebné vyssi finan¢ni
zatizeni. Byl proveden kvantitativni vyzkum, metodou strukturované¢ho dotaznikového
Setfeni, ktery byl doplnén o polofizeny rozhovor se zaky a vedenim Skoly. Po
vyhodnoceni celého Setfeni bylo potvrzeno, Ze Zaci maji skutecné o takovyto pfistup
a vyuku z4jem. Rovnéz vedeni Skoly je ochotné tyto inovace 1 nadéle finan¢né podpofit

a vyucujici jsou ochotni se dale vzdélavat.

Pro praktickou praci byl vybran program SketchUP, ve kterém byly pfipraveny
podklady pro vyuku, a ve kterém jsou situovany jednotlivé tkoly pro zaky. Né&které
z pfipravenych vyukovych materialt byly inspirovany podklady pro vyuku 2D grafiky
a vznikly tedy jejich vhodnou modifikaci do prostorového zobrazeni. Vyhodou je
moznost pouzit tohoto vyukového materialu 1 pro vysSi nebo naopak nizs$i verze

zvoleného grafického programu.

Vypracované didaktické materidly jsou rozdéleny na jednotlivé kapitoly, které maji

nazev odvozeny od témat vyucovacich hodin, pro které byly navrzeny. Ve vétSing
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prezentaci neni, vzhledem k riznym specifickym potiebam jednotlivych studentd
ajejich rozdilnému tempu pii praci, pfedné specifikovand potfebna doba vyuky.
Prezentace piedstavuji, vedle podrobného popisu jednotlivych tloh, soucasné

1 doporuceni vhodného postupu vyuky a koordinace zakl pro vyucujiciho.
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Piilohy

Dotaznik pro zaky

1))

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Ve kterém z ro¢niku studujete?
O 1. ro¢nik
O 2. ro¢nik
O 3. ro¢nik
O 4. ro¢nik
Ve kterém z oborti studujete?
O Graficky design
O Informacni technologie
Mate zkuSenosti s praci na 3D tiskarné?
O Ano
O Ne
Mate zkuSenosti s praci se 3D skenerem?
O Ano
O Ne
Pracovali jste nékdy s grafickym tabletem?
O Ano
O Ne
Jaké zatizeni béhem vyuky grafickych predmétt preferujete?
O Mys
O Graficky tablet
O Tuzka
O Je mi to jedno, vybiram si dle momentalni situace
Mite zajem pii své praci pouzivat inovativni pomticky?
O Ano
O Ne
Jste spokojeni s inovativnim piistupem vyucujicich?
O Ano
O Ne
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Dotaznik pro uditele

1) Jste spokojeni s pfistupem vedeni Skoly?
O Ano
O Ne
2) Reaguje vedeni Skoly na Vase podnéty?
O Ano
O Ne
3) Vyslalo Vas vedeni Skoly vposledni dobé na néjaké Skoleni vénované 3D
technologiim?
O Ano
O Ne
4) Pokud je toto skoleni placené, plati Vam ho vedeni Skoly?
O Ano
O Ne
5) Jezdite s Zaky na exkurze vénované 3D technologiim?
O Ano
O Ne
6) Jak cCasto tyto exkurze navstévujete?
O 1x ro¢né
O 2x ro¢né

O Neni problém navstivit vice vystav ro¢né

Otazky k diskuzi se zaky

Jaké jste zvolili zatizeni pro préci v grafickych pfedmétech a pro¢ prave toto zatizeni?

Jaké jsou vase zkuSenosti s 3D tiskarnou, 3D skenerem a jednotlivym softwarem pro

praci s touto grafikou?

Pracovali jste jiZz nékdy s legem Mindstorms?

Zajima vas tento novy HW a SW, je pro vds piinosem?

Jaké mate zkuSenosti s ndvrhem na nové pomiicky k vedeni Skoly?

Mate nyni néjaky pozadavek na vedeni Skoly ohledné dalSich novych pomicek do

vyucovani?
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Dotaznik pro vedeni $§koly — fizenv rozhovor

Jste 1 nadale ochotni vénovat dalSi finan¢ni prostfedky na inovativni pomiicky do
vyuky?

Pokud ano, tak jaké vysi?

Jste ochotni investovat do Skoleni vyucujicich?

Myslite, Ze v porovnani s ostatnimi Skolami je diky inovativnimu pfistupu vyucujicich
vase Skola lakavéjsi pro nové zaky?

Miate tento pristup k novym vécem i diky vaSemu mottu?
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Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta

M. Rettigové 4, 116 39 Praha 1

Evidencni list Zadatel o nahlédnuti do listinné podoby prace

Jsem si védom/a, ze zdvérecna prace je autorskym dilem a Ze informace ziskané
nahlédnutim do zvefejnéné zavérecné prace nemohou byt pouzity k vydélecnym
ucelim, ani nemohou byt vydavany za studijni, védeckou nebo jinou tvirc¢i ¢innost jiné

osoby nez autora.

Byl/a jsem seznamen/a se skuteCnosti, ze si mohu pofizovat vypisy, opisy nebo
rozmnozeniny zavére€né prace, jsem vSak povinen/povinna s nimi nakladat jako
s autorskym dilem a zachovavat pravidla uvedena v piedchozim odstavci tohoto
prohlaseni.

Pof. ¢. | Datum Jméno a piijmeni Adresa trvalého bydlisté Podpis

10.
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Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta
M. Rettigové 4, 116 39 Praha 1

Prohlaseni Zadatele o nahlédnuti do listinné podoby prace pred jeji obhajobou

ZavereCnd prace:

Druh zavérecné prace: Bakalaiska prace

Nazev zavérecné prace: Moznosti a sméry vyuziti pocitacové grafiky ve skolni
praxi

Autor prace: Katefina Ipserova, DiS.

Jsem si védoma, Ze zdvéreCna prace je autorskym dilem a Ze informace ziskané
nahlédnutim do zvetfejnéné zavérecné prace nemohou byt pouzity k vydéleCnym

uceltim, ani nemohou byt vydavany za studijni, védeckou nebo jinou tvir¢i ¢innost jiné
osoby nez autora.

Byla jsem seznamena se skuteCnosti, ze si mohu pofizovat vypisy, opisy nebo
rozmnozeniny zaveérecné prace, jsem vSak povinna s nimi nakladat jako s autorskym
dilem a zachovéavat pravidla uvedena v predchozim odstavci tohoto prohlaseni.

Jsem si védoma, ze pofizovat vypisy, opisy nebo rozmnozeniny dané prace lze pouze na
sveé naklady.

VPrazedne ......couueuunniiiiiiiiiiaannn.

Jméno a pfijmeni zadatele

Adresa trvalého bydlisté
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