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Anotace

Prace se zabyva vlivem vytvarného umeéni nanaSe zivoty, popisuje jeho roli
aukotveni vnaSem vzdélavacim systému. Zabyva sevyukou Vytvarného oboru
na Zakladnich uméleckych skolach a naplinovanim jeho Ramcového vzdélavaciho programu
v oblasti ziskavani digitdlnich dovednosti. Prace se snazi zmapovat roli digitalnich
technologii v eduka¢nim procesu, vcetné jejich vyhod inevyhod. Popisuje, na jakém
principu funguje propojovani uméleckého nadani s digitadlnimi nastroji a jak je lze kreativné
vyuzit ve vyuce Vytvarného oboru. Hleda odpovéd na otazku, jakou roli miizou hrat
digitalni dovednosti pfiipfipravé nadalsi profesni vzdélavani nebo vybér profese.
V praktické ¢asti formou dotazniku zjistuje, jak jsou digitalni technologie vyuZzivany
ve vyuce Vytvarnych obora ZUS v CR, jaka je pfipravenost a motivace vyuéujicich

zaclenovat je do vyuky.

Klicova slova: digitalni kompetence, digitadlni technologie, kreativita, profesni uplatnéni,

Ramcové vzdelavaci programy, umélecké vzdélavani



Annotation

This bachelor's thesis deals with the influence of art on our lives, describes the role
and its place in the Czech educational system. The work explores the education process
of the Art Department of Elementary Art School and how the digital skills meet with
its curricula. The work tries to find an answer, whether art education and digital skills (with
their advantages and disadvantages) can make a contribution to the future professional
education. It describes the connection of artistic talent and digital tools and how to
effectively use them. The practical part of the work includes research by the survey.
The intention of this thesis is to get acquainted with the current situation of the usage of new
media in Elementary Art Schools in Czech Republic and detect what is the qualification and

motivation fot teachers to include new media in teaching.

Keywords: art education, creativity, digital technologies, digital kompetence, General

Education Programs, profession use
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1 Uvod

Soucasnd doba sevyznacuje technologickym rozvojem, ktery jiz od konce
osmdesatych let nabira na rychlosti a intenzité, kterou lidstvo dosud nepoznalo. A to hlavné
diky pocitacovym technologiim, které se neustale vylepsSuji a zdokonaluji. Tyto technologie
nas obklopuji v béznych zivotech, staly se nedilnou soucasti v mnoha oblastech nasich
¢innosti. Schopnost ovladat pocitacové technologie se stala soucasti vzdélavani, vyuka
digitdlnich dovednosti je zaclenéna v Rdmcové vzdélavacim programu (déle jen RVP)
a naprosta vétSina Skol vSech typti celou fadu zatizeni, které se daji zafadit mezi ty digitalni,
pouziva. Nastane doba, kdy se pouzivani digitdlnich technologii nevyhne téméi zadna
profese, povazuji proto za dulezité ziskavat digitdlni kompetence napfic¢ celym spektrem
naseho Skolstvi.

Pracuji jako ugitelka vytvarného oboru v ZUS a trvalo mi pomé&mé dlouhou dobu
piesvédcit vedeni Skoly k ndkupu digitdlnich technologii

za ucelem obohaceni, zpestteni klasické vyuky a ziskani kompetenci uvedenych
v RVP ZUV.

Nabidla se tak proto otazka, jakjsou natom s pouZivanim dig. technologi
na ostatnich §kolach. Rozhodla jsem se proto vyuZit moznost piistupu do systému iZUS
a pomoci dotaznikové metody vytvorit prehled o praktickém vyuziti digitalnich technologii
piivyuce, ktery by mohl slouzit jako néhled do problematiky pro rizné instituce, ustavy,

Skolské zatizeni apod.



2 Role vytvarného umeéni v zivoteé

Vytvarné uméni maé v lidském Zivoté nepopiratelnou roli. Pfichdzime s nim
do kontaktu kazdy den, at’ uz dobrovolné¢ ¢i nevédomky. Neplisobi na nas jen pii navsteve
galerie ¢imuzea. Obklopuje nas nakazdém rohu, ve vSech aspektech naSich zivoti.
Umeéleckym dilem miize byt budova banky, nadraZi, kus nabytku, obleceni ¢iSperky,
predméty bézné denni potieby. Jak uméni volné, tak iuzité, mezi kterymi Casto byva
jen tenkd pomyslna hranice, mize rozvijet naSe schopnosti oceniovat krasu a ucit nas vkusu

a estetice, ¢init nam potéSeni, nutit nas k zamysleni.

2.1 Funkce vytvarného uméni

Vytvarné uméni ma celou fadu funkci. Popsat je vSechny je obtizny ukol, nebot’
v pribéhu historie se funkce méni, nékteré zanikaji a tvofi se nové, nebot’ jsou vazany
na spolecnost, kterd se také vyviji a méni. Funkce umeéni podle Jititho Kulky spoc¢iva v jeho
ucelnosti — funkce vyjadiovani, zobrazovani a estetického formovéani. Kulka rozdé¢luje
funkce nahlavni (napf. funkce sebevyjadieni, seberealizace, funkce hodnotici
apoznavaciatd.) avedlejsi (napf.terapeuticka, reklamni, dokumentarni, signalizacni,
eroticka atd.).

Kulka nastinuje také jednotlivé funkcéni arovné:

- biologicka (podnécovani smyslovych organt aj.)

- psychologicka (funkce kognitivni, expresivni, formativni,

- emocionalné motivaéni aj.)

- socialni (mezilidska komunikace, potfeba soc. identifikace aj.)

- ekonomicka (z uméni se stdva zbozi)

- kulturni aestetickd (zprostiedkovani zékladnich vzorct chovéni urcitych
kulturnich okruht, Gprava Zivotniho prostiedi)

- spiritudlni funkce (ndbozenské systémy, magicko — kultovni ¢innosti, mystika)

Uméni hraje v naSich Zivotech zasadni roli a pomaha budoucim generacim moralné
rust. Kazda generace pfispiva k rozvoji lidstva, kulturné jej obohacuje. Je proto zapotiebi

ho rozvijet a vénovat mu nélezitou pozornost i ve vzdélavani.



3 Role vytvarného uméni ve vzdélavani

Nékteré z funkci uméni se realizuji prostiednictvim uméleckého vzdélavani, které
predstavuje Sirokou oblast. Zahrnuje formalni vzd€lavani ve Skolnich institucich,
tak neformalni, jako jsou kulturni instituce a zafizeni a nevladni neziskové organizace
a dalsi subjekty. Nejde pouze o vzdélavani v uméleckych oborech, ale také o vzdélavani
prostfednictvim umeéni. V systému vSeobecného Skolstvi se tak déje za pomoci vzdélavaciho

oboru Vytvarna vychova.

3.1 Historie Vytvarné vychovy

Jiz J.A. Komensky chépal vyznam vytvarnych ¢innosti v kontextu celkové vychovy
ditéte. M¢éla byt sméfovana k témto oblastem: poznani svéta a sebe samého (k tomuto cili
sméfuje veskeré vzdélavani v oblastech véd, uméni i femesel), k sebeovladani spojeném
s mravni vychovou, a k poznéni duchovnimu. Vytvarny projev déti bral Komensky jako
pfirozenou a uzite¢nou hru ke zdokonalovani potfebnych smysli.

Od roku 1869 se vytvarna ¢innost pod ndzvem kresleni stala povinnou soucasti
vzdélavani. Melo =zacil pfedevSim péstovani technickych dovednosti pro praci
v rozvijejicim primyslu a femeslné vyrob€. Byl kladen diraz peclivost, preciznost
a provedeni za cenu potlaceni tvofivych schopnosti ditéte. Toto pojeti bylo diky rozvoji
zdjmu o détskou psychiku c¢asem prekondno apomoci reforem se transformovalo
do podoby, kterd je blizsi sou¢asnému pojetim oboru - tvotivé vyrazova disciplina. Nazev

“Vytvarna vychova” je pouzivan od roku 1960, kdy byly pfijaty nové osnovy.



4 Role ZUS v uméleckém vzdélavani

Role ZUS je zachycovat a rozvijet talent, podnécovat tviiréi ¢innosti, smysluphng
vyuzivat volny Cas a vytvaret pevny hodnotovy Zebii¢ek dlouhodobou a systematickou
¢innosti. Zaci mohou nabytych dovednosti a zkusenosti aktivné uplatnit pti dalsim studiu
na stfednich a vysokych Skoléch, nebo pfti své profesni pfiprave.

V soucasné dobé¢ dochazi krevizi RVP ZV, kterd by méla pfinést zmeny
ve vzdélavani tak, aby lépe piipravovala zaky pro zivot apraci v 21. stoleti. Zaroven
ma pfinést provzdu$néni a zpiehlednéni uciva. Tento krok je soucasti Strategie 2030+,
piijatou vladou v roce 2020. Pfirevizi, jejiz zmény by mély zacit platit nejpozdéji 1. zafi
2024, se pocita sredukci obsahu i ¢asové dotace uréené pro vzdélavaci oblast Uméni
a kultura v RAmcovém ucebnim planu zakladniho vzdelavani na tikor rozsifeni vyuky
informatiky (dale jen ICT) a rozvoji digitdlni gramotnosti zaku.

Za vytvarny obor se proti tomu se vyhrazuje napf. Ceska sekce Insea (International
Society for Education through Art), ktera toto rozhodnuti povazuje za kontraproduktivni,
nebot’zrovnatyto oboryjsou znacné provazany. “ T¢Zko vysvétlovat ditéti praci ve vrstvach,
kdyz nikdy nedé€lalo napt. koldz a abstraktni mysleni jest€ nemé rozvinuté. Tézko upravovat
jas a kontrast a barevnost na fotografii, kalibrovat monitor pocitate nebo vysvétli,
co je pixel, kdyz dité nikdy nemalovalo barvami ani je nezkusilo smichat, ani nevi co jsou

"3 1

barvy zékladni.. Da se ptedpokladat, Ze pokud dojde k této redukci, miize se v delSim

casovém horizontu zvysit dulezitost role ZUS ve vzdélavani v§ech uméleckych obori.

4.1 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani (RVP
ZUv)

Ramcovy vzdélavaci program pro zédkladni umélecké vzdélavani je kurikulamim
dokumentem (vydanym v roce 2010), na jehoz zaklad¢ si kazda Skola zpracovava sviyj
Skolni vzdélavaci obsah (SVP), prokazdy obor vzdélavani. Zohlediiuje vzdélavaci
podminky dané Skoly, pedagogické zaméry skoly a ztizovatele, umoziuji pfizpisobovat

vzdélavani praxi. Podle SVP se realizuje samotna vyuka.

"Mgr. Martina Paleni¢kova, ¢lenka Ceské sekce INSEA a Asociace vytvamych pedagogi,
ucitelka vytvamé vychovy, informatiky a anglictiny. Nesouhlasné stanovisko k revizim RVP ZV
https://www.insea.cz/nesouhlasné-stanovisko-k-reviz%C3 %A Dm-rv


https://www.insea.cz/nesouhlasné-stanovisko-k-revizím-rv

Vzdélavaci obsah Vytvarného oboru jeclenén dovzajemné provazanych
a podminujicich se oblasti Vytvarna tvorba a Recepce areflexe vytvarného uméni
a je tvofen oCekdvanymi vystupy s dirazem na jejich praktické vyuziti. O¢ekdvané vystupy
predstavuji zavazné minimum, které je ovéfitelné. Stanovi zpusobilosti, které musi zak
na konci daného obdobi ovladat.

Ve vzdélavacim obsahu oblasti Vytvarna tvorba jsou ocekavany od zaka tyto

vystupy:

- pfistupuje k tvorb€ poznavanim a sebepoznavanim, podle svych individudlnich
schopnosti si stanovuje dil¢i cile, které dokaze realizovat

- poznava a védomé pouzivd obrazotvorné prvky plosného i prostorového
vyjadfeni (bod, linie, tvar, objem, plocha, prostor, svétlo, barva, textura atd.),
jejich vlastnosti a vztahy (shoda, podobnost, kontrast, opakovani, rytmus,
dynamika, struktura, pohyb, proménav Case atd.) ajejich ucinky dokaze
porovnat a zhodnotit

- vyuziva zakladni techniky vizualné obrazného sdéleni, prostorovych
¢innosti véetné objektové a akéni tvorby s vyuZitim klasickych i modernich
technologii

- vnima smyslové podnéty avédomé je pievadi dovizudlni formy
prostiednictvim vytvarného jazyka, inspiruje se fantazii nebo realitou,

komponuje tvarové, barevné a prostorové vztahy, proméiiuje béZzné v nezvyklé

Ackoliv nejsou vevysSe uvedeném vystupu digitdlni technologie zminény,
da se ptfedpokladat, Ze technologie, které jsou zde uvedeny jako “moderni”, piedstavuji
predevsim ty digitdlni. Ocekavany vystup predstavuje zavazné a ovéfitelné minimum,
kterého maji zZaci prostfednictvim uciva dosahnout. Proto je také mozné tvrdit, Ze ucitelé

maji povinnost se digitalnimi technologiemi (dale jen DT) ve vyuce zabyvat.



5 Digitalni technologie

Pod pojem digitalni technologie miZzeme zatadit celou fadu zafizeni a technologii:
pocitace, notebooky, tablety a dale prakticky vSechna periferni zafizeni k nim ptipojované
(hardware), v€etné jejich ovladani (software).Jednase naptiklad o mobilnitelefony, kterymi
disponuje vétSina zakid uz na prvnim stupni zékladni skoly, dale digitalni fotoaparaty,
kamery, vcetn¢ tzv.webkamer, mikrofont, tabletd, tiskaren, projektori apod. Jiz
na zékladnich Skolach se bézné zéaci uci zachézet s digitdlnim zafizenim v hodindch
informatiky (zakotveno v RVP ZV od 2004).

Ve vytvarné terminologii se miizeme se setkdvat i1spojmem “nova média”
a “multimédia”. Nova média se daji definovat jako protiklad tradi¢nich médii (kresba,
malba, grafika, prostorova tvorba, prace s textilem atd.). Novymi médii rozumime
prostiedky, které vyuzivaji moderni technologie k uméleckému projevu, nékdy mohou byt
1 analogové. Multimédia spojujinékolik médii dohromady —text, zvuk, obraz, animaciapod.
Jsou vyuc¢ovéana v ZUS jako samostatny obor Multimedialni tvorba. Neznamena to viak,
ze se nemize okrajové objevit ive vyuce vytvarného oboru (napf.animace doplnéna

zvukovymi efekty).

5.1 Pouzivany hardware a software ve vyuce VO

Pod pojmem hardware se rozumi v§echny hmatatelné dily pocitace na rozdil od dat
aprogramli. Mezi hardware patii 1vstupni a vystupni periférie. Periférie oznacuje
pocitacové zafizeni, které je zpravidla k pocitaci ptipojeno, ale neni jeho soucasti. Mezi
vystupni periférie spada naptiklad tiskarna, reproduktory, monitory atd., data touto cestou
vystupuji. Jako vstupni jsou potom oznacovany napf. tablet, mikrofon, kldvesnice nebomys.
Ve vyuce vytvarného oboru se nejcastéji uplatni hardware pouzivany v pocitacové grafice,
digitalni fotoaparat, tablet, videokamera, dataprojektor, 3D tuzka, 3D tiskarna, plotter.

Software je opakem hardware. Je to programovévybaveni pocitace—tedy programy
a aplikace v pocitaci. Software rozdélujeme na aplikacni a systémovy. Systémovy software
zajistuje chod pocitace a aplikacni software jsou programy, s nimiz pracuje uzivatel
Aplikacni software také zajiStuje fizeni néjakého stroje.

Ve Vytvarném oboru se velmi casto uplatiiuji grafické editory. Rozeznavame
vektorové a bitmapové editory. Navzajem se dopliiuji a nékteré umi piebrat funkci toho

druhého. Vektorovy pocitacovy editor umoznuje uzivateli prostfednictvim grafického



rozhrani vytvaret a upravovat soubory s vektorovou grafikou. Jsou uzite¢né pro vytvareni
schémat, a nakrest s ostrymi hranami, tvary lze modelovat apod. Slouzi k vytvafeni
pocitacové grafiky — letaky, plakaty, zaklady animaci apod. Vyhodou vektorové grafiky je,
zeneztraci  pfimanipulaci (napf. zvétSovani, zmenSovani) nakvalit¢ narozdil
od bitmapovych (rastrovych) editorii. Vektorova grafika je dilezita pfipraci s plotrem,
laserem. Mezi nejvice pouzivané vektorové editory mizeme zatadit Adobe Illustrator,
CorelDraw, Inkscape, Gravit, SVGDraw apod. Prvni dva editory jsou placeng,
uzivatelsky naro¢néjsi, nejvice jevyuziji vsamostatnych oborech ZUS jako
je Multimedialni tvorba, nebo Pocitacova grafika.

Bitmapové editory pracuji srastrem. UmozZnujici uZivateli prostiednictvim
grafického rozhrani vytvafet aupravovat soubory srastrovou grafikou. V rastrovych
editorech se da Iépe dosahnout barevnych prechodd, textur, rozostieni ¢i zostfeni obrazu,
prace s vrstvami. Pouzit se daji pti editovani fotografii, ale mohou slouzit i pro realizaci
autorské tvorby kresby, malby. Mezi nejzndmé&jsi bitmapové editory a programy patii
Adobe Photoshop, Gimp, Krita, Malovani, Zoner X, Adobe Lightroom, Procreate, Ibis
Paint apod. [ tady plati, Ze nékteré z programi jsou placené a uzivatelské rozhrani je riizné
narocné. S nékterymi se zaci seznamuji v ramci zakladniho vzdélavani v hodinach IT.
Posledni dobou velmi oblibeny graficky editor Canva je velmi univerzalni. Je dostupny
online azakladni verze je zdarma, obsahuje velké mnozstvi Sablon. Dokéaze generovat
obrazy v rastrovém rozliSeni, i ve vektorovém formatu SVG (placené verze).

Pro tvorbu 3 D pocitacové grafiky existuje oblibeny editor Blender. Blender je 3 D
animac¢ni a modelovaci program. Daji se diky nému vytvaret obrazky, prostorové animace
a hry.

Videa lze velmi dobfte editovat v programech jako je IMovie, OpenShot, Microsoft
Fotografie, Vegas Pro.

Pro animacni techniky jsou vhodné programy napt. Stop Motion a Dragonframe
(ploskova a stop-motion animace), pro kreslenou animaci lze pouzit napt. Adobe Illustrator,
Flipaclip. Pro 3D animaci je tu jiZz zminény Blender, Cinema 4 D, Autodesk Maya.

Existuji 1 dalsi specidlni aplikacni softwary, které slouzi k ovladani dalSich zatizeni
a stroju. To zavisi na konkrétnim zaméteni VO, napt. VO zaméteny na textilni tvorbu miize
vyuzivat software na ovladani vys$ivaciho stroje.

Velka vétSina aplikacniho softwaru je zaroven vyvinuta i do podoby mobilnich
aplikaci pro zatizeni pracujicich na bazi nejb&éznéjsich operacnich systému, které 1ze snadno

vyuzivat na mobilnich zafizeni — chytré telefony, tablety, Ipady. Nékteré z aplikaci jsou


https://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator
https://cs.wikipedia.org/wiki/CorelDraw
https://cs.wikipedia.org/wiki/Inkscape
https://cs.wikipedia.org/wiki/Grafické_uživatelské_rozhraní
https://cs.wikipedia.org/wiki/Rastrová_grafika

urc¢eny pouze pro mobilnizafizeni. Jejich uzivatelské rozhrani je velmi ptivétivé a intuitivni,
dokézi s nimi pracovat i malé déti.

Samostatna kapitola je prudce se rozvijejici, dalo by se fici pfekotné, odveétvi umelé
inteligence neboli Al. Nejvice sezvoln¢ dostupnych nastroji Al muzeme dostat
k chatbotim, nebo generatoriim obrazl. Nastroje umé¢lé inteligence se ovladaji pomoci
tzv. promptd. Jde o piikazy, nanéz uméld inteligence reaguje — a jejichz specifikaci
ovliviiujeme vysledek. Jak vyuzit Al pro didaktické uéely uvadi Petra Sobafiova na webu
Nedatovano.cz:,,Co pfipraci s generativnimi nastroji vlastné délame? Jakou slozku obsahu
vytvarné¢ vychovy pfizapojovani umélé inteligence zapojujeme? PredevSim se ucime
se pojmenovavat a vystihovat prvky vizualné obraznych komunikati (bez vystizného
slovniho popisu Zadouci obraz nevznikne), u€ime se experimentovat s jiz existujicimi
obrazy,ucime se posuzovatvzniklé obrazy a zdivodiiovat sviij vybér. U¢ime se taky obrazy

tiidit, vybirat, redukovat jejich mnozstvi, variovat, srovnavat a posuzovat rozdily a kvality
obrazi.« 2 Nejznaméjsi programy: Midjourney, DALL°E, Stability AI, Wombo Art,

Crayion

5.2 Digitalni technologie v edukaénim procesu

Digitdlni technologie lze v edukaénim procesu rozdélit z pohledu didaktiky
na technické vyukové prostiedky aucéebni pomicky. Do technickych vyukovych
prostiedka Ize zafadit vesSkerou vizualni a audiovizualni techniku: dataprojektory,
videotechniku, rekordéry, osobni pocitace apod. Obohacuji vyuku o mnohopodnéti, mohou
vést ke zkvalitnéni vyuky. Vyuzivaji pfedevsim skutec¢nosti, ze vizualni informace byvaji
efektivnéjsi nez klasicky verbalni informacni kanal. Vyzkumy ukazuji, Ze informace

vstupuji do naseho mozku nésledujicim zptisobem (Petty, 1996, s. 171):

- 87 % informaci vnimame zrakem.
- 9 9% informaci vhimame sluchem.

- 4 % informaci vnimame ostatnimi smysly.

Jako hlavni vyhody vyuzivani té€chto prostfedkit miizeme uvést (Klement, Dostal

& Klement, 2014, s. 72):

2SOBANOVA, Petra. Ve svété umélych obrazi: Aktivity vyuzivajici nastroje umélé
inteligence. Nedatovano.cz: Bez ndazvu. Nedatovdno [online]. 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné
z: https://www.nedatovano.cz/ai
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1) Upoutavaji pozornost.

2) Piinasi zménu.

3) Napomahaji konceptualizaci. Mnoha pojmim lze lépe porozumét, pokud jsou

ve vizualni form¢. Jak vyrobit urcity vyrobek je daleko patrnéjsi z vizualniho

predvedeni neZze sebelepSiho vysvétleni. Proto jetato vlastnost c¢asto

povaZovana za vibec nejdiileZité;jsi.

4) Jsou sndze zapamatovatelné.

5) Jsou projevem zajmu ucitele. Pokud ucitel stravi ¢as ptipravou digitalnich podklada,

neni mu vyuka lhostejna.

Vyse uvedené pojeti chipe vyuziti digitdlnich technologii jako prostfedek

pro uplatnovani predevsim didaktické zdsady nazornosti. V praxi vyucujiciho vytvamého

oboru se jedna nejcastéji o prezentace, videonavody, instruktazni videa.

Dalsi prednosti vyuziti digitdlnich technologii z hlediska organizace vyuky:

vyuku Ize planovat, 1ze pfipravit vyukovy design

jsou to prostfedky komunikace, dovoluji u¢itelovi komunikovat s zdkem, rodici,
vedenim a fidit vzdjemnou interakci

slouzi k archivaci vysledki prace

mohou slouzit kvyvoji adistribuci didakticky zpracovaného obsahu
v interaktivni multimedialni formé

mohou slouzit k dal§imu vzdélavani, online vyuku

pomoci dig. technologii miZze ucitel vést vyuku i mimo Skolni prostory
nabizi prostfedky pro hodnoceni vysledki vyuky, zpétnou vazbu, kontrolu
vysledki praci zaki

opakovatelné vyuzivani

Ucebni pomiicky fadime do mnoziny didaktickych prostiedkd, které jsou ve vyuce

vyuzivany jako podpurny prostfedek k dosazeni stanovenych vyukovych cilti (Kalhous

& Obst, 2001, s. 126). Digitdlni technologie jako ufebni pomiicku pro uditele i Zzaka

lze pouzit za pfedpokladu, ze Zak zvlad4 zakladni dovednosti a postupy nutné pro u¢innou

obsluhu téchto nastroji. Tyto dovednosti (digitdlni kompetence) ziskavaji Zaci nejcasteji

ve vyucovacich predmétech zakladniho vzdélavani, ve kterych dig. technologie (hardware

i software) slouzi jako objekt vyuky. Velmi casto vSak diky intuitivnimu ovladani



a privétivému uzivatelskému rozhrani zvladaji ovladat nejb€znéjsi a nejdostupnéjsi dig.
technologie jako napt. chytré telefony ¢i tablety i pfedskolni déti.
Jako uc¢ebni pomicku nevnimame pouze technické zatizeni (hardware), ale hlavné

jeho vyukovy i uzivatelsky software.

Vyhody a nevyhody implementace digitalnich technologii do vyuky

Digitalni technologie jsou ve spravnych rukdch mocnym néstrojem, ktery umoziuje
pedagogim délat vyukovy proces efektivnéjsi, praci vSak za n€ nevykona. ,,Pocitac je jako
zesilovac. Umocnuje ty nejlepsi vyukové metody ity nejhorsi. Je zde redlné nebezpedi,
Ze ty horsi muzZou prevdzit, a omezit tak schopnost budoucich dospélych* (Lesgold cut.
in Brdicka, 2010).

Néazor pedagogické vefejnosti vyzniva jednoznacné piesvédcivé ve prospéch
nasazovani riznych novych technologii do vyuky (WWW stranky: Ucitelsky pomocnik,
Bobriv pomocnik a Ceska $kola), vyzdvihuji jejich pfednosti, je viak ale vnimat i nékteré

problémové stranky. Zde je vycet bodd, s respektem na oblasti vyuziti:
Vyhody vyuky za pouziti digitalnich technologii

- Z4k si voli individualni tempo prace.

- Pro zaka nevznikaji stresujici situace jako pfi klasickém frontalnim vyucovani

- Okamzita zpétna vazba jak pro ucitele, tak pro zaka

- Samostatna prace s programem zajistuje vétsi aktivitu a pozornost zZaka

- 74k jenejen objektem, aleisubjektem, protoZe zasahuje do programu
(pokud je dany programinteraktivni), aktivizuje se, koriguje svoje postupy.

- Prace mize byt vice motivujici, nebot’ na zédka plsobi vicekanalovymi zpiisoby.

- Objektivni diagnostikovani zéka.

Osobné nejvice oceniuji pifivyuce vytvarného oboru zapomoci digitalnich
technologii moznost prace s chybou — piivyuziti klasickych technik ¢asto pftichybé
(napf. rozliti tuse, roztrzeni apod.) dojde ke znehodnoceni asové narocné prace a velkého
zklamani. Toho se Ize u digitalni tvorby ve vétSin¢ ptipadit vyvarovat pomoci reverznich
funkci programu a aplikaci. Dale oceniuji, ze nejvhodnéjsi vyukové metody, které se daji
uplatiiovat ve spojeni s digitalnimi technologiemi, jsou metody experimentalni, heuristické
a badatelské. Ty se Casto uplatiuji i pii vyuce klasickych technik apatii mezi zaky

k oblibenym metodam.
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Nevyhody vyuky za pouziti digitalnich technologii

Odpiirci tohoto typu vyuky, ktefi v nividi daleko vice nedostatkli, nez prednosti

argumentuji témito skutecnostmi:

- Nelze hovofit oindividudlnim tempu, program ¢iaplikace svou vlastni
podstatou rozhoduje o vyucovaci metod¢ a jejim pribehu.

- Z&k muzZe operovat pouze s tim, co je do programu vloZeno, nemiize donutit
program vytvafet nové pojmy. Diky tomu nazyvaji tyto aktivity
»pseudoaktivitou” a,pseudosamostatnosti“ - jaké mazdk moznosti
rozhodovani, vlastni tvofivosti, planovani ¢innosti, realizace vlastnich napadi,
vyuzivani hodnotictho mysleni - jezak skuteéné aktivni, nebo
se jen pfizplisobuje digitdlnimu ndastroji? Tento bod ovSem neplati pro vétsinu
kreativnich programii a aplikaci vyuzivanych ve vyuce vytvarného oboru.

- Z&k sdigitilnim nastrojem nekomunikuje, neklade mu otazky, je viceméné
zavisly na programu.

- Zavazny problém povazuji iskutenost, Ze se z takového vyucovani vytraci
emocionalni a vychovna stranka edukace.

- Digitalni néstroje neni kvalitni diagnosticky prostfedek, protoze neni schopen
urcit, jak zak ucivo pochopil a jak ho dokéze aplikovat.

- Mizedojit ke zneuziti digitdlniho néstroje ke znazoriiovani explicitniho obsahu.

S nékterymibody lze souhlasit vice ¢1 méné. Z vlastni praxe vidim nedostatek v tom,
ze vysledky prace nejsou hmotné, nebo alespoi ne ihned (potieba ndsledného tisku, ptenos
média najiné zafizeni apod.). Jsou soucdasti virtudlniho svéta, cozje pro nékteré zaky
(pfedevsim ty mladsi) mirné frustrujici. Jako dalSinedostatek vidim nakladnost a dostupnost
nékterych digitdlnich technologii. Pii stavu, kdy je ve tfidé pouze jeden tabletnelze pracovat
skupinové, zaci nemaji moznost sdilet praci s ostatnimi.

Vzdy vSak plati, ze digitalni technologie by se nem¢ély vyuzivat samoucelné, vzdy
by mély sledovat vzdélavaci cile. Jak toho dosahnout, zavisi na irovni kompetenci ucitele

a jeho informacni gramotnosti.
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5.3 Digitalni kompetence Zaku

Kolektiv autort pod vedenim Mgr. Klary Zatecké, PhD.  vyzyvaugitele vytvamych
obort, aby se v souladu s RVP zaméfili na rozvoj dovednosti v pro vyuku déjin uméni

Komunikace a kolaborace - napf. sdileni zaky vytvofenych digitalnich obsahi
a ziskanych dat prostfednictvim digitadlnich technologii, sprdva digitdlni identity
napft. virtualni galerie, profilli na socialnich sitich apod.

Tvorba digitdlniho obsahu - napf. vytvafeni aupravy digitadlntho obsahu;
s nezbytnym uplatnénim znalosti autorského prava

Bezpecnost - napt. ochrana zéka pted rizikovymi jevy virtudlni komunikace,
kyberSikany, ochrana GDPR, ochrana zdravi jedince apod.

ReSeni problémii — tviréi vyuZivani digitalnich technologii, napf. digitalnich
editorti a kreslicich programil je zaloZenona digitdlni gramotnostia feSeni problémi v ramci
nasledujicich oblasti digitalnich kompetenci:

Informacéni a datova gramotnost - napf.... prohlizeni a vyhleddvéani obrazovych

materidlli, tvorba vlastnich databazi uméleckych dél potiebnych

Digitalni kompetence Zaku

Ve vytvarné vychové rozvijime digitdlni kompetence tim, Ze:

- vedeme zaky kuzivani rGznorodych vizualn¢€ obraznych prostiedkli vCetné
digitdlnich technologii pfivlastni tvorbé, knalézani neobvyklych postupt
a rznych variant feseni

- vedeme zaky k sdileni a prezentaci tvirciho zaméru, témat a vysledkt tvirci
prace v roviné tvorby, vnimani a interpretace

- vedeme zdky k vyhledavani asdileni inspiracnich zdroji, uméleckych d¢l

1 bézné produkce s respektem k autorstvi a autorskym pravim

3Moznosti rozvoje digitdlni gramotosti v oboru Vytvarna vychova, kolektiv autorti pod vedenim Mgr.Klary
Zatecké,Ph.D.(2021),
https://digigram.cz/rozvoj-digitalni-gramotnosti_vytvama-vychova/
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5.4 Propojovani uméleckého nadani a vyjadrovani s digitalnimi nastroji

Vytvarné vychova obsahuje 3 zdkladni okruhy Ccinnosti: tvorba, vnimani
a interpretace. To jsou ¢innosti postavenénejen na vyuziti tradi¢nich vyrazovych prostiedkii
vytvarné vychovy (tradi¢nich médii), ale 1 médii na zéklad¢ digitalnich technologii.

Diky tésné ndvaznosti na svizny rozvoj technologii se umélecky nadanym zakiim
nepietrzité nabizeji nové zptisoby napliiovani téchto ¢innosti. Zak mize byt jak pasivnim
pozorovatelem, zrovna tak mize interaktivné vstupovat do procesu, ménit jeho obsah nebo
formu zobrazeni, atim vytvafet specifickou formu dialogu. Vyvinuly se dva pfistupy
k interaktivité ve vztahu vztah ¢lovék-stroj (v tomto ptipadé druh digitdlni technologie).
Prvni se ke stroji stavi jako k extenzi smysli ¢lovéka. U Stelarca technologie roz$ituje
moznosti jeho téla, ale v utopickych vizich, jaké staly a stoji na pocatku vyvoje kazdé nové
technologie, se mluvi i o rozsifeni funkci mysli. Druhy piistup stavi stroj do role partnera
¢lovéka v komunikaci a interakci a ponechéava tak stroji ur¢itou autonomii.

Jiné pojeti by se dalo nazvat konfliktem mezi areté a techné. Areté je nenauciteln,
ocekava neustale sebe-porozuméni, uvédomovani si svého nevédéni. Muze zaka privadét
k tomu, abyjihledal avdialogu ovéfoval. Techné predstavuje to, co je naucitelné,
tj. miZeme to pouzivat tak, ze dosdhneme opakované¢ pozadovaného vysledku. Techné
1ze ziskat ovéfenymi postupy a jejich opakovanim. Ve vyuce o techné bézn¢ mluvime jako
o technice. Samotné techné,resp. technika vsak pro potieby vytvarnévychovy, pro vyvolani
estetického zazitku,nestaci, je tieba také areté (SLAVIK, J., WAWROSZ, P. Uméni zazitku,
zazitek umeéni. 2. dil: teorie a praxe artefiletiky. Praha, 2004. s. 192.).

V pfipadé¢ digitalnich technologii se techné dostava do popiedi v souvislosti s jejich
zasadni kvalitou, kterou je programovatelnost. Problém se v diskuzi jevi v tom, jak digitalni
technologie omezuje tvirciproces,nakolik je tfeba se ptizpiisobitdané technologii a nakolik
umoziuje inovaci (SLAVIK, J. ed. Obory ve §kole: mateanalyza empirickych poznatkd
oborovych didaktik matematiky, chemie, vytvarné vychovy, hudebni vychovy a vychovy
ke zdravi z let 1990-2004. Praha,2005. in ZIKMUNDOVA, V. Digitalni technologie jako
zasadni faktor promény kurikula vzdélavaciho oboru Vytvarna vychova, 2008. s. 786.).

Dnesni programy umoziuji zakim vytvofit digitalni malbu, kterd je diky tahtim
digitdlnim Stétcem velmi vérohodna. Miize poskytnout i neumélci moznost uméleckého
vyjadfeni. AvSak pouze umélecky nadany jedinec umi Iépe opravit chyby v proporcich,

barvé nebo kompozici. Obraz vytvoreny pocitaCem je velmisnadno kontrolovatelny, a praveé
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tato vlastnost zplisobuje problém pfipfijimani digitdlni kreativity do svéta umeéni
samotného.

Pouhd ,,manipulace® s obrazem, jeho dekonstrukce, rozlozeni, pfeskupovani
fragmentli, znovusestavovani, pfepisovani, transparence vrstevnatostiatd. — to vSe,
co Ize snadno prostiednictvim digitalnich technologii s obrazem provadét, vSak neznamena
automaticky, Ze jde o kreativitu nebo dokonce o uméni.

Dilo jako takové musi byt nositelem néjakého sdéleni, které presahuje ramec bézné
komunikace. Ve skute¢ném dile musi byt obsazeno poselstvi a jeho tviirce by mél byt
na sdéleni tohoto poselstvi zainteresovan. Ve vytvarném projevu ditéte nebo mladistvého
sice nejde o vytvareni dél vétsiho ptfesahu, jak je tomu v uméni, ale jde zde podobné jako
je tomu v ptipadé ,,velkého uméni o sdélovani nitern¢ zdvaznych obsahti. Podminka
obsahovosti sdé¢leni by tedy mélabyt prvni podminkou, za které mize byt jakykoliv
vytvarny projev, at’ uz je vytvoren pfimo ve fyzickém materidlu nebo at’ uz vznika
ve virtudlnim prostoru, vniman jako plnohodnotné dilo. Je pfirozené, ze jestlize dnes
vytvarnici bézné pouzivaji ke své praci digitalni technologie, tak podobn¢ 1 ve vytvamé
vychoveé by mély byt tyto technologie akceptovany a adekvatné pouzivany (H. Babyradova,
Sbornik ptispevkl Vytvarna vychova ve svété soucasného uméni a technologii I, Vyuziti

ICT a dalich novych pfistupt ve vytvarné vychové, str. 23).

5.5 Kreativni vyuziti digitalnich technologii ve vyuce vytvarné vychovy

Slovo kreativita pochéazi z latinského ,,creo”, cozlze do €eStiny pielozit jako
»tvofim*. Jde tedy o schopnosttvofit. Kreativita neni, coZ je tfeba zdlraznit, n€jakou trvalou
dispozici Clovéka. Kreativita nelze schematizovat, nejde ji naucit, lze ji vSak trénovat
V ramci tvotivosti miizeme rozlisit dva typy mysSleni. Divergentni mysSleni (rozbihavé nebo
téZ tviréi) jde riznymi sméry a hleda riizné zptisoby feseni. Zak musi hledat, objevovat
a tvofit riizné alternativni feSeni. Konvergentni mysleni (sbihavé) se uplatituje v ulohach
s jednim spravnym feSenim nebo v ulohach s kone¢nym poctem spravnych feseni. Spravna
feSeni vzdy logicky vyplyvaji zdanych informaci v iloze. Je to tedy takové mysleni,
piikterém selogicky a algoritmicky postupuje ke spravnému zavéru. Divergentni
a konvergentni mysSleni v redlnych podminkach neoperuji oddélené, ale ve vzajemné
interakci.

Kreativita je potfebné rovnéz v béZném Zivote, velmi zddana ve v€decké Cinnost,

v technickych oborech, ekonomii, politice. ,,Moderni spolecnost vSak vychazi z prudké
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promény vseho védéni, nesazi na zarucené, nybrz na nové, nekultivuje imitaci, ale inovaci,

nepreferuje napodobu, ale kreativitu.* *

Kreativita hraje ve vyuce vytvarné vychovy vyznamnou roli, kterou lze diky
digitadlnim technologiim GspéSné rozvijet, pokud jsou spravné¢ aplikovany. Pokud bereme
tyto nastroje jako prodlouzeni mysli, jak bylo zminéno v predeslé kapitole, mtizeme diky
jejich nespocetnym moznostem nalézat stdle nové anové uplatnéni. Pro samotny tvarci
proces lze vyuzit pti vyuce vytvarné vyuky nespocet programi a aplikaci, kter¢ 1ze zaroven

kombinovat s tradi¢nimi technikami.

5.5.1 Nézorné ukdzka vyuziti digitalnich technologii ve vyuce

Pro piiklad uvadim vyuziti aplikace KaleidaCam pro i0S, ktera dokéaze telefon nebo
tablet pfeménit na okamzity kaleidoskop. Tato aplikace se da vyuzit hned n¢kolika rliznymi
zpusoby, i v kombinaci s tradi¢nimi technikami (inspirace Cathy Hunt).

Jako prvnitukol ma zdk pomoci hledacku fotoaparatu telefonu nebo tabletu vybrat

objekt nebo obraz (Obr.¢. 1), ze kterého se stane abstraktni obraz kaleidoskopu (Obr.€. 2).
m 5 — |

Obrazek 1: Vybirani vhodného projektu

Zdroj: foto autor

“LIESSMANN, Konrad Paul. 2012. Universum véci: k estetice kazdodennosti. Praha: Academia. ISBN 978-
80-200-2060-4.
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Obrazek 2: Abstraktni obraz digitalniho kaleidoskopu

Zdroj: foto autor

Vybere si vhodny vyfez potizeného snimku pomoci editoru fotek, ve kterém muize

napft. zmenit 1 barevnost snimku, ostrost, jas apod. (Obr. ¢.3)

A

Obrazek 3: Vyiez obrazu

Zdroj: foto autor

Ptipravi si vytvarné potfeby a vyiez pfenese na papir nékterou z tradi¢nich technik

(malba, kresba apod.) (Obr. €. 4).
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Obrazek 4: Vlastni tvorba

Zdroj: foto autor

A pak uz se t€sit z kone¢ného vysledku, pokusit se obhajit svou praci (napft. volba
barevného tonu - vyjadieni ndlady, momentalniho stavu mysli) .

Dals$i mozZnosti je postup obratit, nejprve vytvofit obraz tradicnimi technikami
(malba, kresba, asamblaz, koldz), Obraz nebo objekt nadsledn¢ zak pouzije pro tvorbu
kaleidoskopické fotografie, ktera zobrazuje jeho praci zcela novym zpiisobem. Praci miize

okamZité prezentovat virtudln€ on-line pomoci telefonu nebo tabletu (Obr.5).

:}'-J'
-

Obrazek 5: Tvorba digitalniho obrazu z vlastni prace

Zdroj: foto autor

Jisté by se nasly i dalsi kreativni zplisoby vyuziti této aplikace, na které by mohli

piijit i samotni zaci. Pro mé je toto ptiklad smysluplného vyuziti dig. technologii ve vyuce

vytvarné vychovy.
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6 Prinos uméleckého vzdélavani pro spoleénost

Vyuka vytvarnych oborit nikomu nestrani. Détem, které maji vétsi intelektové
dispozice davd moznost vidét souvislosti, uc¢i je zamyslet se nad vyznamy, formami
vyjadieni. Détem manudlné zru¢nym dava ptilezitost zazit ispéch a dava nadéji pro budouci
uplatnéni.

Vytvarné obory se nesnazi z nadanych déti vychovat pouze umélce a uspesné
femeslniky. Soucasné se snazi péstovat kreativitu, originalitu ainvenci. Chce nabizet
co nejvetsi Skalu interakei se svétem, k Cemu lze vyuzit i potencial digitdlnich technologii.

Miuzeme proto fici, ze Zaci s vytvarnym nadanim, vytvarnym vidénim, manuélni
zru¢nosti a rozvinutymi kreativnimi dovednostmi mohou najit uplatnéni v mnoha oblastech

prumyslu.

6.1 Souvisejici obory

Uplatnéni Ize najit na vSech pracovnich pozicich, podle dosazeného vzdélani,
nejéastéji v téchto oborech — architektura, urbanismus, textilni a odévni primysl, sklaisky
a keramicky primysl, malifstvi, ilustrace, typografie, fotografie, sochatstvi, femesla. Obory,
kde se nejvice uplatiiuji i ziskané digitdlni kompetence jsou hlavné v rychle se rozvijejicim
kreativnim primyslu — design, webdesign, reklama a marketing, film (animace a vizualni

efekty), herni primysl.

6.2 Uplatnéni digitalnich dovednosti v profesi

Jsou profese, u kterych jsou digitdlni dovednosti jiz nezbytnosti a nedovedeme
si je bez nich piedstavit. Jsou vSak 1 takové, které jsou dlouhé roky povazované za Cisté
manudlni, bez nutnosti digitdlnich inovaci. VétSinou se jedna o profese, ke kterym nenti
zapotiebi vysoky stupenl vzdélani.

Je vSak dost dobie mozné, Ze vlivem zaclenéni digitdlnich technologii do vyuky
se dockame kadeinice, ktera ndm obratem poSle navrh Gcesu ladici s naSim oblicejem,
vytvofeny v aplikaci, nebo vizualizace naSeho nového plotu od umeéleckého kovére,
prohlédneme si 3D model miistku od zubniho technika, cukraf vyrobi ¢ast dortu pomoci 3D

tiskarny a podobné¢.
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7 Vyzkumné Setireni

Tato cast bakalaiské prace jezaméfena navyzkumné Setfeni. Mezi metody
vyzkumnych postupli fadime empirické, teoretické a historicko-srovnavaci. Empirické
metody vyzkumu vychazeji z konkrétnich dat apomoci dil¢ich vyzkumnych metod,
kvalitativnich nebo kvantitativnich, ziskdvéa konkrétni vysledky. K metoddm empirického
vyzkumu fadime metody explorativni, behavioralni, psychosémantické, experimentahni
a dalsi.”

Snahou vyzkumného Setfeni je pomoci explorativni metody (dotazniku) nalézt
odpovédina vyzkumné otdzky a ovétit platnosthypotéz, které vyplyvajiz vyzkumného cile.
PopiSeme zde proto postup vyzkumného Setfeni v€etn€ analyzy a interpretace vysledkl

tohoto Setfeni.

7.1 Cile vyzkumného Setreni

Hlavnim cilem tohoto vyzkumného Setieni bylo zjistit, zdali maji zdci mozZnost
pracovat ve vyuce Vytvarného oboru ZUS pracovat s digitalnimi technologiemi &i novymi

meédii a dafi-li se tak napliovat o¢ekavané vystupy RVP ZUV.

7.2 Vyzkumné otazky

Vyzkumné otdzky této bakalaiské prace maji pomoci dojit k cilim vyzkumného
Setfeni. Hlavni otazkou je, zdali vyuéujici zafazuji do vyuky VO ZUS digitalni technologie.

Dil¢i vyzkumné otazky:

- existuje souvislost mezi vékem, délkou pusobeni a pfipravenosti pedagogi
k pouzivani digitdlnich technologii pti vyuce

- které digitalni technologie pedagogové zatazuji nejCastéji

- jak Casto, za jakym ucelem a pro jak staré déti

- dbvody k nevyuzivani digitalnich technologii

SPELIKAN, Jifi. Ziklady empirického vyzkumu pedagogickychjevii. 1998 Praha: Karolinum, nakladatelstvi
Univerzity Karlovy, ISBN 9788024619163.
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7.3 Pouzité metody

Nejvhodnéjsi metoda ke sbéru dat, kterd se jevila vzhledem k tématu této prace
nejvice piithodnd, byla metoda dotaznikova. Je to pomérné rychly ajednoduchy nastroj
k ziskavani informaci, ktery ma své vyhody a nevyhody.

Vytvoreni dotazniku ptedchazel prizkum, zdali jiz podobné vyzkumné Setieni
neprob¢ehlo. Z dostupnych zdroji byla nalezena diplomova prace z roku 2013, ktera zahmuje
stejnou tématiku, vztahuje se jen na izemi mésta Plzné, a kromé ZUS zahrnuje i stfedni
Skoly. Dalsidiplomova prace z roku 2014 zjistuje vyuzitinovych médii ve vytvarné edukaci
v zakladnim vzdélavani, nevénuje se ZUS.

Nasledné probéehla pilotdZ na poctu 9 respondentl, kde byla ovéfena spravnost
a srozumitelnost otazek a asova naro¢nost. K rozeslani dotazniku byl vyuzit systém iZUS,
ktery disponuje seznamem viech ZUS v CR. Byl zaslan souboru respondenti, kritériem byla
velikost mésta. Predpokladem bylo, ze ve vétsich méstech mlize byt ovlivnéno vice zaka.

Bylo osloveno 220 skol, Setfeni se zcastnilo 99 respondentl ze vSech kraji. Viz Tab.1
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Tabulka 1: Zastoupeni respondenti dle kraju

KRAJ POCET RESPONDENTU
Hlavni mésto Praha 6
Stiredocesky kraj 10
Jihocesky kraj 5
Plzensky kraj 4
Karlovarsky kraj 4
Ustecky kraj 8
Liberecky kraj 4
Kralovéhradecky kraj 9
Pardubicky kraj 5
Kraj Vyso€ina 8
Jihomoravsky kraj 7
Olomoucky kraj 10
Moravskoslezsky kraj 8
Zlinsky kraj 11

Zdroj: vlastni zdroj

Veékové rozmezi respondentli bylo pomérné Siroké, pohybovalo se od 23 let

az po 72 let. Viz Tab. 2

Tabulka 2: Ptehled respondentii podle véku

20-29 let

30-39 let

40-49 let

50-59 let

60-69 let

70 a vice

12

22

41

14

7

2

Zdroj: vlastni zdroj

Dale byla zjistovana délka pedagogického pisobeni respondentti. Je uvedena v Tab.
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Tabulka 3: Délka pedagogického pisobeni ve VO ZUS

do 5 let do 10 let do 15 let do 20 let 20 let a vice

29 12 18 10 30

Zdroj: viastni zdroj

Posledni daj do profilu respondenta byla odpovéd’ na otazku, zdali byly digitaIni
technologie soucasti jejich profesni ptipravy. Kladn¢€ odpovédelo 63,3 % a zaporné 36,7%,
coz odpovida vékovym tidajim. Vice jak %; respondenti jsou do véku 50 let a téméft jedna
tietina je starSi vékova generace, kterd se nemusela pti své profesni ptiprave s digitdlnimi

technologiemi setkat. Viz Graf 1.

Byla nova (digitalni média) sougdsti vasi profesni pfipravy (napf. souéast studia na v8)?
99 odpowvédi

® Ano
P HNe

Graf 1: Profesni priprava

Zdroj: vlastni zdroj

7.4 Dotaznik

Dotaznik je vlastni konstrukce, neni standardizovany. Otazky jsou formulovany tak,
aby byly jasné arespondent jim rozumél a bylo tak mozné ziskat co nejvice udaja, které
by Sly kvantifikovat.

Obsahuje kombinaci otazek uzavienych dichotomickych (u profilu respondenta)
1 polynomickych (vyctovych i vybérovych), 1 otevienych na konci. Obsahuje upozoméni,
k jakému tucelu dotaznik slouzi a podékovani. Dotaznik a odpovédi byly ziskany

elektronickou formou, viz Priloha 1.
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Specifikace otazek:

- prvni Ctyfi otazky stanovuji profil respondenta

- dalsi ctyfi otazky se vénuji typlim vyuZzivanych digitalnich technologii

- dalsi tfi otazky se vénuji Casové dotaci a zavislosti pouzivani DT na véku zaka
- dalsi dvé otazky se dotykaji napliiovani RVP ZUV

- posledni otdzka zjistuje divody pro nevyuzivani dig. technologii

7.5 Analyza a vyhodnoceni

V ptedchozi kapitole byl popsan soubor respondentli pomoci otdzek 1-4 dotazniku.
V této ¢asti dojde k dalSimu vyhodnoceni ziskanych dat z dotazniku a pokusu zodpovedét
vyzkumné otazky.

Dalsi ctyfi otazky 5-8 se zabyvaji pouzivanim digitdlnich technologii ve vyuce.
Na otazku, zdali vyuZivaji podporu digitdlnich technologii pfi vyuce odpovédélo 91,8 %
kladng, viz Graf 2. Je tedy zfejmé, ze vétSina vyucujicich inklinuje k zatazovani novych
médii, 1 kdyz nebyla soucasti jejich profesni piipravy.

Pouzivate pfi wyuce vytvarného oboru podporu digitdlnich technologii?
93 odpovédi

@® Ano
P HNe

Graf 2: Vyuziti DT jako podpory ve vyuce VO

Zdroj: vlastni zdroj

Z hardwaru (viz Tab. 4) se jako nejCastéji vyuzivany se ukazal mobilni telefon:
87,7 %. Je to nejvice dostupna forma DT, kterou v soucasné dob¢ vlastni vétsina zaku.
Slouzi ptedevs§im jako internetovy prohlize¢, nebo k potizovani fotografii. V soucasné dobe
s rozvojem umél¢ inteligence nabizi i velké mnozstvi kreativné zamétenych aplikaci. Druhy

nejvice vyuzivany je digitdlnifotoaparat: 72,4 %, ktery byva béznou soucasti vybaveni skol,
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vyuziva se k pofizovani fotografii a naslednych tpravach v grafickych editorech. Tretim
v poradi je dataprojektor: 45,9 %. Ten je nejCastéji vyuzivan jako didakticka technika
pro informacné expozi¢ni tcely, velmi dobre vSak mize slouzit jako nastroj tvorby pfi praci
s vizualnimi efekty (napf.videomapping). Ctvrté vpotadi tablety vyuziva 357 %
respondentti, mimo jiné slouzi dobte pro Gcely animace. Jako paté nejvyuzivanéjsi digitalni
technologie s 19,4 % jsou uvedeny Jiné, nejsou blize specifikovany. Vytvarné obory v ZUS
mohou mit vice forem studijnich oborti, mohou mit digitdlni pomucky specifické pro sviij
obor. Sesta v potadi je videokamera: 13,3 %, vhodna pro videoart, praci s pohyblivym
obrazem, pro dokumentaci. Sedma v potadije s 8,2 % 3D tiskarnaa osmy s 4,1 % je plotter.

N 4

nékterych specializovanych obort.

Tabulka 4: VyuzZiti DT pfi vyuce — hardware

Mob. Dig. Data- Tablet Jiné Video- |3 D Plotter
telefon fotoaparat | projektor | Ipad kamera | tiskarna
87,7 % 72,4 % 45,9 % 35,7 % 19,4 % 8,2 % 4,1 %
13,3 %

Zdroj: vlastni zdroj

Ze softwaru (viz Tab 5) nejvice respondentli vyuziva internetovy prohlizec: 90,9 %.
Bitmapové grafické editory (napt. Adobe Photoshop, Malovani, Canva) pouziva 65,7 %
a vektorové grafické programy (napt.CorelDraw, Adobe Illustrator) 30,3 %. Tyto programy
jsou i soucasti vyucovaciho pfedmétu Informatika v systému zdkladniho vzdélavani. Témet
polovina 47,5 % pouzivd animacni programy (napt. Stop Motion, Dragonframe, Adobe
Flash, FlipaClip). Dalsi nejpouzivané¢jsi je editor fotografii (napt.Zoner X, Adobe
Lightroom) 33,3 % nasledovany editorem videi (napft.IMovie, Vegas Pro) 25,3 %.
Programy pro digitalni kresbu (napf. Procreate, Ibis Paint, MediBang Paint) pouZiva 19,2 %
respondentll. Grafické programy pro 3D tisk pouziva 7,1 % respondentll, coz odpovida
ivyuzivani hardwaru zTab. 4.Jeden zrespondentll zminil pfilezitostné pouzivani

Midjourney — program, ktery pomoci umélé inteligence vytvari obrazy.

24



Tabulka 5: Vyuziti DT pfi vyuce — software

Internet. | Graficky | Animace | Fotogr. Graficky | Video Digit. 3D tisk
prohlize¢ | editor editor editor editor | kresba | grafika
bitmap. vektor.

90,9 % 65,7 % 47,5% | 333% | 303% | 253%(19.2% | 7,1 %

Zdroj: vlastni zdroj

Jako nejcastéjsi ¢innost za podpory DT (viz Tab. 6) je vyhleddvani informaci
a predloh pomoci internetu, a to v 98 %. Koresponduje to 1 s vyuzitim mobilnich telefoni
k tomu lze vyuzit hned nékolik moznosti DT. Tteti v pofadi je fotografovani se 70 %,
coz koresponduje s vyuzitim digitalniho fotoaparatu. Jelikoz vyuziti fotografickych editor
je pouze 33,3 %, lze predpokladat, Ze fotografovani slouzi jesté k dalsim ¢innostem, jako
je napt. dokumentace a prezentace. Ctvrty v pofadi je animace se48 %, téméf piesné
koresponduje s vyuZzitim softwarupro animaci, z pfistroji lze vyuZittableti mobilni telefon.
Hned dalsi se umistila tvorba digitalnich obrazi, kreseb a grafik s 43 %, u kterych je Siroké
vyuzitijak softwaru, tak hardwaru. Tvorbuvideiuvedlo 31 % respondentti, coz se ptiblizuje
pouziti softwaru, videa lze tvofit jak za pomoci videokamery, tak mobilniho telefonu. Jako
posledni je prostorova tvorba pomoci 3D tisku, zhruba odpovida vyuziti softwaru

1 hardwaru.

Tabulka 6: Piehled nejcastéjSich ¢innosti za podpory DT

Vyhledavani | Sledovani | Foto- Tvorba | Tvorba dig. Tvorba | Prostorova
informaci, prezentaci, | grafovani | animace | obrazi,kreseb, | videi tvorba
predloh videi grafik 3D tisk

98 % 72 % 70 % 48 % 43 % 31 % 6 %

Zdroj: vlastni zdroj

Dalsi tfi otazky 9-11 se vénuji casovym dotacim a vékovym kategoriim pro praci
s vyuzitim digitalnich technologii. Ptame se jak v obecn¢jsiroving, kde se mohou projevit
1 subjektivni nazory, tak na konkrétni hodinové dotace. Odpovédi z obecnéjsi roviny jsou

zobrazeny v Tabulce 7.
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Tabulka 7: Frekvence vyuziti DT

Narazove, Podle tematického Velmi ¢asto Pouze p¥i projektech,
nepravidelné planu soutézich
55,6 % 38,4 % 26,3 % 3%

Zdroj: vlastni zdroj

Ptes piilku respondentti odpovédeélo, ze vyuziva digitalnitechnologie ve vyucepouze
nédrazové, nepravidelné. Zalezi tedy na vyucujicim, zda je zatadi do vyuky. Témet 40 %
respondentli vyuziva dig. technologie dle tematického planu, cozje o néco méne¢, nez kolik
vyuéujicich uvadi, Ze ma vyukus vyuzitim DT zakotvenuv SVP (graf 4, str.33). Velmi asto
DT vyuzivd 26,3 % apouze pfilezitostné, piiprojektech ¢isoutéZich pouze 3%.

Pii konkrétnéjSim dotazu na ¢asovou dotaci odpovédeli respondenti viz Tabulka 8.

Tabulka 8: Casova dotace vyuky s podporou DT

Méné nez hodina 1-2 hodiny tydné 3 a vice hodin 1-2 hodiny mési¢né
tydné mésicné
36,4 % 30,3 % 15,2 % 12,1 %

Zdroj: vlastni zdroj

Vyuka VO nej€astéji probiha nejcastéji jednou tydné, v bloku 3 vyucovacich hodin.
Proto jsou dotazy nacasovou dotaci koncipovany nahodiny tydné/mésicné. Vyuku
za podpory DT realizuje 36,4 % respondentii méné nez hodinu tydné. Je jich nejvétsi pocet
amuze odpovidat ¢innostem, jako je pocatecni motivace nebo vyhledavani piedloh, které
byly zminény jako nej€astéjsi ¢innosti, viz Tab. 6. Dalsi nejpocetnéjsi skupina s 30,3 %
vénuje vyuce s DT 1-2 hodiny tydné, cozznaci Cast¢ vyuzivani. Mohou sem spadat
1 vyucujici pocitacové grafiky, kteti jsou soucasti Vytvarného oboru. Dalsi dvé skupiny,
které vyuzivaji DT pti vyuce nékolik hodin mé&sicn€ - 15,2 % 3 a vicehod. a 12,1 % 1-2 hod.
mohou bytti vyucujici, ktefivyuzivaji DT podle tematického planu, napt. se mohou vénovat
v jednom vyucovacim bloku animaci.

Dalsi udaje zjistuji zavislost vyuzivani dig. technologii na véku zaka. Vékové
rozmezi bylo stanoveno naS5-18let. Vytvarny obor mohou navstévovat ve formé
piipravnych ro¢nikt jiz pfedskolni déti, kde se mohou vyjimecné€ objevit i déti pétileté.
Zrovna tak to mohou byt Zaci stiedosSkolského véku, vramci II. stupné zékladniho

vzdélavani. Jak vyuzivaji vyucujici DT pfi vyuce je znadzornéno v Grafu 3.
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Graf 3: Vyuziti DT pii vyuce v zavislosti na véku
Zdroj: vlastni zdroj

Pokud budeme na vysledky nahliZet z pohledu pouZzitého hardwaru, na prvnim misté
se umistil mobilni telefon, ktery je nejdostupnéjsi a nejcastéji vyuzivanou dig. technologii,
jak se ukazalo jiz v pfedchozich odpovédich. Vyuziva ho téméf polovina (48 %)
respondentli bez ohledu na v€k. Ostatni respondenti ho vyuzivaji pfiméfene s vékem,
nejméné unejmensich déti (Casto jest¢ mob. telefony nemaji, neumi snimi zachdzet,
vyucujici je nechtéji zatézovat DT). U déti 12-15 let je vyuziti nejcastéjsi, umi jiz funkce
mob. telefont pIné€ vyuzit, v€etné aplikaci. IPad je v zavislosti na véku vyuzivan pomémé
stejnéu vSech vékovychkategorii, vyjmanejmensich déti. Nejspise ze stejnych divodii jako
u mob. telefont, k tomu se muze ptidat ochrana majetku, jedna se o nakladné&jsi pomicku.
Vicenez tietina (38 %) respondentii vyuziva digitalni fotoaparat nezavisle na véku, nejmensi
pocetrespondentli u nejmensichdéti, u ostatnich vék. kategoriich témei totozné. Muze to byt
dano tim, ze digitalni fotoaparat neni pfili§ slozity na pouzivani. Videokameru nezévisle
na véku pouziva pouze 5 respondentti, u ostatnich vékovych kategorii jde pouze o jednotky.
Zcela chybi nejmladsi kategorie, coz je pomérné logické, videokamera patii mezi drazsi
zafizeni. Videokameru mohou snadno nahradit mobilni telefony s kvalitnim rozliSenim.
Dataprojektor vyuziva nezavisle na véku 34 % respondentil, o ostatnich vé&k. kategorit
jde pouze o jednotky. Dataprojektor je univerzalni pro vSechny vékové kategorie, pokud
je vyuzivan jako didakticka technika. 3D tiskdrna je vyuZzivana okrajové, plotter zde neni
uveden, jde o velmi nékladny pfistroj, ktery byva nejcastéji obsluhovan pouze dospélou
osobou, Zaci vyuzivaji pouze software. V kategorii Jiné, kde se mtize jednat o specifické
piistroje ur¢itého studijniho programu, odpovédéli jednotky respondentii. Posledni tii otazky

12-14 dotazniku se vénuji zaélenéni dig. technologii v SVP §kol respondentt, zjistuji nazor
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na napliiovani cili Ramcové vzdélavaciho programu a zjistuji divod nevyuzivani dig.
technologii pii vyuce.

Jak je uvedeno v kapitole 4.6, SVP si na zdkladé RVP vypracovava kazda ZUS
sama. Podle odpovédi respondentti, znazornénych v Grafu 4 ma pouzivani dig. technologi
zakotveno ve svych SVP pouze 49 % znich. Ma snad kazda $kola jiné porozuméni
pro formulaciv RVPZUYV “tvorba s vyuzitim klasickych i modernich technologii”, ve které
nejsou explicitng uvedeny technologie digitalni? Analyza SVP jednotlivych $kol by jisté
stala za dalsi samostatnou praci.

Je pouzivani digitalnich technologii zakotveno v SVP vasi skoly?
98 odpovidl

® Ano
& Ne

Graf 4: Zakotveni DT v SVP

Zdroj: vlastni zdroj

Odpovéd na otazku, jaké cile RVP za pouziti dig. technologii naplnuji, poslalo
68 respondentii. VétSina nejastéji zminuje rozvoj kompetenci digitdlnich, vizuélnich,
komunikacnich, pracovnich a ob¢anskych. Ptiklady odpovédi:

“Pouzivani dig. technologii pfi vyuce napomahd utvaret arozvijet kliCové
kompetence zakt akultivovat timjejich osobnost po strance umélecké. Konkrémne
kompetenci k umélecké komunikaci. Svou schopnosti rychlé reakce a variability
napomahaji dig. technologie k rozvoji schopnosti, které umoziuji zdkovi samostatné volit
a pouzivat prostredky k uméleckému vyjadieni.”

“Digitalni technologie, pokud je jich dostatek a jsou funk¢ni, umoziuji adekvatni
ptipravu zaki na stfedni skoly se zamétenim na graficky design, animaci. Napomahaji
pii dokumentaci tvorby - pfipravy portfolia. RychlejSimu ziskavani a ovéfovani informaci.
kultute, nabizi inspiraci. Vedou k zefektivnéni nékterych postupli, umozni Zakiim realizovat

jejich predstavy, které by pro né€ byly ruénimi postupy nerealizovatelné.”
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“Uc¢ime se zakladni orientaci v druzich dig. technologie. Ve vztahu k internetu
se uime obezietnosti a v ramci konkrétnich témat ¢i spontanné vzniklych diskuzi se s zaky
bavime o nastrahach, které internet skyta. Jak v roviné obsahové, tak vizualni. S digitdlnimi
médii se zaci také setkavaji vramci navstév vystav soucasného uméni. Kultivuje
se tak vztah zakl k technologiim, které sami aktivn€ uzivaji a zaroven se jim oteviraji cesty,
jak je lze vyuzit jinak — napiiklad k feSeni néjakych (vytvarnych) témat.”

Z odpovédi vyplyva, Ze vétSina vyulujicich vyuzivd potencial DT ke splnéni
pozadovanych cilli a uvédomuje si jejich moznosti.

Posledni otazka se vénuje divodim, pro¢ DT pfi vyuce respondenti nevyuzivaji.
Nejcastéjsi diivody jsou mald odbornost, nedostatek nebo uplnd absence technologii,
omezen¢ internetové piipojeni. Nekteti uvedli, ze jsou vyucujici jinych studijnich programt
(keramika, textilni tvorba), které spadaji pod Vytvarny obor. Ne&kolik respondenti
ma nevyhovujici prostorové podminky (uci v pronajatych mistnostech, nebo za zaky dojizdi
na zakladni Skoly). V jednom piipadé je to neochota vedeni k ndkupu zatizeni, DT povazuje
za nepottebnou nadstavbu. Dale zde hraje roli osobnost vyucujiciho. Nékteti nepouzivaji
DT zdmérné, zaci se jim zdaji ptehlceni DT, v jednom ptipad¢€ zaznél pfimo odpor k DT.

Radéji vyuzivaji pouze klasické techniky.
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8 Zaveér

Digitdlni dovednosti budou stale vice potieba v souvislosti s rostouci potiebou
kvalifikovanych pracovnikiina trhu prace. Ceskarepublika méla v roce 2021 podle Ceského
statistického ufadu 60 % obcani (ve v€ku 16-74 let) s alespon zakladnimi digitalnimi
dovednostmi (digitalni gramotnost), a pouze 24 % obcani s pokroc¢ilymi dig. dovednostmi
(dil¢i digitalni kompetence), coz néas fadi pod primér EU. Povazuji proto za ptihodné,
aby se digitalnimi dovednostmi zabyvaly v§echny Grovné naseho skolstvi.

Cilem prace proto bylo zjistit, jakou $anci maji zaci navitévujici ZUS ziskat tyto
dovednosti, 1kdyz setento typ vzdélavani mize jevit jako okrajovy. Praktickd Cast
naznacuje, ze kliCovou roli mé osoba vyucujiciho, zda implementuje dig. technologie
do vyuky. A to i pfesto, ze nebyla soucasti jejich profesni pfipravy, nebo je ani nemaji
zaGlenény v SVP. Z vysledki je viak také patrné, Ze nejvice jsou vyuzivany k ziskavani
zékladnich dig. dovednosti a pro ziskavani pokrocilejSich dig. dovednosti je vyuziva
piiblizné polovina vyucujicich. Bude tostacit v dobé rychlého néastupu Al (umélé
inteligence), kterd za¢ina byt dostupna pro Siroky okruh lidi? Diky Al se mizeme dockat
zaniku nékterych profesi, zrovna tak vzniku uplné novych.

Neni zadouci, aby nova média nahradila tradi¢ni vytvarné techniky (k tomu ostatné
slouzijiné specializovanéobory), méla by slouzitjako dopIn€k a moznostseznamit se s nimi
hlavné proty, ktefi tuto moZnost jinde nemaji. Jde oto, aby déti, které se v oblasti
technologii umi orientovat velice dobfe, je vyuzivaly kreativné a originalné. Proto je nutné,
aby se ucitelé v této oblasti vzdélavali systematicky acelozivotné, vzhledem k tomu,

ze digitalni technologie se také stale vyviji.
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Priloha 1: Dotaznik Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce
vytvarného oboru ZUS

Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce vytvarného oboru ZUS

1. Zadejte prosim sviij vék
2. Skola
3. Délka vaseho pedagogického pisobeni ve vytvarném oboru ZUS:
- Do 5 let
- Do 10 let
- Do 15 let
- Do 20 let
- Vice jak 20 let
4. Byla nova (digitadlni média) soucasti vasi profesni ptipravy
(napf. soudast studia na VS)?
- Ano
- Ne
5. Pouzivate pti vyuce vytvarn¢ho oboru podporu digitalnich technologii?
- Ano
- Ne
6. Jaké druhy dig. technologii vyuzivate pti vyuce (hardware)?
- Dig. fotoaparat
- Videokamera
- Mobilni telefon
- Ipad, tablet
- Dataprojektor
- Plotter
- 3D tiskarna

- Jiné



7. Jakeé druhy programii, aplikaci vyuzivate pii vyuce (software)?

Internetovy prohlizec

Graficke editory bitmapové (napt. Adobe Photoshop, Malovanti,
Canva)

Grafické editory vektorové (napt.Corel Draw, Adobe Illustrator,
Zoner Callisto)

Editor fotografii (napt. ZonerX, Adobe Lightroom, iPiccy)
Editor videa (napi. Imovie, Vegas Pro, Adobe Premiere Pro, Cap
Cut)

Animace (napf. Stop Motion, Dragonframe, Adobe Flash,
FlipaClip)

Digitalni kresba, malba (napt. Procreate, MediBang Paint Pro,
Sketches)

Grafické programy pro 3 D

Jiné

8. Digitalni technologie vyuzivate nejcastéji pii nasledujicich Cinnostech:

Vyhledavani informaci, ptedloh
Sledovani prezentaci, videi

Tvorba digitalnich obrazii, kreseb, grafik
Tvorba animace

Fotografovani

Tvorba videi

Prostorova tvorba pomoci 3D tisku

Jiné

II



9. Jak Casto pouzivate digitalni technologie pii vyuce?
- Narazové¢, nepravidelné
- Pouze pii projektech (soutéze, prehlidky, vystavy)
- Podle tematického planu
- Velmi Casto
- Jiné
10.Kolik hodin vénujete vyuce s podporou digit. technologii?

- Méné nez hodina tydné

1-2 hodiny tydné

1-2 hodiny mé&sicné

3 a vice hodin mésic¢né

- Jina

11.Které dig. technologie v zavislosti na véku pouzivate ve vyuce?

Radky Sloupce
- Mobilni telefon - Nezavisle na véku
- Ipad, tablet - Z4ci 5-7 let
- Dig. fotoaparat - Zaci 9-11 let
- Videokamera - Zaci 12-15 let
- Dataprojektor - Zaci 16-18 let
- 3D tiskarna
- Jiné

12.Je pouzivani digitalnich technologii zakotveno v SVP vasi §koly?
- Ano
- Ne
13.Jaké cile (napt. podle RVP) podle Vas napliiuje pouzivani dig.
technologii pfi vyuce?

14 Pokud nevyuzivate dig. technologie pti vyuce, uved’te prosim diivod.

III



