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Tvorba a vyuziti 3D vyukovych videi ve vzdélavani

Abstrakt

Predmétem bakalaiské prace je vytvoreni elektronickych vyukovych materidli,
kterymi jsou 3D videa vyhotovena v programu Cinema 4D pro tvorbu trojrozmérné grafiky.
Tato animovana videa jsou zaméfend na oblasti v oboru informatika a jsou uréena predevs§im
pro druhy stupen zakladni $koly, ale jejich uplatnéni je mozné i na stiednich $kolach.
V ivodni ¢4sti je ¢tendf nejdiive seznamen s tvorbou elektronickych vyukovych materiald,
presnéji s tvorbou 3D videi a nasledné s vybérem vhodného softwaru. Dale je sezndmen
s metodami vyuky, pribéhem vyucovaci hodiny a s tvorbou didaktickych testi a dotazniki.
Tato teorie je nasledné pouZita v praktické ¢asti k vytvoteni 3D videi pomoci pocitacového
modelovani v programu Cinema 4D. Videa jsou aplikovana ve vzdélavani zaki na druhém
stupni zakladni Skoly. Celkové jsou vytvoreny videa na dvé témata z informatiky — hardware
a software. V zavéru prace je vyhodnoceni vyzkumu efektivnosti téchto videi ve vyuce,
ktery probiha metodou dotaznikového Setieni a didaktického testu, jejichz respondenti jsou

zaci druhého stupné zakladni Skoly.

Klic¢ova slova: 3D grafika, 3D video, tvorba didaktickych videi, zakladni skola, hardware,

software, informatika, elektronické vyukové materialy, vzdélavani



Creation and use of 3D educational videos in education

Abstract

The aim of this bachelor's thesis is the creation of electronic teaching materials,
which are 3D videos made in Cinema 4D program for creating three-dimensional graphics.
These animated videos are focused on areas in the field of informatics and are primarily
intended for the second grade of elementary school, but their application is also possible
in secondary schools. In the introductory part, the reader is first introduced to the creation
of electronic teaching materials, more precisely the creation of 3D videos,
and to the selection of suitable software. Reader is also introduced to teaching methods,
the course of the lesson and the creation of didactic tests and questionnaires. This theory is
subsequently used in the practical part to create 3D videos using computer modelling
in the Cinema 4D program. The videos are applied in the education of students at the second
level of elementary school. In total, videos are created on two topics from computer
science — hardware and software. At the end of the work, there is an evaluation
of the research on the effectiveness of these videos in teaching, which is carried out using
the method of a questionnaire survey and a didactic test, the respondents of which

are students of the second grade of elementary school.

Keywords: 3D graphics, 3D video, creation of didactic videos, elementary school, hardware,

software, informatics, electronic learning materials, education



L VO 12
2 Cilprace a metodika ..............cooooiiiiiiiiiii s 13
0 R O3 1 I o) ¢ oIS PP R TPRTPRT 13
2.2 MetOdiKa PIACE .....iiviieieiiiei it 13
3 Teoretickd vYChodiSKa ..............cooiiiiiiiiiii e 14
3.1  Elektronické vyukoveé materialy ..........cccooiiiiiiiiiiiiiiicic e 14
3.1.1  Vychodiska tvorby a autorsky zZakon...........cccoceiviiiiiiiiiiinccn 15
3.1.2  Technické vyukove prostiedKy ........cccoovmiiiiiiiiiiiieeie e 17
3.1.3  Graficky deSi@N.....cccviiviiiiiiiiiieee e 18
3.1.4  Vyhody a nevyhody tvorby vlastnich elektronickych materidli .............. 20
3.2 Tvorba 3D VIAET ....coiiiiiiiiiie e 20
3.21  ModelovaAni ODJEKIT ......ccvveiiiiiiiieiicie e 21
3.2.11 Importovani ObJektl ........coecviiiiiiiii 22
3.2.1.2 Polygonalni modelovani...........ccooviiiiiiiiiiieic e 22
3.21.3  PrIMItIVA ..o 22
3.2.1.4 Modelovani pomoci KFIVeK.........oooiiieiiiiiieiiceeee e 22
3.2.1.5  BO0OICOVSKE OPEIACE ......eivviieeniiiiiisiieie ettt 23
3.2.2  Texturovani @ materialy .........ccooviiiiiiiiiiiiii 23
3.2.3  OSVEIENT SCENY ...vvivviiiiiiiiiiice e 24
3.24  Virtudlni Kamera .........cccooveiiiiiiieiiiie e 25
3.25  ANIMOVANT c.tiiiiiiie et 26
3.2.6  RENAEIOVANT .....viiiiiiiiiiiiiee e 26
3.3 Analyza programt pro tvorbu 3D animovanych videi........c.ccoevviiiieiiennnnne 27
3.3 1 BIENUEN ..ot 27
3.3.2  AULOAESK MAYA .....c.eiiiiiiiiiisiseee e 28
3.3.3  Maxon Cinema 4D ..o 29
3.3.4  AUL0UESK 3DS MAaX ....ooviiiiiiiiiieiiiic e 29
335 HOUGINT cociiiicee e 30
3.3.6  Vybér vhodného programu pro tvorbu 3D animovanych videi................ 31
3.3.8.1 UGl 31
3.3.6.2 CBNA....oiii 31
3.3.6.3 ZKUSENOSTIL. ..ttt ettt ettt b e e e 31
3.3.6.4 OCEKAVANT ... s 32
3.3.6.5 ZKUSEDNT VEIZE.....eeievieieiiiee e 32



1RG4 4 o <) B o) (0T 4 7111 10 H PRSP P PP 32

34 DIOBKEIKA ... 32
3.5 Cle VZACIAVANT ......ooiiiiiii e 33
3.5.1  Druhy vyukovych Cilll .....ccoviiiiiiiiiiiiiiii e 33
3511 Cile KOGNIHIVIL ..o.viviiiiiccccc e 33
3512 Cile afektiVT ..ooeeeiiicee s 33
3.5.1.3 Cile psychomotoriCKe ..........coiiviiiiiiiieiic e 33
3.5.2  Funkce vyukovych Cill.......cccciiiiiiiiiiiiii 34
3.5.3  Stanoveni Cilll ....oooeeieiiiii s 34
3.6 Metody VZAEIAVANT .......eveiiiii i 35
3.6.1  Vyber vzdelavaci MetOdY ........cccviiiiviiiiiiiiiiieseee e 35
3.6.2  Klasifikace vzdélavacich Metod ..........ccoceviiiiiiiinieie e, 35
3.6.3  Klasické vyuKove Metody.........cocveiiriiiiiiiiieeiee e 36
3.6.3.1 Metody SIOVIT ..ccvviiiieiiceiec e 36
3.6.3.2 Metody ndzorn€-demonstratng .........ccceevveverieiiiiesiieniee e 36
3.6.3.3 Metody dovednostné-prakticke ...........ccooveiiiiiiiiiiiici e 37
3.6.4  Aktivizujici VJUKOVE MEIOAY.......coviiviiieiiiiiiieiiee e 37
3.6.5  Komplexni viyukoveé metody..........ccoeiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 38
3.7 OrganizaCni fOTMY ........ccoooiiiiiiiiieiie i ne e 39
3.8 VyuCovaci hOdiNa........cociiiiiiiiiiie e 39
3.8.1  Piiprava vyucovaci hodiny .........ccccceeiiiiiiiiiiiiiiiii e 40
3.8.2  Pribeh vyucovaci hodiny..........ccceeviiiiiiiiiiiiesicee s 40
3.8.3  Hodnoceni vyu€ovaci hodiny .........ccccooveiiiiiiiinieiiiic e 40
3.9  Interaktivni metody VYUKY ..oocoiiiiiiiiiiii i 40
3.10  Metodika tESTOVANT ....cvveiiiiiisiieii e 41
3.10.1  VIBSINOSE ... 42
3.10.2  ROZACIENT ..t 42
3.10.3  TeStOVE UIONY .. .eiiieiiiiiiiieii s 43
3.10.4  Uplatnéni PIl VIUCE.......ciiiiriiiiiiieiiiiie e 44
311 DOtAZNTK .eeiiiiiiie ettt ne e 44
4 VIASEINE PIACE ......oiiiiiiiiiiiiii et 46
4.1  Realizace 3D vyukovych videl........cccooiiiiiiiiiii e 46
ALL TVOIDA ..o 47
4.1.2  Materidly @ TEXIUNY .....cciiiiiieiicic s 49
4.1.3  Osvetleni @ KAmETa.......cccveiieiiiiiiieiiice e 49
414 ANIMACE ..ottt 49
415 RENAEIING ....ciiiiiiieiie ittt e b e raeere e 50
4.1.6  ZAVETECNE UPTAVY ..eiiviiriiuriiiieitieiiesieeste s sieeste e ste et sseesbe et e e neennesnnennees 51

10



A7 TEXE i o1

4171 HArAWAre ..o 51
4.1.7.2  SOFEWAIE......ociiiiiiecic s 52

4.2 Cil PIUZKUMU. ...oviiiiiiiiice e tb e bae e 53
4.3 Metody PrUZKUMU . ..coivviiiiiiiici s 53
4.4 PIUDCH ...ociiiiiiccc s 53
4.4.1  Ptiprava na vyucovaci hodinu..........ccceoiiiiiiiiiiiiiieec 54
4.4.2  Vyu€ovaci hodina .........ccccoiiiiiiiiiiiii e 54

45  Zplsob zpracovani a zadavani teStU.........cccevvuviiiiiiiniiiien i 55
4.6  Rozbor testovych uloh a vysledKy ........ccooiiiiiiiiiiiiiicc 55
A7 DOtAZNTK .eeiiiiiiicie e 59
4.8  Zavéretné zhodnoceni a navrh vylepSeni do budoucnosti.............cceevevveiennene. 61
ZLAVEY ...ttt b et R et h et b e b e et e e e e beenree s 63
7. Seznam pouzZitych ZArojil .............ccocovviiiiiii 64
8. PFIIOMY ... 67

Seznam obrazku

Obréazek 1- nAvrh hardWare...........cooiiiiiiii e 46
Obrazek 2- NAVIN SOTEWATE.......oiviiiiiicic e 47
Obrazek 3 - monitor, myS a KIAVESNICE........coiviiiiiiiici e 48
Obrazek 4 - animacni Kiivka Kamery.........cccoooviiiiiiie e 50
Graf 1 - zajem 0 poCitaCovou GrafikU.......cccocviiiiiiiiiiici e 60
Graf 2 - VIACA VO VIUCE ...eeueieetiitiitesiieieee ettt bbbttt bbb 61
Graf 3 - SPOKOJENOSE S VLI ....cveeviciicciicie ettt 61

Seznam tabulek

Tabulka 1 - pfiprava vyu€ovaci hodiny .........ccccveieieiiiiiiii e 54
Tabulka 2 - hodNOCENT tESU......ccueeiiiieiiiiciie et 59

11



1 Uvod

Informacni a komunikacni technologie nas doprovazeji na kazdém kroku. Obklopuji nas
v domadcnostech, kancelafich, obchodech, ve Skolach, a tedy jsou soucasti naseho
kazdodenniho Zivota. Piedevsim ve Skolach jsou vybaveny ucebny riiznymi technickymi
prostiedky, které podporuji vyucovani a pfi jejich spravném pouziti jsou vyucovaci hodiny
zabavné a dosahuji efektivné zvolenych vyukovych cili. Aby ucitel zéky béhem vyuky
smyslupln¢ zaujal a ziskal jejich pozornost, je dobré, aby béhem vyucovaci hodiny pouzil
vhodné didaktické prostiedky, které miiZze najit na webu nebo si je sam vytvofit podle svych
potieb. Nejen didaktické prostiedky, ale i zpisob vyuky je velmi dillezity.

Téma bakalarské prace bylo zvoleno na zakladé zkusenosti béhem studia na zékladni
Skole. Vyuka byla vzdy zabavnéjsi a zajimavéjsi, pokud u¢ivo bylo nazorné a neslo jen
0 souvisly vyklad vyucujiciho. Dal§i motivaci je zajem o ucitelskou profesi na zékladni nebo
stfedni $kole a o tvorbu elektronickych vyukovych materiali a jejich zavadéni do vyuky,
cozje dnes ¢im dal zadangjsi. Cilem prace je vytvofeni 3D videi na témata z oblasti
informacnich technologii a jejich vyuziti ve vychovné vzdélavacim procesu.

Zamérem teoretické Casti je seznamit s tvorbou elektronickych vyukovych materiald,
predevsim s tvorbou 3D videi. V praci je provedena analyza 3D programii pro jejich tvorbu.
Dale se prace vénuje didaktice, kde jsou popsany cile a metody vzdélavani, dale organizace
vyuky a na zavér je popsana tvorba didaktickych testti a dotaznikd.

V praktické ¢asti jsou vytvorena 3D videa na téma hardware a software a nasledné jsou
zavedena do vyuky na druhém stupni zédkladni Skoly. Po skon¢eni vyuky Zaci vyplni kratky
test, ktery ma za cil zji$téni, zda zaci nabyli novych znalosti. Na zavér je zakim rozdan

dotaznik, ktery slouzi pro zpétnou vazbu a zjisténi, zda je vyuka pomoci 3D videi efektivni.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem teoretické ¢asti bakalatské prace je provedeni ¢tenare tvorbou elektronickych
vyukovych materiali, pfedevsim popis tvorby 3D videi. Dalsim cilem je provedeni analyzy
dostupnych programi pro tvorbu 3D videi.

Dil¢im cilem teoretické ¢asti je shrnuti prabéhu vyuky zakl od zacatku do konce
vyucovaci hodiny, dale definice cild, ukoli a metod vzdélavani a vyucovani za vyuziti
elektronickych ucebnich materiald. V neposledni fadé je shrnuta metodika testovani zaku.

Cilem praktické casti bakalafské prace je tvorba vyukovych 3D videi v oblasti
informacnich technologii, jejich vyuziti pfi vyuce na druhém stupni zékladnich S$kol
anasledné otestovani znalosti zakd. Pro ziskani zpétné vazby od zakt bude pouzito
anonymni dotaznikové Setfeni zamétfené na vnimani vyuky prostfednictvim 3D znazornéni

probirané latky.

2.2 Metodika prace

Nejdiive si nastuduji literaturu zamétenou na tvorbu elektronickych vyukovych materiala
anasledné sepisi teoretickou ¢ast prace. Poté vytvotim navrh 3D videi, které pozdéji
vytvoiim v 3D programu. Videa budou zaméfena na jednoducha témata z informatiky jako
je stavba pocitace. Také vytvorim kratky test pro otestovani nabytych znalosti zakt. Videa
vyuziji k vyuce zakl, kterym nakonec zaddm vytvofeny test na dané téma. Nakonec
vytvoifim anonymni dotaznik, ktery dam Z&kim vyplnit, abych ziskala zpétnou vazbu

pro ptipadnou modifikaci vzniklych vyukovych materiali.
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3 Teoreticka vychodiska

Nasledujici ¢ast bakalaiské prace je vénovana teoretickym vychodiskim, ktera jsou
stavebnim kamenem pro vytvoieni praktické ¢asti bakalarské prace. Tato vychodiska jsou
rozdélena do dvou hlavnich ¢asti — tvorba vyukovych materialti a didakticka ¢ast.

V prvni fadé se cCtenaf sezndmi s moznostmi tvorby vlastnich elektronickych
vyukovych materialt, predevs§im s tvorbou 3D animovanych videi a zjisti, jak si pro ni zvolit
vhodny animacni 3D software.

Nasleduje didakticka ¢ast prace, ktera je zaméfena na cile vyucovani, jeho obsah
a metody vyuky. Ctenaf se seznami s piipravou na vyuéovaci hodinu, s metodikou testovani

ve Skolach a také se dozvi, jak vhodn¢ ziskat zpétnou vazbu pomoci dotaznikového Setieni.

3.1 Elektronické vyukové materialy

Vyukovym materidlem je kazdé verbalni, grafické, obrazové, textové ¢i audiovizualni
sdéleni, které se vyuzivd ve vyuce pro pieddni ucebnich informaci. Elektronickym
vyukovym materidlem je vyukovy material, ktery je dostupny v elektronické podob¢ a je
uréeny piedevSim pro moderni elektronickd zafizeni naptiklad pro pocitace a je urcen
pro elektronickou prezentaci zaktm, takové vyukové materialy mohou byt také dostupné
Vv celosvétové internetové siti World Wide Web, kde k nim maji pfistup jak uditelé, tak i zaci
samotni. Vyukové materialy miizeme kategorizovat dle riznych hledisek jako je jejich
dostupnost (online, offline), zaméfeni na jednotlivé ucebni predméty, podle mista vyuky,
podle fazi vyuky, podle typu skoly, podle cilové skupiny, podle miry interaktivity, podle
metod vyuky, podle miry poskytované zpétné vazby, podle typu materialu a tak dale. [7]

.S naznacenym technickym vyvojem je spjata Siroka a rozmanita nabidka ucebnich
materialii, ktera stavi ucitele pred novy ukol: vybrat z této nabidky takové vyukové materialy,
které by ucinné prispéely k dosazeni cilu vyuky a nebyly jen jejim efektnim zpestrenim.
Soucasné je uciteli dana nejen moznost vybrat vhodné vyukové materialy napr. z komercni
nabidky rady firem nebo ze zdroju dostupnych na webu, ale uplatnit i vlastni tvorivy pristup
pri realizaci vyukovych materialii ,,Sitych na miru®, tzn. prizpiisobenych viastnimu

didaktickému zpracovani uciva a pouzitého metodického postupu vyuky. * [7]
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Tvorba elektronickych vyukovych materiala je dtlezitd vzhledem k znaénému vyvoji
technickych prostiedkit a modernich vyukovych technologii. Technické prostiedky jsou
V dnesni dobé dostupné v kazdé skole a vytvaii tak prostor uciteli pro samostatnou tvorbu

ucebnich materialu.

3.1.1 Vychodiska tvorby a autorsky zikon

Prvnim krokem tvorby vyukovych materialti je vymezeni vychodisek pro jejich vybér.
Tato vychodiska jsou ddna z hlediska konkrétni vyucovaci ¢innosti ucitele. Ucitel by mél
veédét jaky je obsah uciva, jaké vyukové metody a formy béhem vyuky pouzije a jaké je
elektronické vybaveni ucebny. Obsah vyucovaci hodiny a volba vhodnych vyukovych
prostiedkl je popsana v druhé Casti této bakalaiské prace, kterd je vénovana predevsim
didaktice.

Obsahovou stranku uciva pro tvorbu materiali ucitel nalezne ve vzdé€lavacich
programech. V soucasné dob¢ vymezuji klicové kompetence vzdélavani a obsahovou napln
vzdélavaciho oboru Ramcové vzdélavaci programy (RVP). Od RVP se dale odviji Skolni
vzdélavaci program (SVP), ktery se miZe na jednotlivych Skolach lisit, protoze je
zpracovany piimo uciteli Skoly a je zde vymezen konkrétni obsah vyuky.

Volba materidlu také zavisi na zvolenych metodach a formach vyuky. Ucitel bude
ve vyucovaci hodiné pouZivat jiny material pro frontalni vyuku a jiny v hodiné, kde pfevlada
spoluprace zaku. Tvorba vyukovych materialti dale zavisi na chovani skupiny zaki, ktera
ovlivituje naptiklad rychlost prezentace, rozsah textovych informaci, ndzornost grafického
a obrazového materialu a tak podobné.

Vybaveni ucebny elektronickymi prostiedky je diilezité pro prezentaci vytvorenych
vyukovych materidlli. Nejcastéji pouzivané typy technickych prostfedkl jsou vypsané
v kapitole 3.1.2 Technické vyukové prostiedky.

Existuje mnoho druhti vyukovych materialii od klasickych ucebnic, pies materialni
ucebni pomucky (pfistroje, modely) az po vyukové materidly vyuzivajici informacni
a komunikaéni technologie. Radi se mezi né napiiklad:

e Ucebnice

e Pracovni literatura pro zaky

e Materidlni ucebni pomiicky

e Materidly pro elektronickou prezentaci (textovy soubor, prezentace,

videozaznam, web, databaze, vyukovy program, graficky soubor a tak dale)
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e Informa¢ni zdroje na webu

e Materialy pro e-learning

e Interaktivni vyukové materidly

e Didaktické pocitatové hry [7], [11]

Kazdy z téchto materialii je vhodny pro jiny styl vyuky, pokud ucitel uptednostiiuje
praci samostatnych zakl a jejich aktivni zapojeni v hodin€¢, mé¢l by vytvaret interaktivni
materidly nebo didaktické hry, do kterych Zaci mohou zasahovat. Didaktické hry zaky
provazi probiranou latkou zabavnou formou, zZak ma pocit, ze si hraje a soucasné se uci,
aniz by ho pedagog k tomu musel nutit. Hry navic mohou podporovat kritické a strategické
mysleni, kreativitu a postfeh. Mezi takové hry se fadi 1 rizné hadanky, kiizovky a hlavolamy,
které si ucitel miize vytvofit nebo najit na webu. Pokud ma ucitel k dispozici interaktivni
tabuli, miize zakiim promitnout vytvoreny didakticky material, do kterého muize ucitel nebo
zak dopisovat slova, spojovat obrazky nebo rizné dalsi aktivity, které si ucitel pro tfidu
ptipravi. Pokud by ucitel chtél, aby Zaci poslouchaly, pak je vhodnym materialem didaktické
video a po jeho skonceni je mozné podpofit ve tfidé diskusi na dané téma. Nevyhodou mize
byt, ze ulitel do videa nemuize zasdhnout, aniz by ho pozastavil. Pokud by si ale video
vytvoril na miru tak, jak potfebuje, pak ho mize doprovazet i svym komentarem. [11]

Béhem tvorby vlastnich vyukovych materialii musi ucitelé respektovat autorsky
zakon. Mnohdy se stava, Ze ucitelé pii vytvareni svych materiali pouZzivaji dila od jinych
autort, ilustracni obrazky z jinych knizek, kopiruji audiovizualni dila na CD a tak podobn¢.
Mnohdy si tviirci neuvédomuji, Ze se dopoustéji nezakonného jednani, a proto je dilezité,
vymezuje Zakon ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem
autorskym a o zmén¢ nékterych zdkoni, ve znéni pozdéjsich predpisii. Autorsky zékon
vyZaduje, aby kazdy, kdo sdili jiz vytvotfena dila nebo je vyuziva ve svém vlastni tvorbg,
konal se souladem autora nebo na zaklad¢ zakonné licence. Ucitel miize podle autorského
zakona vyuZivat dilo pro vlastni potieby, pak si ho miiZze vytisknout, potidit si zdiznam nebo
si vytvorit napodobeninu dila. Toto mize ud¢€lat i pro potieby pravnické osoby (v tomto
piipadé Skoly) pro jeji vnitini pottebu. Nelze ale rozmnozit dilo od jiného autora pro potieby
zakl, protoZze nejsou soucasti Skoly jako pravnické osoby, dale nelze nasdilet materialy
od jinych autori na vnitini sit’ Skoly pro potieby zakl, ani je neni mozné nasdilet
na internetu. Pi tvorbé vlastnich elektronickych materiald, jako naptiklad prezentaci, musi

ucitel také jednat v souladu s autorskym zakonem. V takovych piipadech je mozné odcitovat
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¢asti z jinych d¢€l, ale vétsi ¢ast nového dila by méla zastdvat vlastni tvorba. Pokud by
Vv novém dile nebyla téméf zadna vlastni tvorba, jednalo by se potom o souborné dilo, kde je
nutny souhlas ptivodniho autora citované prace. Pokud by ucitel vytvofil vlastni ucebni
materidl tak, Zze by z jiz vytvofenych ucebnich textl pouze citoval jejich ¢asti, pak nesmi
takové dilo mezi zaky $ifit bez souhlasu autorti. Rozsifovani u¢ebnich pomutcek mezi zaky
je mozny pouze pokud prevazuje vlastni dilo ucitele a u vSech ostatnich ¢asti jsou citovani
jejich autofi. B€hem vyucovaci hodiny je mozné rozdat zakiim nakopirované¢ malé Casti
ucebniho textu, pricemz jeho pouziti musi byt vyhradné soucasti vyucovani a nesmi byt jeho
hlavni ¢asti, naptiklad vyuzivani matematickych cviceni, grafti, map, tabulek s ¢iselnymi

udaji a tak podobné. [7]

3.1.2 Technické vyukové prostiredky

Pro prezentaci vytvorenych elektronickych vyukovych materiali v praktické vyuce
musi Skola disponovat vhodnymi technickymi prostiedky, mezi které patii:
e Pocita¢ — zadkladni technicky prostfedek, ktery je mozné propojit s ostatnimi
komponenty a vytvofit tak komplexni systém
e Dataprojektor — opticky projekéni pfistroj pro obrazovy vystup pocitace
na velkou plochu
e Interaktivni tabule — aktivni projek¢ni plocha, dotykem plochy specidlnim
perem je mozné ovladat plochu obdobné jako pohyb mysi na pocitaci
e Interaktivni dotykovy panel — plocha, na kterou miize ucitel psat ¢i kreslit
e Tablet — podobna funkce jako u interaktivniho dotykového panelu, ale ma
mensi aktivni plochu, Zaci mohou na tabletech plnit rizné tikoly
e Vizualizér — kamera, kterda umoziuje snimani 2D i 3D ptedloh (text,
komponenty pocitace)
e Odpovédni systém — moZnost zp&tné vazby mezi vyucujicim a zaky, zdkladem
je jednotka s tlacitky, jejichz stiskem zaci reaguji na ulohy
Tyto technologie mohou ve Skolnim prostfedi pfimo ovliviiovat prezentaci nové
vyukove latky, podpofit aktivni zapojeni zdki ve vyuce, urovat kontrolu v&domosti
a hodnoceni Zzakii a dal$i cinnosti. Spojenim vyukovych materiali a modernich

technologickych prostfedkti vznika pojem didakticka technika ¢i vyukové technologie. [7]
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Prtcha popisuje didaktickou techniku jako: ,, Souborné oznaceni technickych zarizeni
uzivanych pro vyukové ucely. Didaktickou technikou se rozumi bud’ jen pristroje, nebo
i jejich programy. Obvykle se rozlisuje didaktickd technika tradicni (diaprojektor, zpétny
projektor, filmovy projektor aj.) a moderni (pocitac¢ s didaktickym programem, jazykova

laborator, multimedialni vyukovy systém aj.) . [13]
3.1.3 Graficky design

Graficky design je nedilnou soucasti tvorby vizualnich ucebnich pomucek, at’ uz
prezentaci, 2D ¢i 3D videi nebo statickych obrazkt. Volba designu u didaktickych materialt
je dulezita, protoze na zvoleném typu textu zalezi, dilezita je i poloha objektli a zvolené
kombinace barev. Vsechny tyto aspekty maji na ¢lovéka néjaky vliv a mohou ovlivnit jeho
soustiedéni a uceni jako takové. Designem muze ucitel pfedat mnoho informaci, ndzory,
komentate, tedy vytvareni designu neni pouze vytvaret, formovat nebo upravovat,
ale pfedev§im dodavat dilu hodnotu a vyznam, skrze ktery je mozné vysvétlovat,
zjednodusovat, néco zduraznovat, a i bavit skupinu, pro kterou je vysledné dilo ur¢eno.
Existuje fada pravidel, podle kterych uzivatel mize vytvofit dobry design, mezi né patii
stanoveni konceptu, tedy myslenky, kterou chce pfedat skupiné, pro kterou je material urcen.
Tato myslenka nebo informace by méla byt vhodné zobrazena, pokud by se dulezité
poznatky piekryvaly nebo by byly nevyrazné muze to ve vyuce spise uskodit nez pomoci.
Je dulezité, aby se ve vyukovém materidlu nenachézeli nadbyte¢né véci, které by odvraceli
pozornost zakil od podstatnych ¢asti. Béhem vytvareni didaktického materidlu neni vhodné
misit vic jak dva druhy pisma, volit bezmyslenkovité barevné kombinace nebo volit $patné
rozmisténi a velikosti objektd. Pfedev§im text je ve vyuce dulezity, pokud by nebyl
dostatecné vyrazny, jeho ¢lenéni by nemélo smysl nebo by nebyl dostate¢né v kontrastu
S pozadim, Zak mu nemusi v€novat pozornost, protoZe pro jeho pfecteni by musel vynaloZit
spoustu energie. Lepsi je volit kratky vystizny text, ktery je dobie Citelny. [14]

Dalsim dutlezitym faktorem pii tvorbé vyukovych materialti je zvoleni spravnych
barev a jejich kombinaci. Na kazdého €lov€ka plisobi riizné barvy jinak, vyvolavaji rizné
pocity ¢i emoce. Mezi vlastnosti barvy patii jeji odstin, sytost, jas a teplota.

Odstinem rozumime jeji zakladni barvu — Cervend, zelend, modra a tak podobné. Mezi
zdkladni barvy fedime cervenou, modrou a zlutou, smichanim dvou zakladnich barev
vznikaji barvy sekundarni: mezi ervenou a Zlutou vnikne oranZova, mezi Zlutou a modrou

vznikne zelend a mezi modrou a ¢ervenou vznikne fialova barva. Dalsim michanim barev
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pak vznikaji barvy tercidlni: Cervenooranzova, zlutozelena nebo Cervenofialova. Sytosti
barvy rozumime jeji intenzitu ¢i zafivost, opakem jsou barvy tlumené, jejichz odstin je velmi
nevyrazny. Jas oznaluje stupenn svétlosti nebo tmavosti barvy. Zluta je napiiklad vnimana
jako svétla a fialova jako tmava, barvy se ale mohou zdat vzdy jako svétlejsi nebo tmavsi
viiéi jingm odstiniim barev. Zlutd se pak jevi jako tmavsi s porovnanim s bilou barvou,
ktera je ze vSech barev nejjasnéjsi. Teplota barvy je vlastnost, podle které je vnimame jako
teplé, nebo studené. Napftiklad Cervena se ndm jevi jako tepla barva a mame pocit horkosti,
naopak pocit chladu evokuje barva modra, ktera se jevi jako chladna. [14]

Barvy mtizeme mezi sebou také kombinovat, existuje celd fada barevnych modeli jako
je RGB nebo CMYK, designéii pouzivaji nejcastéji barevné kolo, kde se nachazi veskeré
odstiny barev. Cim jsou barvy bliZe u sebe, tim jsou si podobné&jsi, naopak &im jsou od sebe
vzdalengjsi, tim vice jsou v kontrastu. Pokud by uzivatel chtél zvyraznit text na oranzovém
pozadi, neni vhodné, aby pouzil ¢ervenou nebo zlutou barvu, ale je leps$i text zvyraznit tmaveé
modre, fialové nebo ¢erné€. Plisobeni barev v prostoru je rizné, studené barvy vypadaji, jako
by ustupovaly do pozadi a teplé zase do popfedi vytvaieného materidlu. Rozdily
Vv barevnostech mohou podpofit prostorové vnimani a usnadnit orientaci. Rtizné barvy
je mozné pouzit pro odliSeni jednotlivych ¢asti textu jako jsou nadpisy, podnadpisy a hlavni
text. Barvy je mozné také v materidlu kodovat nebo systematizovat zplisobem, Ze tviirce
bude pfitazovat stejnou barvu stejnym typtim prvki ve svém dile. Pouziti velkého mnozstvi
barev miiZze ¢tenafe zmast a mize se v materidlu ztratit nebo zapomenout, jaky vyznam
jednotlivé barvy maji. [14]

Barvy v sob& nosi psychologickou symboliku, kterd ma vliv na samotny obsah
materialu. Tato symbolika je emocionalni slozkou a je pevné spojena s lidskou psychikou.
Naptiklad teplejsi barvy, jako je ¢ervena nebo oranzova, €lovek zpracovava s vétsi energii,
naopak chladnéjsi barvy, jako je modrd nebo zelena, vyZaduji méné energie ke svému
zpracovani, coZz ma za nasledek zklidnéni a utlumeni. Vnimani barev zavisi také
na individualni zkuSenosti dan¢ho ¢loveka a na jeho okoli, ve kterém zije. V riznych zemich
a kulturach jsou barvy vnimané jinym zpusobem, napiiklad pfevazné v kiestanskych
kulturédch symbolizuje Cerna barva smutek a smrt, naopak hinduisté si smrt a smutek spojuji
s bilou barvou. Bila barva je zase pro kiest'any barvou nevinnosti a Cistoty. Fialova barva je
nejcastéji spojovana s bohatstvim, modra zase s vodou a se zZivotem, ¢ervena je spojovana
s krvi a nebezpecim, naopak Zluta barva ndm dava pocit Stésti a naptiklad zelend je vnimana

jako barva pfirody a dokaZe nds nejvice uvolnit. Pfifazeni barvy urCitym slovim muze
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souviset s jejich obsahovym vyznamem a zména barvy v nadpisu nebo titulku mize zménit
celkové jeho vnimani. Pokud by uzivatel zvolil Sedivy nadpis, pak ho ¢lovék mize vnimat

jako nedulezity a nevyrazny, nez kdyby zvolil ¢erveny nadpis. [14]
3.1.4 Vyhody a nevyhody tvorby vlastnich elektronickych materiala

Pouziti elektronickych vyukovych materidli ve vyuce mé fadu vyhod, mezi které patii
predevs§im zabavné pojeti vyuky, zdky takova vyuka vice motivuje a zajima, ucivo nejen
slysi, ale maji ho podlozené obrazky, animacemi, videi ¢i riznymi interaktivnimi aktivitami,
které by bez modernich technickych prosttedkli nebyly mozné pftipravit. Takova vyuka
je efektivni, nazorna, zaci vyucované latce porozumi rychleji a zabavnéjsi formou, diky které
si informace pamatuji 1épe. Ucitel mize material doprovazet svym vykladem, nebo nechat
zaky, aby si ho prohlédli sami. Pouziti modernich technologii ve vyuce vede Zaky k vétsi
aktivité, podporuje jejich zvidavost, uceni je bavi, a proto také radi chodi do skoly.

Mezi nevyhody tvorby vlastnich vyukovych materiali patii velka ¢asovéa narocnost
béhem jejich tvorby. Ucitel se musi naucit se softwarem pro jejich tvorbu, takovym
softwarem muze byt napiiklad PowerPoint pro tvorbu prezentaci, graficky software
pro tvorbu animovanych videi nebo statickych obrazkt. Dalsi nevyhodou je naro¢nost
na hardware a pamét pocitace, dale nedostate¢né mnozstvi potiebné techniky (kvalitni
mikrofon, pfipojeni k internetu), ale 1 Spatna pfistupnost pro zdky, ktefi doma nemaji

program pro otevieni vyukového materialu, ktery jim ucitel dal k dispozici. [9]
3.2 Tvorba 3D videi

Jednim z vhodnych a zabavnych elektronickych vyukovych materialti jsou 3D videa
vytvofena specialné pro jednotliva témata ve vyuce, tato videa si ucitel mize vytvofit sdm
jako prostiedky pro ptedani informaci a znalosti jeho zaktim. Vyhodou tvorby vlastnich 3D
videi je pfedevsim vytvofeni originalniho vyukového materialu tak, aby vyhovoval v§em
pozadavkiim ucitele, obsahu vyuky a Casové naroCnosti, tato videa se zakim mohou
ve vyucovaci hoding pustit nebo je mozné je nasdilet na prenosové médium pro opakované
prehravani samotnymi zaky Vv souladu s autorskym zakonem. Videa se vytvaii
v 3D programech, ktery jsou k tomu urceny, jejich seznam a jak spravné vybrat vhodny

software se nachazi v dalsi kapitole.
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Driive nez ucitel nebo grafik zaéne s modelovanim objektii a vytvarenim celé scény,
vytvofi si ndvrh. Navrh byva pouze skica budouciho projektu, kterou nasledné modeluje,
ale i béhem vytvareni takového navrhu se musi rozmyslet jaké informace chce zvyraznit
pro lepsi zapamatovani zaky, K ¢emuz mu pomuze spravny design. Pokud by napiiklad chtél
béhem vyuky ve videu nazorn¢ ukazat, jak se zapina pocita¢, pak se musi zaméfit
na spoustéci tlacitko a jeho barevné odliseni pii zapinani/vypinani osobniho pocitace. [15]

Proces tvorby 3D grafiky probiha v soutadnicovém systému, jehoz zakladem jsou osy
XYZ symbolizujici vysku, sitku a hloubku. Tyto osy se protinaji v jediném bodé¢, ktery ma
soufadnice (0,0,0) a definuji dale polohu vSech prvk umisténych na scéné. Kazdy objekt
navic obsahuje lokalni osy, pomoci kterych ho uzivatel mize posouvat nebo otacet. Vsechny
objekty jsou sestaveny z bodu neboli vertext a ty mohou byt dale propojovany pomoci hran,
¢imz mohou vzniknout uzaviené objekty, jejichz plochy se nazyvaji polygony.

Tvorba 3D videi se sklada z n¢kolika oblasti, které dohromady vytvaii pozadovanou
vizualni informaci. Mezi tyto oblasti se fadi zejména modelovani objektti v 3D prostoru,
pfidani jejich materidlli a textur, vhodné osvétleni scény a umisténi kamer pro snimani
kompozice a jeji animaci. Na zavér pocita¢ 3D dilo vykresli procesem nazvanym rendering.
Vsechny tyto oblasti jsou nedilnou soucasti vytvofeni jak statického obrazku,

tak i pohyblivého videa, respektive animace. [15]

3.2.1 Modelovani objektu

Zakladem prace s 3D grafikou je modelovani objektt, kterym vétSinou proces tvorby
uzivatel vymodelovat rizné objekty nebo povrchy. Trojrozmérny model néjakého objektu
je mozné ziskat v zasad¢ tfemi zpusoby.

Prvni mozZnosti je ziskat trojrozmémy snimek daného redlného objektu pomoci
3D scanneru nebo rekonstrukci z nékolika snimkt potizenych fotoaparatem.

Druhym zplsobem je ziskani trojrozmérného modelu generovanim pomoci n&jakého
algoritmu. Takovému modelovani se fika procedurdlni a zahrnuje techniky, kterymi jsou
¢asti kodu nebo algoritmu charakterizujici dany objekt. Timto zplisobem je mozné generovat
naptiklad hory, krajiny, kameny, stromy a dalsi.

Ttetim zplisobem ziskani modelu objektu je jeho interaktivni modelovani. UZivatel
sam vytvaii model v programu pro jeho tvorbu a vyuziva k tomu technicka zatizeni jako je

mysS, klavesnice, monitor. Tento postup je ¢asové naro¢ny a vyzaduje znalosti a praxi
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pro piesnéj$i modelovani redln¢ho objektu. Vlastni modelovani ma tu vyhodu, Ze data jsou
sémanticky pfesna a uzivatel presné¢ vi, co ktera Cast znamend a miize objekt dale

modifikovat dle vlastnich potieb. [1]

3.2.1.1 Importovani objekta

Do anima¢niho software je mozné vlozit jiz hotové modely od jinych tvircd, které jsou
dostupné zdarma nebo za poplatek na internetové siti. Timto zpiisobem je mozné vlozit celé

scény vcetné textur, osvétleni a animacnich stop, coz miize uzivateli usnadnit praci. [20]

3.2.1.2 Polygonalni modelovani

Polygonalni modelovani je tvorba modelu pomoci bodi, které se propojuji hranami,
touto technikou se vytvoti plochy neboli polygony. Tento postup je nejméné efektivni
vzhledem ke komplexnéj$im tvarim objektl, kde se uzivatel mize v bodech a jejich

propojovani ztracet. [15]
3.2.1.3 Primitiva

Dal$im zplGsobem modelovani je vychazet ze zakladnich pfedptipravenych tvard,
kterym se tika primitiva. Tyto tvary je mozné upravovat ptidanim nebo odebranim bodi,
hran a polygont, nebo riznymi deforma¢nimi technikami, ¢imz uzivatel mtize vymodelovat
pozadovany tvar. Mezi zakladni pfedptipravené tvary se fadi krychle, valec, kuzel, koule,

disk, plocha. [20]

3.2.1.4 Modelovani pomoci kiivek

Pfi tvorbé modeld se pouzivaji jednoduché Cary neboli kiivky. Kazdad kiivka je
definovana urcitym poctem kontrolnich bodu. Existuje nékolik druht kiivek s odlisnymi
vlastnostmi. U kiivky B-spline kontrolni body zajist'uji, ze je kiivka mezi nimi plynulad
a hladka. Beziérova kiivka ma zase tu vlastnost, Ze je mozné kiivku mezi body ohybat.

Kftivkami jsou tvoreny napiiklad vektorové kresby nebo textové napisy. [20]

22



3.2.1.5 Booleovské operace

Booleovské operace se aplikuji na dva rtzné prekryvajici se objekty. Témito
operacemi je sjednoceni, prinik a rozdil. Sjednoceni oba objekty seskupi dohromady
avytvori znich jeden komplexngjsi objekt. Prinik dvou téles zanecha pouze jejich
spolecnou cast, ve které se prekryvala. Vysledkem rozdilu télesa A od télesa B je téleso A,

od n€hoz se vyfizla spole¢na ¢ast s t€lesem B. [20]
3.2.2 Texturovani a materialy

Jakmile je model vymodelovan, nadefinuji se vlastnosti jeho povrchu a jeho detaily.
Materidly a textury umoznuji vyjadfit tyto vlastnosti, které by uzivatel modelovanim
nevytvoril, a tim ziska objekt realistictéjsi vzhled.

Material definuje barvu, sytost, svitivost, prihlednost, odrazivost, hrbolatost, odlesk,
zafeni a mnoho dalSich vlastnosti. Je mozné zvolit si pfimo hotovy material jako je dievo,
sklo nebo kov. Tyto materidly byvaji pfedptipravené, ale jejich nevyhodou muize byt ptiliSna
pravidelnost a Cistota, ktera se v realném svété témét nevyskytuje, proto je dobré objekt
trochu zaSpinit nebo odfit, aby se mu piidalo na realisti¢nosti. [20]

Texturou rozumime obraz nebo fotku, ktera popisuje vlastnosti povrchu daného
objektu, je dillezita pro vnimani jeho struktury, barvy a kvality. Aplikace textury zvysuje
vizualni kvalitu objektu, je mozné nadefinovat vzhled jeho povrchu, aniz by
se musel modelovat ruéné, ¢imz se Setii spoustu prace a Casu. To se zejména vyplati
u objektd, které jsou vzdalenéj$i a vymodelované detaily by nebyly moc dobie vidét,
napiiklad neni potfeba modelovat kazdy dilek golfového micku, pouze staci na néj nanést
texturu, kterd napodobuje jeho vzhled v realném svété. NanaSeni 2D textur na 3D objekty

Mapovani textur je bud’ ploSné — promitani textury na objekt v rovinném sméru;
kubické — promitani textury do krychle; cylindrické — promitani textury pomoci valcového
tvaru nebo sférické — promitani textury na objekt formou koule. Existuji i dalsi projekce,
které texturu promitnou na 3D model z Gthlu pozorovatele, takovému mapovani se ik celni.

Spravné zvolené materialy a textury snizuji ¢asové naroky na modelovani objektt,

ale 1 naroky na vykon a pamét’ zatizeni ur¢eného pro ptehravani 3D materialt. [20]
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3.2.3 Osvétleni scény

Osvétleni scény je dalSim krokem po vytvoreni objektl a jejich materialli na scéné.
Ackoliv je modelovani a texturovani klicovou technikou, osvétleni da scéné novy vzhled —
urcuje hloubku snimaného obrazu a vytvaii stiny objektti. Ve 3D softwarech je mnoho
moznosti osvétleni, které uzivatel miize na své scéné pouzit, mezi n¢ patii:

1. Bodovy svételny zdroj, ktery sviti konstantni barvou a intenzitou rovnomérné

do vSech smért.

2. Rovnobézny svételny zdroj, ktery muze byt chapan jako bodovy zdroj umistény

v nekonecnu, nebo jako nekonecné velky rovinny svételny zdroj lezici v konecné

vzdalenosti. Jeho paprsky dopadaji na scénu rovnobézné a obecné se jim urcuji

vzdalena svétla jako je slune¢ni svit.

3. Plosny zdroj, ktery sviti z celé své plochy a vyzatfuje paprsky do piedniho

poloprostoru v§emi sméry.

4. Reflektor, ktery je urcen jeho polohou a smérem, kterym zaii.

5. Svétlo je mozné nadefinovat tabulkou nebo grafem. Timto zpisobem Ize nadefinovat

1 bodovy svételny zdroj. Zapis pomoci tabulky nebo grafu uréuje mnozstvi svétla

Vv zavislosti na thlu a vzdalenosti od svételného zdroje. Svételny zdroj je tedy urceny

polohou, orientaci a vyzafovaci charakteristikou.

6. Poslednim druhem je fyzickd obloha, kterd je popsana jako zdroj rovnobézného

svétla ve tvaru polokoule s nekone¢nym polomérem. Jakykoliv bod oblohy zati jako

zdroj rovnobézného svétla. [1]

Uzivatel mize svétla vybirat libovolng, podle toho jak a kde je chce umistit, jaké objekty
chce opticky umistit do popfedi a zvyraznit, mél by ale béhem tvorby dbat na metodu
ttibodového osvétleni, které je tvofeno tiemi nezavislymi svételnymi zdroji. Mezi zékladni
druhy svétel patii klicové, vyplilujici a zadni. Klicové svétlo vytvari na scéné odlesky a stiny
objektii. Vyplnujici svétla se pouzivaji pro vyplnéni zbytku scény a vytvaii na ni lehké stiny.
Zadni svétla jsou umistovana do pozadi scény a pomahaji opticky odliSovat objekty

od pozadi scény, také zvyrazinuje objekty jako jsou naptiklad vlasy postavy. [15], [20]
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Osvétleni na scéné vytvari stiny objektd. ,, Stiny hraji diileZitou roli pri prostorovém
vaimani ¢loveka. Pomahaji pochopit vzajemné rozmisteni objektii, jejich tvar a rozmery
a poskytuji dobrou informaci o vlastnostech a poloze zdrojii svétla. V pocitacové grafice
se proto techniky vytvarejici stiny stavaji diilezitym prostredkem pro zvyseni vérohodnosti

a realisticnosti zobrazované scény. “ [1]
3.2.4 Virtuilni kamera

Aby uzivatel mohl promitnout trojrozmérné objekty do dvourozmérné podoby, musi
na scénu umistit kameru. Kamera se umistuje na misto, odkud se chce uzivatel na scénu
divat, respektive kamera je virtudlni pozorovatel, ktery si scénu prohlizi. Kamer mize byt
na scén¢ umisténo vice a kazdd z nich mize mit nedefinované udaje o animacni kfivce,
po které se pohybuje nebo otaci. Behem promitani je dobré potlacit zpracovani téch objekta,
kter¢ ve vysledném dile nebudou vidét. Diky tomu se urychli proces nasledného
vykreslovani a zaroven vysledny soubor bude obsahovat méné informaci, ¢imz se zmensi
I jeho velikost. [1]

Kamer se muze do prostiedi umistit libovolné mnoho a pro jejich spravné pouziti
na 3D scéné je dobré znat alespont zékladni znalosti pouzivani kamery V redlném svéte,
nebot’ jejich aplikace v tvoficim software funguje na podobném principu. Uhel kamery,
pod kterym pozorovatel vidi scénu vyvolava emoce. Nejcastéji se kamera umist'uje v oblasti
o¢i, ale je mozna snimat pfedméty i zespoda, coz dava divakovi pocit, ze je pfedmét opravdu
veliky. Uhel kamery zespoda na ¢lovéka dava dojem, Ze je &lovék vysoce postaveny,
nebo ze je dokonce zaporak ve vysledném videu. Naopak nastaveni kamery z vysky
na predmét dava dojem malickosti a podfazenosti. Zavisi také na tom, jak daleko kameru
od objektu uzivatel umisti. RozliSuje se pét typt zabéri: velky detail, detail, polodetail, celek
a velky celek. Jsou to vzdalenosti kamery od detailniho zadbéru oka, pfes celou postavu,
az po zobrazeni celého mésta. S kamerami je mozné také pohybovat, je mozné je posouvat
podle osy do stran, pfiblizovat ¢i oddalovat od objektu, natacet a naklanét. Kamete se muze
definovat jakakoliv trajektorie pomoci pomysiné tsecky, po které se pohybuje podle
zvolenych stop. Na rozdil od realného svéta jsou kamery virtualni objekty, proto se mohou
umistovat libovoln€ i1 naproti sobé a ve vysledném vykreslovani stejné nebudou vidét.
Uzivatel by si mél dat pozor, aby zobrazil vSe, co zobrazit chtél, a aby zadbér neujizdél mimo
scénu, také by nemél ménit kamery mezi sebou pfilis rychle, aby divak nebyl z vysledného

videa zmateny a neztracel se v ném. [20]
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3.2.5 Animovani

Animace je zobrazovani dynamické scény, jehoz vysledkem je sekvence obrazi.
Objekty, které se nachazi na scéné¢ se mohou libovolné pohybovat, stejn¢ jako kamera, ktera
scénu snima. Pied samotnym procesem animace uzivatel sestavi model scény, umisti do né;
kameru a model zobrazi. Pocitacova animace je tedy pohyb objektd, ktery miize mit mnoho
forem od posouvani hrni¢ku po stole, ptes vlani vlajky ve vétru, az po tekouci proud vody.

Vyhodou pocitacové animace je moznost aplikace algoritmi napodobujicich
fyzikélni pohyby, kterymi jsou naptiklad proudéni vody, simulace vétru, gravitace nebo
dést’, dale je mozné napodobit ptirozené pohyby lidi béhem hrani fotbalu nebo jinych aktivit.
Postavy je mozné animovat na zdkladné realnych pohybu herce, ktery se nasnima pomoci
specialniho zafizeni a ndsledné se nahraje na postavu do 3D softwaru. Animéator tak nemusi
provadét animaci pohybujiciho se ¢lovéka ruéné nastavenim jeho polohy a nésledného
klicovani pohybt v kazdém snimku, ale nastavi pouze pocate¢ni podminky a spusti simulaci
pohybu, ¢imz ziska realistickou animaci. [1]

Nejjednodussim zplisobem animovéni je metoda keyframing zaloZena na definovani
klicovych pozic, mezi kterymi pocita¢ potom vytvoii prechod. Kazdy klicovy snimek
definuje ustfedni stav objektu v daném okamziku. Pokud by uzivatel animoval pohyb
jednoho objektu z bodu A do bodu B, pak by vytvofil v sekvenci dva kli¢ové snimky, jeden
pro pocatecni stav a druhy pro koncovy stav objektu. Objekt se pohybuje vzdy konstantni
rychlosti, ktera zavisi na zvolené dob¢, po kterou se objekt mezi body pohybuje. Pokud by
tvirce chtél, aby objekt zpomaloval, musi pohyb nadefinovat v ¢asové ose pomoci klic¢ovych
snimki. Aby animace méla plynuly efekt, je klicovym aspektem pocet snimki zobrazenych
za jednu sekundu neboli hodnota frames per second (fps). Graficky editor generuje
pozadovany vystupni materidl zptisobem ukladani potfebného poctu obrazk, které nasledné

ulozi do video souboru nebo je ponecha jako samostatné soubory pro dalsi tpravy. [20]
3.2.6 Renderovani

Rendering je kone¢ny proces, ktery pievadi 3D data do 2D obrazkd. Béhem tohoto
procesu pocitac urci barvu kazdého pixelu vytvorenych modell, materiali, textur, osvétleni
a animaci, ¢imz vytvoii ze stavajici scény obrazek, nebo pohyblivou sekvenci. Celkova doba
vykreslovani zavisi na poctu objektl,, mnozstvi svétel, ptipadné doby animace a na dalSich

aspektech, které musi pocita¢ béhem renderovani zpracovat. Rendering mutze probihat
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nékolik sekund ale i n€kolik hodin. U¢itel, ktery vytvaii vyukové materialy ve 3D prostiedsi,
by si mél celou scénu dobfe promyslet, aby neztracel Cas vytvafenim detaild,

které ve vysledném dile nebudou vidét. [15], [20]

3.3 Analyza programi pro tvorbu 3D animovanych videi

Pted zacatkem prace na projektu ve 3D programu je dualezité provést analyzu
vhodnych softwar(, které jsou pro tuto praci urceny. Kazdy uzivatel, ktery bude vytvaret
n¢jaky 3D projekt, at’ uz je to 3D modelovani, vytvoreni trojrozmérného animovaného videa
nebo simulace urcité situace, musi porovnat 3D programy a vybrat ten, ktery nejlépe
odpovida jeho pozadavkiim. Provést analyzu je dulezité predevsim proto, ze v dnesni dob¢
existuje celd fada softwarti pro trojrozmérnou grafiku a kazdy nabizi jiné uzivatelské
rozhrani a maji mnohdy trochu odlisnou knihovnu nastroju. Zde je uvedeno podle
Motionhouse pét nejznaméjsich a nejpouzivanéjsich programi pro 3D tvorbu, jejich kratky
popis, vyhody a nevyhody. VSechny tyto programy umoziuji modelovani objektii, nanaseni
textur, renderovani i animaci. Porovnavan je Blender, Autodesk Maya, Maxon Cinema 4D,
Autodesk 3Ds Max a Houdini. V zavéru této kapitoly je uvedeno nékolik tipt, podle kterych

by se uzivatel mél pfi vybéru vhodného programu pro 3D modelovani rozhodovat.

3.3.1 Blender

Blender 3D je bezplatnd a oteviena sada pro 3D tvorbu. Podporuje modelovani,
vykreslovani, animace, simulace, skladani pohybu, upravy videa a také 2D animace. Pfi tom
je mozné vyuzivat rizné techniky a prostiedky. Blender mohou pouzivat studenti, laici,
umélci 1 profesiondlové, je mozné Blender vyuZit i pro komercni vyuziti, a to diky licenci
GNU GPL, coz poskytuje uZivatelim programu prava svobodného softwaru.

Dalsi vyhodou je, Ze na internetu existuje mnoho navodli a diskusnich for,
modely, které je mozné stahnout a naimportovat a dale vylepSovat a modifikovat.

Ma velice nizké hardwarové pozadavky, proto neni potfeba mit specialni grafickou
kartu nebo velkou pamét, ale pokud uzivatel chce vyuzivat pokrocilejsi efekty, je potieba
mit vykonny systém.

Ptestoze je podle mnohych popisii uréen i pro zacatecniky, uzivatelské rozhrani neni

NS4

neovladne vSechny nastroje, které nabizi.
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Vyhody
e Program je zdarma
e Nabizi fadu funkci, které jsou i na profesionalni trovni
e Existuje cela fada navodi pro praci v programu
Nevyhody
e Horsi uzivatelské rozhrani

vewr

e Slozit¢jsi na ovladani

vvvvvv

e Ze zacatku slozitéjsi na orientaci [22]

3.3.2 Autodesk Maya

Autodesk Maya je profesionalni program, ktery pouziva pro tvorbu filmt naptiklad
Disney. Tento program je vhodny pro tvorbu animovanych postavicek, modelovani
ale i simulaci. Pfedevs§im je Autodesk Maya pouzivana pro tvorbu filmt nebo her. Funkce
tohoto programu jsou velice propracované a je kladen diraz na detail — naptiklad ma
propracované¢ simulace vody, uzivatel muize vytvofit realistické deformace obleceni
pii pohybu postavicek nebo jim vytvofit co nejpfirozenéji vypadajici vlasy.

Tento program pouzivaji profesiondlni tvirci a studia, ale je vhodny
| pro zacate¢niky, ktefi s animacemi za¢inaji a chtéji se v nich zlepSovat. Ov§em pro naprosté
zacatecniky muze byt ze zaCatku problém orientovat se v uzivatelském rozhrani, které neni
uplné privétive.

Program neni dostupny zdarma a fadi se mezi draz§i softwary pro tvorbu 3D videt,
ro¢ni licence stoji pfiblizné 57 000 k& a mésicni se pohybuje okolo 7 000 k¢. Autodesk Maya
nabizi nekomer¢ni verzi pro studenty zdarma a bezplatnou zkusebni verzi na 30 dni.

Vyhody

e Profesionalni program s mnoha funkcemi
e Vhodny i pro zacate¢niky

e Prace s detaily

e Studentskd verze zdarma

Nevyhody
e Ze zacatku slozitéjsi na orientaci

e Vysoka cena [22]
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3.3.3 Maxon Cinema 4D

Cinema 4D je software vytvoreny némeckou spole¢nosti Maxon a podle nékterych
tento program disponuje nejlep§imi nastroji a efekty pro 3D tvorbu. Radi se mezi
profesiondlni programy, kde je mozné modelovat, texturovat, vytvafet animace a dalsi.
je naptiklad renderovaci plugin Redshift, ktery podporuje stinovani a texturovani,
jak je pozadovano ve vysledném vykreslovani. Dal$i sadou je Red Giant, kterd obsahuje
dalsi nastroje — Trapcode, Magic Bullet, VFX, Shooter a Universe. Dalsim dopliikem
je ZBrush software pro digitalni sochafstvi a malbu.

Cinema 4D ma4 velice snadné ovladani a ptivétivé prostiedi, proto je velice oblibena
mezi uzivateli. Diky jednoduchosti je vhodna i pro zac¢ate€niky, ktefi se chtéji ve své tvorbé
zdokonalovat.

Tento program je v Evropé velice popularni a podobné¢ jako pro Blender i pro
Cinemu 4D existuje na internetu mnoho navodid a tutorialtt pro za¢ateéniky i pokrocilé,
coz je velikou vyhodou a inspiraci pro mnoho uzivatelil.

Cinemu 4D je mozné zakoupit na rok za pfiblizn¢ 18 000 K¢, pokud by uzivatel mél
zajem o rozSifujici dopliiky, pak se cena nevysi az na 26 000 K¢. K dispozici je také
bezplatna zkuSebni verze, ktera je pouze na dva tydny a pro studenty je dostupna pil ro¢ni
licence za mensi poplatek.

Vyhody

e Mnoho efektli a nastroja

e Jednoduché na orientaci

e MozZnost rozsitit pomoci plugini

e Mnoho komunit a ndvodl na internetu
Nevyhody

e Vysoka cena [2], [22]

3.3.4 Autodesk 3Ds Max

Autodesk 3Ds Max je dalsi program pro 3D grafiku, ktery je pravdépodobné
nejpouzivanéjSim softwarem mezi amatéry a nadSenci. PouZziva se také ve filmovém
primyslu, pro konstrukéni vizualizace nebo 1 k tvorbé grafiky do pocitacovych her. Tento

program vytvoftila stejnd spolecnost (Autodesk) jako vySe zminénou Mayu, je vSak
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vhodnéjsi pro zacatecniky, protoZe je jednodussi na nauceni. Nabizi velké mnozstvi néstrojd,
které usnadni praci hlavné zacinajicim uzivateltim.
Cena za plnou verzi je podobna jako u softwaru Maya, tedy 57 000 k¢ za rok
a priblizn€ 7 000 k¢ za mésic. I 3Ds Max je mozné vyzkouSet zadarmo ve zkusebni verzi
na 30 dntl a pro studenty je dostupny zadarmo.
Vyhody
e Jednoduchy na ovladani
e Vhodny pro zacateniky

e Studentska verze je zdarma

Nevyhody
e \/ysoka cena [22]

3.3.5 Houdini

Houdini je dal$i softwarova aplikace pro 3D tvorbu, ktera je hojné vyuZzivana
ve filmovém pramyslu, pfi tvorbé her, ale také usnadniuje tvorbu obsahu pro virtudlni realitu.
Nabizi mnoho funkci a néstrojii pro trojrozmérné modelovani ¢i tvorbu videi, mezi které
patii napfiklad tvorba digitalnich efektd a zivli, jakymi jsou oheii, voda nebo vzduch. Tento
program se ¢asto pouziva v kombinaci s Mayou 3D.

Tento software také neni jednoduchy na ovladdani a spiSe se v ném bude orientovat
zkuSen¢jSi animator nez zacatecnik.

Houdini ma placenou plnou verzi, ktera neni nejlevngjsi. UZivatel za program zaplati
pfiblizné€ 96 000 K¢ za rok, ale program je nabizen i ve verzi zdarma, ve které maji studenti
a pfiznivel piistup prakticky ke vSem funkcim, které lze pouZit k vytvareni osobniho
nekomer¢niho obsahu. Také je mozné vyzkouSet si program v bezplatné zkuSebni verzi
na 30 dni.

Vyhody

e Veliky vybér nastroju

e Bezplatna verze pro nekomeréni vyuziti
Nevyhody

e Pro zacate¢niky slozité na orientaci

e Vysoka cena [22]
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3.3.6  Vybér vhodného programu pro tvorbu 3D animovanych videi

Programti pro tvorbu trojrozmérnych videi existuje celd fada a nelze obecné urcit,
ktery je ten nejlepsi. Kazdému miize vyhovovat jiny software podle toho, jaké si uzivatel
stanovi cile a co od softwaru ocekéva. Zde je uvedeno 5 zakladnich tipt, kterych by se clovek

mél drzet pii vyberu grafického programu:

3.3.6.1 Ugel

Programil pro modelovani ¢i vytvareni 3D animaci je mnoho, ale kazdy z nich mize
nabizet jiné funkce a mohou byt zaméfeny na trochu jiny styl animovanych videi. Nékteré
animace, jiné programy umoziuji pouze vlastni tvorbu. Zalezi také na tom, za jakym tcelem
bude uzivatel animované video vytvaret, zda jako firemni produkt, nebo animaci pro déti.
Proto je ucel animovaného videa na prvnim misté, nad kterym by se uzivatel m¢l zamyslet

a vybirat mezi programy pro trojrozmérnou tvorbu podle toho. [4]

3.3.6.2 Cena

Programy je mozné rozd¢lit na placené a zdarma. Uzivatel by mél vybirat podle toho,
jak Casto chce s programem pracovat. Pokud je to jednorazova jednoducha prace, pak je
mozné zvladnout ji i ve zkuSebni verzi profi programt upln€ zdarma a neni nutné za program
platit. V opac¢ném piipadé, pokud uzivatel bude modelovat Casto, pak je dobré program

zakoupit a mit ho celoro¢né dostupny ve svém zafizeni. [4]

3.3.6.3 ZkuSenosti

Kazdy software ma jiné uZivatelské rozhrani a uZivatel se orientuje mezi funkcemi
jinym zpusobem. Obsahlejsi programy, které nabizi mnoho funkci, mohou byt pro
zacatecniky slozité. Pro ¢loveka, ktery nema zadné zkusSenosti s modelovanim, mize byt
orientace v téchto programech velmi slozitd a Casové naro¢nd, coz miize byt velmi
demotivujici. Pokud tedy ¢lovék nema Zzadné zkuSenosti, m¢l by zalit s jednoduchymi
programy, které nejsou placené, a postupné muze prejit k profesionalnéjSim programiim,
které uz bude 1épe ovladat diky znalosti zakladnich funkei. Pokud jiZ uzivatel s néjakym
grafickym editorem zkuSenosti ma a vyhovuji mu vSechny jeho funkce i prosttedi, ve kterém
modeluje, potom se nemusi pfili§ rozhodovat, ptipadné si mlze vyzkouSet programy,

které maji podobnou nabidku funkci, nebo piejit k vice profesionalnim programtm. [4]
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3.3.6.4 Ocekavani

Pokud ma uzivatel jiz pfedstavy o tom, jak by budouci 3D animované video mélo
vypadat, pak miize vybirat z programi, které odpovidaji jeho pozadavkiim. Pokud si uzivatel
chce v programu vytvofit vlastni textury, chce pfidat do animace text nebo zvuk, mél by
vybirat program, ktery to zvlada, protoze tyto funkce mohou u nékterych grafickych editorti

chybét a uzivatel by musel pouzit jiné doplitujici programy, aby svou praci dokoncil. [4]

3.3.6.5 ZkuSebni verze

Mnoho grafickych editort je zpoplatnénych a cena za tyto programy neni nizka, proto
je dobré si program nejdiive vyzkousSet ve zkusebni bezplatné verzi. Uzivatel si vyzkousi
prostiedi, ve kterém by chtél pozd¢ji modelovat, béhem 14-30 dnti. Pokud by mu uzivatelské
rozhrani nevyhovovalo, jednoduse si vybere jiny program uréeny pro 3D tvorbu, ktery je mu

vvvvvv

se na videa, kde je program piedstaven, ptipadné dat na doporuceni p¥imo od grafiku. [4]

3.3.7 Vybér programu

Ve vsech programech Ize vytvofit 3D vyukova videa, protoze disponuji funkcemi,
které jsou pro tvorbu potieba. Hlavnim rozhodujicim faktorem je cenova dostupnost
a ovladani. Pro tuto praci byl zvolen program Cinema 4D, i pfesto, ze je potieba zaplatit
studentsky poplatek. Blender nabizi stejné sluzby zdarma, ale nema tak ptivétivé uZivatelské

rozhrani, Cinema 4D je tak jednodussi na ovladani a po¢atecni orientaci v programu.

3.4 Didaktika

Po vytvofeni vlastnich vyukovych materialli nastdvda moment jejich praktického
pouziti ve vyuce. Aby je mohl ucitel vhodné pouzit, musi znat alespont zakladni aspekty
teorie vzdélavani, kterou se zabyva didaktika. Pojem didaktika je odvozeny od feckého slova
,didaské®, které znamend ucim nebo vyucuji. Zabyva se predevSim cili, obsahem,
hodnocenim, formami a metodami vyucovani. Didaktika se tedy zabyva témito zakladnimi
otazkami:

1. Pro€ vyucovat — cil vyucovani

2. Jak vyucovat — metody, formy, prostfedky
3. Co vyucovat — jaké ucivo, obsah uciva
4

Jak hodnotit — didaktické testy, Gistni zkouseni a dalsi [21]
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3.5 Cile vzdélavani

Cile vyucovani vyjadiuji zdméry procesu vzdélavani, respektive ¢eho je tieba béhem
vyucovani dosdhnout. Stanoveni cilii je nedilnou soucasti pripravy a planovani vyucovani,
kde je pedagog formuluje na zac¢atku. Cile vyucovani je mozné rozdélit podle oblasti rozvoje
zakovy osobnosti do tif kategorii — kognitivni (poznavaci, vzdélavaci), afektivni (postojové)
a psychomotorické (dovednostni). Scili vyuCovani by se méli seznamit rodice i1 Zzaci,
aby 1épe porozuméli pozadavkim, které pedagogové na zaky maji. Vyuka zakt navic mize
probihat odlisné, nez jakou kdysi méli jejich rodiCe, proto by méli i rodi¢e pochopit,
co se jejich déti budou ugit a pro¢ se to budou ugit. Zaci po sezndmeni s cili zjisti, jakou

latku se budou ucit a mohou se na to pfipravit. [5]
3.5.1 Druhy vyukovych cilii
Vyukové cile se déli podle toho, jakou oblast zakovy osobnosti rozviji, déli se tedy

na cile kognitivni, cile afektivni a cile psychomotorické.

3.5.1.1 Cile kognitivni

Vyukové cile kognitivni (poznavaci, vzdélavaci) — za vzdélavaci cil si pedagog dava
urcité znalosti a dovednosti, kterych by mél Zak dosahnout po skonceni probiraného uciva.
74k témto cilim musi jasné porozumét a da uciteli zpétnou vazbu naptiklad pomoci

hodnoticich nastrojt, Ze novému ucivu porozumél na pozadované urovni. [5]

3.5.1.2 Cile afektivni

Vyukoveé cile afektivni (postojove) — postojové cile se vztahuji k emocionalni oblasti,
vytvateni hodnotovych orientaci a postoji Zaka. Zak je schopen spolupracovat, je tolerantni,
pfijima nazory ostatnich a tak dale. Aby byly splnény tyto cile, musi ucitel vytvofit

piiméfené situace, napiiklad vytvofit diskusi o uréitém problému. [5]

3.5.1.3 Cile psychomotorické

Vyukové cile psychomotorické (dovednostni) — vycvikové cile se stanovuji pro
osvojovani psychomotorickych dovednosti, tedy feci, psani, kresleni, manipulaci s vécmi

a tak dale. Tyto cile se vyjadiuji pfedev§im ¢innostnimi slovesy. [5]
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3.5.2 Funkce vyukovych cilu

Vyukové cile plni ve vychovné-vzdélavacim procesu nékolik funkci — integrujici,
usmérnujici, normativni, motivacni a dynamickou.

Integrujici funkce — vychovné-vzdelavaci cil spojuje vSechny prvky vyuky jako je
vztah ucitele a zdka, proces hodnoceni, metody a formy vyuky.

Usmérnujici funkce — volba prosttedki vyuky, tedy metod a forem, zavisi
na stanovenych vzdé¢lavacich cilech.

Normativni funkce — cil mé vztah k vysledkiim vyuky a je kritériem hodnoceni zak.

Motivacni funkce — znalost a pfijeti vzdélavacich cili zdky podnécuje k ¢innosti
a k efektivnimu dosazeni téchto stanovenych cild.

Dynamické funkce — kazdd zména cile ovliviiuje vyuku, at’ uz jeji prab¢eh, vybrané

prvky ¢i hodnoceni. [5]

3.5.3 Stanoveni cili

Spravné stanovené cile davaji vyuce f4d a pomahaji zvolit vhodné metody
vyucovani. Je dilezité, aby Zaci pifi osvojovani znalosti a dovednosti napliovali v§echny

vyse zminéné druhy cild. Dale by stanovené cile mély spliiovat tyto pozadavky:

- Komplexnost — kombinace kognitivnich, afektivnich i psychomotorickych cilt
- Pfiméfenost — cile musi byt dosazitelné pro vSechny Zaky

- Konzistentnost — nizsi cile jsou podfizené tém vy$sim

- Ovéfitelnost — dosazeni cile musi byt ovétitelné

- Jednoznaénost — cil musi byt jednozna¢né formulovany

Nékteré cile jsou pfiiliS obecné a je nutné je konkretizovat, ¢imz se stanovi,
co konkrétn¢ se zaci nauci za urcity ¢asovy usek. Formulovani konkrétnich cili je dilezité
pii planovani vyucovaci hodiny, kdy si pedagog jasné stanovi, ¢eho chce ve vyuce
dosdhnout, také mu umoznuji 1épe a presné€ji hodnotit vysledky zaki. Dulezité také je,
aby konkrétni cile ve vyuCovani byly meéfitelné neboli mélo by byt mozné zjistit,
zda se stanovenych cili dosahlo a do jaké miry. UCitelé si stanovuji konkrétni cile bud’ sami
nebo pouziji uvedené cile v ucebnicich, podle téchto cili vyucuji a hodnoti vysledky zak,
tedy zda nabyli znalostmi a dovednostmi, které byly stanoveny. Diky tomu byva vyuka
efektivnéjsi. Ucitel musi ale také dbat na potieby zaku a tfidy a musi byt ochoten zménit své

plany podle téchto potieb. Pokud by ucitel ucil pouze podle jasné stanovenych cili
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a pouzival by rizné hodnotici nastroje, zaci by potom mohli mit pocit, ze se musi ucit,
aby méli dobré znamky, pochvalu od ucitele nebo aby byli pozitivné vnimani mezi svymi
spoluzéky. Efektivni ucitel by mél kombinovat nastroje pro hodnoceni zakl se vstiicnym

zpusobem vyuky, mél by zaky motivovat a ukazat jim, pro¢ se dané cile uéi. [5]

3.6 Metody vzdélavani

Podle Manaka a Svece: ,, Vyukovd metoda vyznacuje predeviim cestu, po niz se
ve skole ubira zdk, ostatni ucitelé tuto cestu usnadnuji.*“ [13]

Slovo metoda je odvozeno z feckého ,,methodos, coZ znamena obecny postup,
zpisob, cestu. Vzdélavaci (nebo také vyukové, vyucovaci ¢i edukacni) metody jsou tedy
zpisoby, které umoznuji vysveétlit nebo zopakovat zaktim ucivo a ucitel je vyuziva jako

nastroj béhem vyuky k dosahovani vyty¢enych vzdelavacich cila.

3.6.1 Vybér vzdélavaci metody

Ucitel by m¢l vyukové metody vybirat podle vyucovaného piedmétu a aktudlnich
vzdélavacich cild, aby je pomoci vybranych metod splnil a nedoslo k odboceni od tématu.
Je dilezité, aby ucitel vzdélavaci metody kombinoval a neziistal pouze u jedné z diivodu
subjektivnich potieb zakl. Kazdému zaku mize vyhovovat jiny styl ueni a soucasné diky
vyuziti riznych metod ucitel pfedchazi stereotypu béhem vyuky a vytvari tak zabavnéjsi
vyuovaci hodinu. Také je dulezité, aby kazdy ucitel znal celou $kalu vzdélavacich metod,
jelikoZz jeho znalost mu umoziuje byt pfipravenéjSi na rizné neocekdvané situace,

které mohou nastat béhem vyuky. [10]

3.6.2 Klasifikace vzdélavacich metod

Vzdélavaci metody se tfidi predevSim proto, aby se v nich pedagogové lépe
orientovali a snadnéji vybrali spravné metody do vyuky. Existuje cela fada zptisobd, podle
kterych mtizeme metody rozdélit do urcitych kategorii. V této praci je klasifikace vyukovych
metod ¢lenénd podle J. Maniaka a V. Svece. Ti ve své publikaci ,,Vyukové metody* rozlisuji

tii skupiny — témi jsou metody klasické, metody aktivizujici a metody komplexni. [10]

35



3.6.3 Klasické vyukové metody

Béhem vyuky by ucitel mél ucit své zdky kombinaci vSech metod, kterymi jsou

metody slovni, metody nazorné-demonstra¢ni a metody dovednostné-praktické.

3.6.3.1 Metody slovni

Re¢ nam umoziiuje pomoci slov komunikovat a pfenaset riizné informace.
Tyto informace mizeme zaznamenat i psanou formou pomoci pismen.

., Pismo je systém grafickych znakii, rytych, malovanych, tistenych, psanych apod.,
které slouzi ktrvalému uchovdni myslenek, verbalni 7eci. V soucasné dobé, kdy se
V mezilidském styku stale vice uplatiuje vizudlni komunikace, md pismo osobité
postaveni . [10]

Béhem komunikace je nutné dbat na spravné vyuzivani jazykovych prostiredki.
Podle Manadka a Sevce: ,,Je nutno respektovat okolnosti a podminky Fecového projevu, to
znamend, ze komunikace je akt verejny, ustni a situacni, nebot vSechna ti hlediska
determinuji jeho vysledny efekt. Ucitel musi plné respektovat zvukovou stranku svého
Fecoveho projevu, mél by zvlddnout nejen techniku reci, ortoepii, clenéni promluvy, ale i silu
hlasu, intonaci, melodii, funkcné rozlozené diirazy a prizvuk vyznamnéjsich pasazi. DiileZitd
Jje také kineticka sloZka reci, artikulace, mimika a dalsi neverbalni prostiedky. “ [10]

Ve skole je potom dulezité, aby Zak dokazal vyjadiit své myslenky a postoje a dale
aby o nich dokazal diskutovat. Dilezité je, aby ucitel béhem vyuky dokazal zdkovi
naslouchat, motivovat ho a pozitivné reagovat na jeho slovni projev.

Mezi slovni metody vyuky patii: vypravéni, vysvétlovani, prednaska, prace s textem

a rozhovor. [10]

3.6.3.2 Metody nazorné-demonstracni

Metody ndzorné demonstracni dopliiuji fe¢ ucitele. Zakiim by se mély véci, kterym
se uci, znazornovat a ucitel by se mél pokusit vSechno predvadét vsem smyslim, tedy zraku,
sluchu, ¢ichu, hmatu a chuti. Zak si vytvaii ur¢ité vazby s tématem a dokaze si véci 1épe
zapamatovat, nez kdyz se o nich pouze mluvi. [10]

,Smyslové poznani jako vychodisko Skolni vyuky zahrnuje Siroky diapazon
nazornosti, lze hovorit o nékolika stupnich nazornosti:

a) predvadeni redlnych predmeétii a jevu,

b) realistické zobrazovani skutecnych predmeétii a jevu,
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c) jejich zameérné pozménéné zobrazovani a

d) postihovani reality prostiednictvim schémat, grafii, znakii, symbolu, abstraktnich
modelit apod. ““ [10]

Mezi nazorné-demonstracni metody vyuky patii: predvadéni a pozorovani, prace

S obrazem, instruktaz.

3.6.3.3 Metody dovednostné-praktické

Mnohdy se praktické vyuziti predméti nevyucuje a zaci se v zivoté k praxi dostanou
pouze mimo Skolni vyuCovéni. Pfitom dle vyzkuml zamétfenych na pamét vychazi,
ze si ¢loveék nejvice informaci zapamatuje praveé z ¢innosti, které sam vykonava.

Z4ci si v dne$ni dob& mohou mnoho véci najit na internetu, ale ten jim nepomiize
K vytvéafeni vlastnich zkugenosti, jelikoZz maji nedostatek smyslovych podméti. Skola by se
méla pokusit tyto nepfiznivé vlivy redukovat a zavést praktické cinnosti ve vSech
predmétech v urcité mife dle jejich typu. 109]

,,Z pohledu vyukovych metod se problematika dovednostné-praktickych kompetenci
zaki vztahuje zejména na ty postupy, které kultivuji zdakovy cinnosti vedouci k osvojent
psychomotorickych a motorickych dovednosti a k tvorbé materidlnich produkti. ““ [10]

Mezi dovednostné-praktické metody vyuky patii: napodobovani, manipulovani,

laborovani, experimentovani, produkéni metody.

3.6.4 Aktivizujici vyukové metody

Aktivizujici metody vyuky podporuji tvofivost zakil, Zaci se vice angaZuji ve vyuce
a zapojuji se do vyukovych aktivit. Ucitelim davaji aktivizujici metody mozZnost volby, ¢imZz
odchazeji od stereotypu vyuky. Tyto vyukové postupy dosahuji vzdélavacich cilii na zaklade
vlastni prace zaku, ktefi fesi problémy a premysli nad nimi. [10]

Aktivizujici vyukové metody rozviji jednotlivé osobnosti zakd, predevsim jejich
mysleni, zodpovédnost a tvofivost. Tyto metody umoznuji zakiim zasahovat do vyuky
a z€asti ovliviiovat urcité vyukové cile, dale mohou Z4ci vyuzivat moznosti individudlniho
uceni Ci spolupracovat s ostatnimi zaky. ,,Aktivni seberealizaci Zakii a vétsi otevienosti
Skolnich aktivit viici spolecenskému prostredi se Skola vic propojuje s realnym zivotem, ktery
ji kultivuje ve smyslu zivého spolecenstvi. Tim se Skola stava pro Zaky pritazlivejsi
a zajimavejsi, nebot’ zZaci vic vnimaji celkovou orientaci Skoly a pouzivané metody

nez zprostredkovavané ucivo. “ [10]
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Podle srovnavacich vyzkuma vyplyva, ze tradicni vyuka preddva zadkim vétsi
mnozstvi védomosti, kdezto netradi¢ni zplsob vyuky vice rozviji kreativni stranku zaki
ajejich pozitivni piistup ke Skole a uceni. Minimalizovani téchto rozdili zavisi z Casti
na uciteli, ktery ma spravné volit vyukové metody a vytvaret vhodné podminky pro rozvoj
osobnosti kazdého zéka. Prave pro aktivni zapojeni zakti do vyuky, kde spole¢né tesi rizné
problémy, realizuji projekty a tak podobné, je nutné zvolit spravné metody racionalniho
uceni. Aktivizujici metody jsou v tomto piipad€ vhodnym nastrojem k dosazeni stanoveného
cile. [10]

Téchto metod je nespocetnd fada a daji se riizné kombinovat, ¢imz se vytvareji nové
techniky v obvyklém prostiedi. Mezi aktivizujici vyukové metody fadime metody diskusni,

heuristické a feseni problému, situaéni, inscena¢ni, didaktické hry. [10]

3.6.5 Komplexni vyukové metody

Komplexni metody rozsifuji moznosti vyuky o prvky organizacnich forem a odrazeji
ve vetsi mife vychovné vzdelavaci cile. Komplexni metody se od klasickych a aktivizujicich
li$i ptedevSim slozitosti metodickych utvarii, které vznikaji kombinaci a propojenim
nékolika prvka didaktického uceni, respektive propojuji metody, organizac¢ni formy vyuky,
didaktické prostiedky, zkuSenosti ze zivota a tak dale. [10]

Vyhodou komplexnich metod je zahrnuti vétsi ¢asti didaktické reality do vyu€ovani,
tak jak ji vidi vnéjsi pozorovatel i prakticky uzivatel. Komplexni metody ucitel pouziva pro
doplnéni tradi¢nich (klasickych) metod vyucovani, které nesméji nikdy chybét. Podle
Matiaka a Svece predstavuji klasické vyukové metody dilezité prvky vzdélavaciho procesu,
jakési nezbytné stavebni prvky, které se podileji riznym zplisobem na stavbé poznatkové
a postojové soustavy cloveka, které ale nesméji nikdy chybét, protoZe jejich prostiednictvim
dokaze stavitel postavit rizné stavby. [10]

Mezi komplexni vyukové metody patii frontalni vyuka, skupinova a kooperativni
vyuka, partnerska vyuka, individualni a individualizovana vyuk a samostatnd prace zak,
kritické mysleni, brainstorming, projektova vyuka, vyuka dramatem, oteviené uceni, uceni
Vv zivotnich situacich, televizni vyuka, vyuka podporovand pocitaem, sugestopedie

a superlearning, hypnopedie. [10]
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3.7 Organizaéni formy

Nedilnou soucasti vyuky je také spravny vybér organiza¢nich forem.

,V  obecné didaktice jsou chdpdany v souvislosti S Fizenim procesu vyuky
a s konkrétnimi vyukovymi metodami. Podle prostredi se rozlisuje: vyuka ve tride,
ve specializovanych prostorech skoly, v prirozeném prostiedi. Podle typu vyuky se rozlisuje:
frontalni vyucovani, skupinové vyucovani, tymové vyucovani. Vzhledem k diferenciaci roli
zaki se rozlisSuje: kooperativni uceni a formy individualizovaného vyucovani. Zakladni

formou Skolni vyuky v ¢asové dimenzi je vyucovaci hodina. ““ [13]

3.8 Vyucovaci hodina

Vyucovani je pedagogicky proces, ve kterém vystupuje ucitel, zak a obsah vyuky.
Vyucovaci hodina ma vétSinou 45 minut, béhem kterych ucitel pracuje se skupinou zakl
Vv mistnosti k tomu uréené a méla by byt naplanovana tak, aby dosahla danych cilti. Zaci by
m¢eli chapat jeji smysl a akceptovat jeji cile, dale by méla udrzet zdjem a aktivni zapojeni
zakt a méla by byt logicky strukturovana. [19]

Logicka struktura vyucovaci hodiny — méla by mit pocatek, prostiedek a konec.
Na zacatku by mél byt ivod do hodiny, kde ucitel Zaklim ozndmi téma hodiny, stanovené
cile, m¢l by zdky do hodiny motivovat a ukazat jim souvislost tématu s béZznym Zzivotem.
Nasleduje opakovani z ptedeslé hodiny, které by mélo probihat metodou otazek a odpovédi.
Po opakovani je na fad€ prezentace nového uciva, ktera probihd v prostiedku vyucovaci
hodiny. Veskeré potfebné pomicky, popis postupu vyucovani, otazky tykajici se nového
uciva €i obsah zéapisu na tabuli, to vS§e ma ucitel mit pfedem pfipravené pied vyucovanim
idealné v pisemné formé&. Nasleduje diskuse, na kterou ma vyucujici predpfipravené otazky,
na které se zaki pta a ti odpovidaji. Diky diskutovani uditel zjisti, jak moc zaci porozuméli
novym poznatkim a zaroven v diskusi maji zaci sami mozZnost pokladat své otazky, ¢imz si
uceluji novou latku. Po diskusi nasleduji cviceni s feSenim, ktera lze Cerpat z ucebnic
¢1 sbirek uloh. V neposledni fadé je dilezité provést shrnuti podstatnych poznatkl z nového
uciva, diky kterému Zaci védi, Ze bylo dosazeno stanovenych cili, které¢ byly uvedeny
na zacatku hodiny, a vyucovaci hodina byla Gspé&$na. Ke konci hodiny probihd opakovani
nové latky, které mize probihat formou otazek a odpoveédi. Na zavér zakiim ucitel zada

domaci tlohy z ucebnice na procviceni. [19]
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3.8.1 Priprava vyucovaci hodiny

Pted zahéjenim vyucovani samotného, musi vyucujici provést ptipravu na budouci
vyucovaci hodinu. Ptiprava by méla byt prednostné pisemna nez ustni. Vyucujici by si m¢l
rozmyslet jaké jsou cile vyucovaci hodiny, jaky bude obsah, ktery chce zaktim piedat, déle
jaké vyucovaci metody a formy v hodiné pouzije a dalsi podminky (v jaké tiid¢, technické
prosttedky, didaktické pomtcky, ...). Je potieba, aby provedl didaktickou analyzu uciva
a vypracoval plan vyucovaci hodiny. [19]

3.8.2 Priibéh vyucovaci hodiny

Pribéh vyucovaci hodiny se vzdy alespoil trochu 1iSi od pfipravy, protoze béhem
vyuky dochazi k neptedvidatelnym situacim, na kterd musi ucitel umét reagovat v prubéhu
hodiny, a vSak pfiprava ulitelovi pfipomind vyty€ené cile a pomahd mu orientovat se
ve vyucovaci hoding. [19]

Castou chybou predevsim zaéinajicich ugitelt je, Ze se piili§ snaZi vést hodinu pesné
podle ptipravy a neodbocuji k jinym tématim, ktera t€émito neptedvidatelnymi situacemi
mohou vzniknout. Tyto situace jsou naopak mnohdy ptivétivé pro pribéh hodiny, nékteti
ucitelé jich vyuzivaji, aby prohloubili jiz dfive probrané uc¢ivo nebo diky nim propojuji uc¢ivo
s aktudlnimi zajmy zakid a motivuji je k danému tématu €1 ucivu, které zaci budou probirat
v budoucnosti. Vzdy ale musi mit pedagog prubéh vyuky pod kontrolou a musi dosahnout

piedem vytycenych cild. [19]
3.8.3 Hodnoceni vyucovaci hodiny

Hodnoceni vyucovaci hodiny provede vyucujici po skonceni hodiny a to tak,
zZe si zapiSe vSechny poznatky a rizné poznamky podle toho, jak hodina probihala. Toto
hodnoceni mize vyucujici v budoucnosti pouzit pro piipravu dal§i hodiny, ktera by byla

na stejné nebo podobné téma. [19]

3.9 Interaktivni metody vyuky

Spojenim elektronickych ucebnich materiald a pribéhu vyuky je interaktivni
vyucovani, které probiha formou interaktivnich tabuli, prezentaci, robotickych sad ¢i jinych
elektronickych pomiicek a pro zaky je mnohem zabavngjsi, jelikoz se mohou do vyuky

zapojit. Jednd se o vzdélavaci proces, ktery probihd za spoluucasti pedagogli a zaka
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¢i studenttl. Jejich vztah je zaloZzen na principu partnerstvi a spoluprace. Vyucovani probiha
podobn¢ jako pti vyuzivani klasické tabule, odliSuje se pouze v tom, ze vyukové materialy
ma ucitel jiz pfipravené, a tudiz nemusi nic psat v redlném case na tabuli, ¢imz vnika vice
prostoru na piipadné dotazy, opakovani & prohloubeni tématu. Zaci maji moZnost
spolupracovat a do nékterych material formou hry zasahovat, respektive ucitel se stava
jejich partnerem a spoleéné¢ dosahuji vytyCenych cili. Ucitelova tloha je usnadnovat,
umoziovat, napomahat ¢i podporovat. Ucitel usmérnuje diskuse, zdiivodiiuje vhodna feseni,
provézi studenty pii skupinové i individualni praci. Zak ziskavéa napady, sdili své myslenky
a komunikuje s ostatnimi zaky ohledn¢ rtuznych navrhii pro vyfeSeni zadanych uloh.
Interaktivni vyuka méni Skolu z mista nudy, donucovani a trestu na prostor kreativity,
seberealizace a rozvoje ¢i pozitivnich zpétnych vazeb. [3], [12]
Zasady interaktivni vyuky:

- Podporuje tvotivost ve tiidé

- Podnécuje k vyjadreni vlastnich myslenek a ndzort

- Umoznuje davat ¢asté pozitivni zpétné vazby

- Vytvafi pocit zodpoveédnosti za spolecny tkol

- Umoznuje zapojeni a sebevyjadieni kazdého zaka ve skupiné [3], [12]

3.10 Metodika testovani

Ve skole Zaci podstupuji rizné klasifikacni metody jako jsou ustni zkousky, praktické
zkousky, psani eseji, vytvareni projektd, domdaci ukoly a dal§i. Tato bakalarskéd prace se
vénuje testim, které slouzi jak pro klasifikaci, tak pro zpétnou vazbu provedené prace
ucitele.

Test je druh zkousky, kterd je zaméfend na zjiSténi Grovné znalosti zdka v urcité
oblasti. V pedagogice se pouziva termin didakticky test, pomoci kterého je mozné zjistit
vysledky vyuky, respektive nabyté védomosti a dovednosti zakil. Rozdil mezi didaktickym
testem a klasickou zkouskou je predevS§im v objektivnosti a spolehlivosti zjiStovani
vysledkd. [18]

Klasicka zkouska miZe byt ovlivnéna vztahem ucitele a zdka, kazdy Zak ma rozdilné
podminky béhem zkousky (osvétleni, rusivé faktory, vzduch a dal$i proménlivé podminky,
ale také rozdilnost ve zkouSeném obsahu latky, proménlivd doba zkouSeni a také rGzna
obtiznost pokladanych otazek). Dale ovliviiuje klasickou zkousku aktudlni psychicky stav

zkousejiciho, nejasna kritéria hodnoceni, ale také $patné polozené otazky ucitele. [18]
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Oproti tomu béhem didaktického testu jsou tyto vnéjsi faktory, které by mohly
nerovnym zpusobem ovlivnit vysledky zakti, minimalizovany. Podle dopliikového textu
k pfedmétu Pedagogika pro studenty ucitelstvi na Matematicko-fyzikalni fakult¢ UK je
LwDidakticky test je pri dodrzeni vsech pravidel pri jeho tvorbé, pouziti a hodnoceni
objektivnejsim, validnejsim, spolehlivejsim, presnéjsim a citlivejsim nastrojem nez klasicka

zkouska. * [18]

3.10.1 Vlastnosti

Kwvalitu testu urcuje jeho objektivnost, reliabilita, validita a citlivost.

Objektivnost testu znamena, Ze vysledek testu zavisi pouze na zadkovi a neovliviiuji ho
jiné okolnosti jako napiiklad subjektivni vliv ucitele. K vysoké mife objektivnosti pfispivaji
jednoznaéné zadané ulohy, jednotné podminky pfi jeho zadavéani a piesna pravidla jeho
hodnoceni. [18]

Reliabilita je mira chyby, kterou jsou zatizeny vysledky testu. Reliabilita ma
dvé slozky: spolehlivost a ptesnost. Didakticky test je spolehlivy, pokud neni jeho vysledek
ovlivnén ndhodnymi vlivy, které mohou plsobit na zéka béhem jeho feSeni testovych uloh.
Zdrojem nizké spolehlivosti didaktického testu jsou nahodné vlivy, které plsobi na zaka.
Tyto vlivy mohou mit vnéjsi ptivod (v okolnim prostiedi) nebo vnitini (v Zakovi samotném).
DalSim zdrojem nizké spolehlivosti testu byvaji pifedev§im Spatné¢ formulované testové
otazky ¢i nejasné zadané tlohy. [18]

Validita znamen4, Ze test méfi to, co méfit ma, Ze zjistuje dovednost ¢i védomost
na trovni o jaké se tvirci testu domnivaji, Ze meéfi.

Citlivost testu znamena, ze svymi vysledky rozliSuje vykon riznych zakt, mél by
rozloZit jejich vysledky po celé hodnotici Skéle a rozliSovat 1 mezi blizkymi vykony zaku.

Ptikladem necitlivého testu je, pokud dosahnou vSichni zaci stejnych vysledku. [18]

3.10.2 Rozdéleni

Testy lze rozdélit dle riznych hledisek: podle zptisobu zadani, podle zplisobu feseni,
podle dostupnosti a tak dale. Pro vyucujici je dileZzité rozdéleni podle zplisobu, jakym byly
testy zkonstruovany, tedy na objektivné a subjektivné skorovatelné. [18]

Objektivné skorovatelné testy se vytvari podle propracované metodiky, ktera zaruci
vSechny jeho vlastnosti — objektivnost, spolehlivost, validitu a citlivost a pfi tvorbé vyZzaduji

profesionalni ptistup. Probiha vzdy analyza cilti vyuky a pfislusného obsahu uciva, které ma
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test méfit, potom jsou vybrany z rozsahlé zasoby testové ulohy. Tyto testy se zadavaji,
vyhodnocuji a interpretuji podle jednoznacnych a predem stanovenych kritérii a pravidel.
Umoznuji srovnani jednotlivych zakt ve tfidé, tfid mezi sebou, srovnani skol nebo zemi.
Objektivné skorovatelny test mize byt standardizovany, pokud je pro néj vytvoien
standardizovany vysledek v cilové populaci, konecny test se tak zada reprezentativnimu
vybéru zakti dané populace a jeho vysledek pak predstavuje standard. S timto vysledkem je
pak mozné srovnavat vysledky riznych skupin zaka. [18]

Subjektivné skorovatelné testy nemaji zarucené vyse uvedené vlastnosti, neumoziuji
tedy objektivni a spolehlivé srovndvani zakd a ani pro né nemize byt vytvoren néjaky
standard. Tyto testy jsou zpravidla vytvareny uéitelem, ktery je zadava svym zaktim a maji
slouzit konkrétnim pottebam vyuky. Vyhodou je, Ze ucitel mize stanovit ulohy na miru
svych zaku, cild vyuky, probrané latky a éelu zkousky. [18]

Ucitel by pii tvorbé testu mél dbat alespon na zakladni pravidla — nejdiive provést
podrobnou rozvahu o tom, co ma test zjist'ovat, jaky obsah védomosti a dovednosti chce
testovat, m¢l by vybrat ulohy, které se na tyto obsahy zamétuji, dale by mél vytvofit kritéria
pro hodnoceni feseni jednotlivych tloh, stanovit jasna pravidla pro zadéni a pokud mozno,
tak 1 predbézné vytvoreny test ovéfit. Dodrzi-li ucitel zakladni pravidla pro tvorbu testu,
pak byva jeho vysledek ptesnéjsi a spolehlivéjsi oproti tradicné zadané zkousce.
Ucitel si musi byt védom, Ze vysledky jsou zatiZzeny vétsi chybou nez vysledky objektivné
skorovatelného testu, dale musi mit na paméti, Ze vysledky testu jsou jen jednim z ukazatell

vysledkl zéka, které je potieba zjist'ovat i jinymi zptsoby. [18]

3.10.3 Testové ulohy

Ulohy, které test obsahuje, mohou byt oteviené nebo uzaviené. Uzaviené tilohy maji
jednu nebo vice spravnych odpovédi a zak vybird z moznosti. Mezi uzaviené tlohy se fadi
ulohy s dvouclennou volbou, vicenasobnou volbou, situa¢ni Ulohy, pfifazovaci ulohy
a usporadaci ulohy. U otevienych uloh musi Zak sam napsat odpovéd’, tou miize byt véta,
slovni spojeni nebo jedno slovo. Oteviené ulohy jsou bud’ dopliovaci, s kratkou tvotfenou

odpovédi, Sirokou odpovédi, nebo praktické tlohy. [18]
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pouze oteviené ulohy. Hodnoceni uzavienych tloh je jednodussi nez u otevienych, protoze
je mozna bodovat na zaklad¢ spravné zvolené¢ odpovédi, u otevienych je potieba rozsifit
hodnotici spektrum, je potieba je pecliveé ovéfit a kazdou hodnotit na jiné hodnotici stupnici,

podle slozitosti a obsahové strance. [18]

3.10.4 Uplatnéni pFi vyuce

Vyucujici mize pouzivat ve vyuce své vlastni testy, které vytvofil, nebo profesionalné
sestavené testy, které si miize objednat u prisluSnych spolecnosti. Testy mize ucitel pouzit
za ucelem zjisténi, cemu se zak naucil nebo v c¢em mé nedostatky, nebo jako procviceni
latky, aby si ji Zaci zopakovali, ddle mlze testy pouZzit ke zkouSeni a klasifikaci zaku,
a Vv neposledni fad¢ jako srovnavaci test k porovnani vysledkt zaka ve tfid€, mezi tfidami
nebo mezi $kolami. Testy nejsou dostacujici metodou pro klasifikaci zaki, ucitel by mél

vyzivat kombinaci metod jako napiiklad Gstni zkouseni, skupinové projekty a dalsi. [18]

3.11 Dotaznik

Na zavér teoretické Casti prace je zde uveden dotaznik, ktery slouzi k vyzkumu nebo
k ziskani zpétné vazby. Pomoci dotaznikl je mozné pisemné klast otazky a ziskavat na né
odpovédi od dotazované skupiny. Timto zplisobem je mozné ziskat velké mnozstvi odpoveédi
V relativné kratkém case.

Pfi vytvafeni dotazniku je diilezit¢ vénovat dostateCnou pozornost jeho piiprave,
aby bylo mozné ziskat pozadované informace. Ze zvoleného cile vychazi formulace otazek
a celkova struktura dotazniku. Na zacatku dotazniku se nachazi jeho cile a pokyny
K vyplnéni, ve druhé ¢asti se nachazeji vlastni otazky na dané téma a na konci dotaznikového
Setfeni byva pod€kovani za spolupraci. Nejdtive se tedy formuluji a definuji cile vyzkumu,
nasledn¢ se urCuje cilova populace a zpisob sbéru dat (slovné, elektronicky, pisemng...).
Zpusob sbéru dat by se m¢l odvijet od mozné anonymity. Dotazniky mizeme rozeslat
vybrané skupiné respondentii pies email anebo nechat vefejnost odpovidat pfes online
dotaznik, ktery umoznuje oslovit vétsi skupinu lidi, a v§ak nevyhodou online otevienych
dotaznikll je, Ze nevime, kdo dotaznik vypliuje a muize diky tomu dojit ke zkresleni

vysledkii. [16]
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Pted zadanim dotazniku je dobré vysvétlit jeho vyplnéni, a to slovné nebo pisemné
na zacatku dotazniku. Také je dulezité¢ informovat respondenty o tom, k cemu budou
odpovédi pouzity. Pokud neni potieba znat ndzor od konkrétnich respondentli, pak je
dotaznik zcela anonymni. [16]

V dalsi ¢asti dotazniku nasleduji samotné otazky. EXistuje nékolik typt otazek, které
¢1 konkrétnéjsi. RozliSuji se otazky uzaviené, polouzaviené a oteviené. Pokud dotaznik
obsahuje mnoho uzavienych otazek, pak se respondentiim Iépe a rychleji vypliuje nez
Vv ptipadé otevienych otazek. Na druhou stranu pomoci otevienych otazek je mozné ziskat
vice informaci, protoze respondent ma moznost se rozepsat. Oteviené otazky jsou také
V tomto ptipade¢ je dilezité rozmyslet si, jaké otazky mizeme zatadit mezi nepovinné a proc.
Pokud se snazime ziskat co nejvétsi mnozstvi informaci o dané problematice, pak by nam
nepovinné otazky pfili§ nepomohly, jelikoZ mnoho lidi je muze pieskodit a viibec se k nim
nevyjadii. Casto se mezi nepovinné otazky fadi ty osobni, jako je pohlavi, vira nebo jiné
osobni udaje. [16]

Dotaznik musi obsahovat otazky, které se tykaji zkoumaného predmétu. Otazky
museji byt formulovany stru¢né, vystizn€ a srozumitelné, aby nedoslo ke Spatnému vykladu
otazky. Dale otazky nesmi piili§ zasahovat do soukromi dotazovanych a neméli by se v nich
vyskytovat neznamé pojmy. Daéle je dilezité, aby dotazovani dokazali odpoveédét v kratkém

¢asovém intervalu na vSechny otazky. [16]
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4 Vlastni prace

V praktické casti bakalarské prace je uvedena tvorba 3D videi a jejich aplikace
ve vyuce na druhém stupni zdkladni Skoly Generdla Janouska. Videa jsou vytvoiena
v 3D modelovacim programu Cinema 4D na téma hardware a software. VVzhledem K jejich
tématu jsou videa uréend pouze do hodin informatiky. Aby bylo mozné zanalyzovat
vysledky prace a napsat zavér, bylo potieba ziskat zpétnou vazbu pomoci vyplnénych

dotaznikd a testl od zaki zakladni skoly.

4.1 Realizace 3D vyukovych videi

Realizaci animovanych videi pfedchazi zpracovani navrhu, kterym je nakres na papir,
kde je mozné vidét jednotlivé casti, které je potieba vymodelovat ve 3D softwaru, nasledné
samotné modelovani a animovani v programu Cinema 4D, do videi byl pfidan jednoduchy
text, ktery jednotlivé ¢asti popisuji, tak aby si ho mohli Zéci pustit i doma bez vykladu ucitele
a veédéli, co je ve videich zobrazené.

Navrhy videi jsou vidét na obrdzku 1 a 2 - obrazek 1 nastifiuje navrh hardware
aobrazek 2 zobrazuje navrh software poditade. Sipky na obrazcich znazoriiuji pohyb
objekt, podle téchto Sipek se animuje pohyb objektl na scéné a vznikd kompletni vyukové

video.

Obrazek 1- navrh hardware
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Obrdzek 2- navrh software
Néavrhy obou videi ptfedstavuji pocatecni mySlenku o podobé videi, jelikoz nelze
do jednoho obrazku zakreslit vSechny snimky probihajici béhem videa, mohou se vysledné
produkty lisit. Pfesto se v nakresech nachdzi zhruba vSechny objekty, které by se na scéné

mély zobrazit.

4.1.1 Tvorba

Po vytvofeni navrhu nastala faze modelovani v programu Cinema 4D, ktera byla
modelovany jednotlivé komponenty. Cilem prvniho videa bylo zobrazit obsah PC skiiné,
nebylo tedy potieba vytvaret pozadi, které by mohlo upoutavat pozornost zakt. Jako prvni
byl vytvoifen monitor, ktery se vytvofil apravami jednoho ze zakladnich tvara — krychle.
U krychle byla nejdfive nastavena jeji velikost, tak aby se z ni stal kvadr ptfipominajici
monitor. Nasledné pomoci modifikaci byl postupné vymodelovan pozadovany tvar
obrazovky. Aby byl monitor kompletni, byl pfidan z vytazeného obdélniku podstavec,
na kterém monitor stoji, a noha, ktera monitor s podstavcem propojuje. Nastavec byl umistén
ptesn¢ doprostied a spojen nohou zezadu s obrazovkou. Tyto tii objekty byly seskupeny

do jednoho, aby se snimi dalo manipulovat jako sjednim objektem. Nasledn¢ nastalo
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modelovani pocitatové mysi. Pro jeji vytvoreni byla pouzita polokoule, kterou bylo mozné
pomoci modifika¢nich technik opét vymodelovat do pozadovaného tvaru. Pii modelovani
mysi byla pouzita funkce symetrie, aby se béhem jakychkoliv uprav zachovala symetrie
po obou stranach. Na zavér bylo z valce ptidano kole¢ko mysi. Nasledovalo modelovani
klavesnice, kde stacilo vymodelovat opét ze zdkladnich tvart zaoblené krychlicky, které dale
pomoci funkce linearniho kopirovani byly namnozeny do skupin po celé délce klavesnice.
T¢lo klavesnice bylo vytvotfeno z obdélniku, na ktery se aplikovala logicka operace boole,
ktera odecetla dva objekty. U klavesnice se odecetly obdélniky pod tlacitky od téla
klavesnice a vznikly tak prohlubné. Vymodelovany monitor, mys a klavesnici lze vidét

na obrazku 3.

Obrazek 3 - monitor, mys a klavesnice

Dalsi modelovani ¢asti pocitace probihalo obdobné. VSe pouze pomoci zékladnich
tvard, které byly dale modifikovany nejéastéji pomoci modifika¢nich technik zkoseni (bevel)
a vytazeni (extrude). Dale byly pouzivané NURBS funkce jako sweep, ktery byl pouzit
U modelovani kabell uvnitf pocitacové bedny. Tato funkce vytvati objekt, kterému se
definuje prifez a cesta. Béhem tvorby kabeld byl zvolen prifez kruhu s polomérem 2 cm,
poté byla zvolena cesta, kterd byla zakreslena pomoci tzv. spline pen.

Druhé video obsahovalo jiz objekty z prvniho videa. Stacilo pfidat bublinky se
softwarem. Bublinky byly vytvofeny jako koule, do kterych se vkladaly jednotlivé objekty
nebo obrazky. Pro aplikacni software byla pouZita funkce cloner, aby jednotlivé koule byly
na modelovani, proto bylo efektivnéjsi ziskat je z volné banky jiz vytvorenych objektd

na internetu (Free3D) a do projektu je importovat.
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4.1.2 Materialy a textury

Po dokonéeni vS§ech vymodelovanych objektt, které se mély nachazet na scén¢, byly
pfidavany textury a materialy. Nebylo potfeba zobrazovat zadné dulezité materidly ani
barvy, jelikoz vétSina soucéstek v pocitaci ma cernou nebo Sedou barvu. U materidlli se
nastavovala pouze barva a odlesk a nasledné byly pfetazeny na jednotlivé objekty na scéné.
Nekteré objekty se na scéné nachazi bez materidlu, jelikoz nebylo potfeba nic zvyraznovat.

Ve druhém 3D videu byly nastavovany pouze sklenéné prihledné materialy
pro koule, aby byly vidét objekty nachéazejici se uvnitt. Dale bylo potfeba znazornit BIOS,
operacni systémy a prohlizece. V takovém ptipadé by nestaily pouze materialy, ale bylo

nazorngjsi pouzit obrazek jako texturu.

4.1.3 Osvétleni a kamera

Jakmile byla dokonéena faze modelovani a nanaseni textur, za¢alo umistovani kamer
na scénu a vhodného osvétleni. Pti rozmistovani kamer bylo na vybér ze dvou moznosti —
pouzit jednu nebo vice kamer. Pokud by bylo zvoleno vice kamer, muselo by se béhem
animace mezi nimi piepinat a piipadné nastavovat jejich trajektorii pro jejich pohyb
a predstaveni scény uzivateli. Pro jednoduchost a splnéni ucelu postacilo umistit pouze jednu
kameru, kterd zlstala témét po celou dobu statickd a snima pouze animaci objektd. Tato
kamera je umisténa na misté, odkud je vidét na vSechny objekty, které se na scéné postupné

zobrazuji. Pro osvétleni scény byly pouzity pouze dva typy svétel — bodové a plosné.

4.1.4 Animace

Béhem animovani bylo kli¢ové spravné nastaveni kamer a klicovych snimki u vSech
objekti. Cinema 4D ma v zakladnim nastaveni pouze 90 snimkd, bylo tedy potieba pocet
snimki navysit a prodlouzit tak animaéni osu. Animace kamery nebyla pfilis slozita, protoze
bylo dulezité zobrazit obsah pocitace. Kamera se na scén¢ pohybuje jen na zacatku
a ke konci, kdy se jedna pouze o maly posun, piiblizeni a oddaleni, z vétsi Casti je kamera
pouze statickd a nenastavovala se dalsi jeji trajektorie. Kamera byla nastavend, aby byl vidét
obsah pocitacové skiiné a komponenty, u nichz byl také nastaven pohyb na scéné. Béhem
animovani byla kamefe nastavena pocatecni poloha a rotace na 0 snimku. V prvnim
3D videu se kamera oto¢i kolem pocitatové skiing a zastavi se tak, aby byl na scéné prostor
pro predstaveni jednotlivych komponentii. Objekty se na scén¢ animovaly stejnym

zpisobem jako kamera. Nastavila se u nich poZadovana poloha na urcitém snimku a ta se
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nasledn¢ ulozila. Nejdiive se objekty zobrazily ptilétnutim na scénu nebo pomoci zvétseni
anasledného zmenseni vedle pocitacové skiin€, nasledné jim byla nastavena rotace,
aby bylo mozné si komponenty prohlédnout ze vSech stran. Diky tomu jsou videa nazornéjsi
a zaci si mohou hardware lépe piedstavit. Po piedstaveni jednotlivych soucastek na scéné
byly umistény do pocitacové skiin€ a kamera se oddalila, aby bylo mozné umistit do prostoru
monitor, klavesnici a mys.

Druhé 3D video se animovalo stejnym zplusobem jako prvni. Ve videu je také
umisténa pouze jedna kamera, kterd snima objekty nachazejici se na scén¢. Tato kamera ma
nastaveny pohyb v prvni poloviné videa, kdy se nejprve zaméfuje na monitor, klavesnici,
mys a pocitacovou skiin. Behem animovani ostatnich objektii (sklenénych kouli) se kamera
postupné¢ oddaluje od monitoru, aby byl nad nim prostor pro zobrazeni softwaru.
Vzhled anima¢ni kivky kamery ve druhém videu je mozné vidét na obrazku 4, kde jsou také

vidét Cerné Ctverecky, které informuji o tom, na jakém snimku se uklada pozice kamery.

Obrazek 4 - animacni kiivka kamery

Animace softwaru probihala pouze zvétsenim bublinek na scéné a malym pohybem
¢i natoCenim objektl, které se Vv bublinach nachazeji. Aplikac¢ni software je predstaven

Vv bublinkach, u kterych byl nastaven postupny pohyb v kruhu.

4.1.5 Rendering

Po dokonceni modelovani, nanaseni materialii a animovani objektd na scéné, byly
animace vyrenderované, aby vznikla pozadovana vyukova 3D videa. Pfed samotnym
renderovanim bylo potieba nastavit pocet snimku za vtefinu a vhodny format. Bylo zvoleno

25 snimki za sekundu a vysledny produkt byl vytvofen ve formatu mp4.
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4.1.6 Zavérecné Gpravy

Na zavér byly pridany do videi titulky s kratkym popisem jednotlivych objektt
zobrazujicich se ve videu. Titulky nebylo potfeba modelovat jako 3D objekty a z toho
divodu byly pfidany na zavér v programu After Effects. V programu bylo navic do videi
pfidano zapnuti monitoru a zobrazeni firmware. Vyslednd videa byla nahrana na online
ulozist¢ Google a je mozné zobrazit je zjakéhokoliv zafizeni v jakémkoliv prostredi
ptes odkaz: https://drive.google.com/drive/folders/IUrPDYdzkpshjcVcTuzfFRLPIDf2zStb

-?usp=sharing

417 Text

Ke kazdému 3D videu byl vytvotren ucebni text, ktery postupné videa popisuje. Text
slouzi k orientaci ucitele v tématu a mize si jednotlivé texty precist pred tim, nez zakim
predstavi animace. Text mize slouzit také jako vyukovy material pro zaky, ktefi si pfectenim

zopakuji probiranou latku.

4.1.7.1 Hardware

Pocitac se sklada z hardware a software. Nasledujici video je zaméteno na hardware,
tedy na pevné Casti pocitace.
Hardware — vSechny mechanické soucastky napf. monitor, klavesnice, mys,
ale i reproduktory nebo soucastky pocitace... (vSe na co si miizeme $ahnout)
Pocitacova skiinn — je to obal, ve kterém se nachéazi vSechny komponenty pocitace.
Uvnitt pocitacové skiiné se nachazi:
- Zakladni deska (mainboard, motherboard) — je hlavou pocitace, sklada se
Z integrovanych obvodil (Cipil) a zajiStuje komunikaci mezi mikroprocesorem,
paméti a dalSimi zatizenimi pocitace. Na zakladni desce se nachazi:

e Mikroprocesor (CPU) — centralni procesorova jednotka fidi cely systém
vykonavanim instrukci v logickém poradi. Tyto instrukce mu fikaji, co budeme
délat (napriklad scitat) a s ¢im budeme pracovat (naptiklad s daty). Soucasti
mikroprocesoru je také docasné tlozisté dat a instrukei tzv. cache.

e Pracovni pamét RAM — vyuZivaji ji aktivni programy, se kterymi zrovna
pracujeme, po vypnuti pocitace se pamét’ vymaze.

e BIOS — Cip, ktery ma na starost spravné nastaveni pripojenych hardwarovych

zafizenich a nasledné spusténi operacniho systému.
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- Zdroj (PSU) — zpracovava vstupni napéti z elektrické site.

- Chladi¢ — chladi pocitac, aby se neptehtival.

- Graficka karta (GPU) — grafickd procesorova jednotka, umoziuje piipojeni
monitoru, mize se nachazet na zakladni desce, pak ji nazyvame integrovana.

- Pevny disk (HDD) nebo flash disk (SSD) — obsahuje informace, které se uchovavaji
i po vypnuti pocitace. HDD je mechanicky disk a jeho nevyhodou je, Ze je poruchovy
a citlivy na nesetrné zachazeni. SSD disk je velmi odolny, ale ma omezenou Zivotnost
maximalnim poctem zapisu dat.

- Sbérnice — soustava vodi€li — systémova sbérnice propojuje mikroprocesor
s jednotlivymi komponenty uvnitf pocitace. Periférni sbérnice zakoncena sloty
propojuje mikroprocesor s vné&jSimi soucastmi jako je optickda mechanika,
klavesnice, mys.

- Vstupné-vystupni zatizeni (klavesnice, mys, sluchatka, mikrofon, reproduktory)

Vsechny tyto komponenty jsou diileZité pro spravny provoz osobniho pocitace. Pokud
se tyto komponenty nachazi mimo pocitacovou skiin v jednom zafizeni spolu s obrazovkou,

fikame ,,all in one*, neboli ze je v§e v jednom. [8]

4.1.7.2 Software

Druhé animované video je zaméfené na software neboli na programové vybaveni
pocitace, které je potieba pro spravny chod pocitate poskladaného z hardwarovych
komponentd. Software pfinasi vSechny uzite¢né funkce i zabavu, je to tedy vSe, na co si
nemtizeme sahnout — jsou to vSechny programy v pocitaci, které provadi n¢jakou ¢innost.

Software se déli do dvou zékladnich skupin — systémovy software a aplikaéni
software. Systémovy software zajistuje chod celého pocitace, zatimco aplikacni software
jsou programy, se kterymi pracuje samotny uzivatel.

Systémovy software je naptiklad firmware, ktery zajist'uje spravné nastaveni pocitace
a jeho fungovani. Mezi firmware pocitact patii BIOS nachazejici se pfimo na zakladni desce
jiz od vyroby. V dnesni dobé mtizeme mit bud’ BIOS UEFI nebo BIOS LEGACY. Dalsim
systémovym firmware je operacni systém, ktery se nachazi na pevném disku a diky kterému
uzivatel komunikuje se svym pocitacem. Operacni systém ma piivetivé uzivatelské rozhrani,
coz jsou vSechny tlacitka, na ktera je mozné kliknout mysi a jednoduse se tak orientujeme.

Dnes se nejcastéji pouzivda Windows, MAC OS nebo Linux.
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pracujeme. Naptiklad kancelatské baliky Microsoft Office — word, powerpoint, excel. Dale
internetové prohlizece jako je chrome nebo exploer, rtizné typy her (Minecraft, roblox),
zabezpeceni proti moznému vnitinimu nebezpeci (antivir), programy pro piechravani hudby,

galerie, videa, posta a dalsi. [6], [17]

4.2 Cil prizkumu

Cilem prizkumu je zavedeni 3D videi do vyuky a zjistit, zde se daji ve vyuce
smysluplné vyuzit, zdali je vyuka efektivni a pro zaky zajimava. Uéelem vytvofenych videi
je predat zakiim informace, které jsou v nich obsazena. Tato videa jsou uréena pro vyuku
informatiky na druhém stupni zakladnich $kol a ucitel je ma pouzivat jako didaktickou

pomucku béhem vyuc€ovaci hodiny.

4.3 Metody pruzkumu

Aby se dosahlo stanovenych cill, bylo potfeba nejprve vytvoftit 3D videa a aplikovat
je ve vyuce. Pro ziskani vysledkli o efektivnosti zavedeni videi do vyuky byla zvolena
metoda didaktického testu, kterd zkouma ziskdni znalosti z vyucovaci hodiny. Dalsi
zvolenou metodou bylo dotaznikové Setieni, jehoZ respondenti byli Zaci. V nasledujicich
kapitolach je probran cely test i dotaznik a jsou zanalyzovany jejich jednotlivé ulohy.
Analyza vysledkii dotazniku je pfedevsim dillezitd pro pfipadné vylepSeni této prace.
Vysledky testi navic ukézaly, jestli byla vyuka efektivni a zda Zaci nabyli novych znalosti

béhem vyucovaci hodiny.

4.4 Priabéh

Aplikace vytvorenych videi ve vyuce probihala na zdkladni Skole Generala Janouska
v 8. a 9. ro¢niku v hodin¢ informatiky. Nejdiive byla faze pfipravy na hodinu, béhem které
byl sepsan ocekavany Casovy plan vyuky a byly piipraveny vSechny potfebné pomucky.
Cilem hodiny bylo naucit zZaky rozeznat pojmy hardware a software, dale aby veédéli, jaké
soucastky obsahuje pocita¢, déale jak délime software a jeho ptiklady. Nasledovala faze
pfimého pribéhu vyucovaci hodiny, kde zdkim byla ukdzdna 3D videa doprovazena
slovnim popisem. Na zavér hodiny byl rozdan kratky test, ktery zaci vyplnili podle nové
ziskanych znalosti, a dotaznik pro ziskani zpétné vazby. Posledni fazi byla analyza vysledka

a zhodnoceni efektivnosti a prubéhu vyuky s 3D animovanymi videi.
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4.4.1 Priprava na vyucovaci hodinu

Pted zacatkem vyucovaci hodiny bylo nejdtive diilezité se pfipravit — co bude potieba,
jak bude hodina probihat, v jaké ucebné se bude vyucovat. K piipravé pomohly znalosti
z teoretické Casti a byla vytvofena tabulku cili, metod a potiebnych pomticek, které byly

pouzity béhem vyucovaci hodiny. Tato pfiprava je vidét v tabulce 1.

Ro¢nik 8.a9. ro¢nik
Cile vyuky e Zak dokaze rozli§it pojem hardware od pojmu
software

e 7ak dokaZze vyjmenovat soudastky uvniti poéitace

e 7ik umi rozdélit typy programii na systémovy
a aplikacni software

e 74k rozumi pojmim firmware, BIOS a opera¢ni

systém

Didaktické prostiedky Dataprojektor, flash disk s videi, pocitace pro kazdého Zéaka,

testy, psaci pomucky

Typ ucebny Multimedialni uc¢ebna

Metody vyuky Frontalni vyuka, slovni metody

Tabulka 1 - priprava vyucovaci hodiny

4.4.2 Vyucovaci hodina

Na zacatku vyucovaci hodiny bylo zaktim vysvétleno, co budou délat a jaké jsou cile
bakalaiské prace. Béhem hodiny byla zakiim odprezentovana 3D animovana videa jako
vyukové materialy, které byly navic doprovazeny souvislym vykladem. Béhem vykladu bylo
mozné zapojit zaky pomoci struénych jednoduchych otazek, aby neztratili pozornost nebo
zdjem o danou latku. Otazky, které byly v pribéhu vyucovaci hodiny pokladany, jsou
napiiklad:

o Jak si myslite, Ze se jmenuje tato soucastka?

e Kdo z vas zna nazvy téchto operacnich systémui?
e Jaky dalsi typy aplika¢niho software mohou byt?
e A dalsi
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Nasledné byl zaktim zadan ptipraveny kratky test. Po vyplnéni a odevzdani testu od kazdého
zaka byly ve tfid¢ diskutovany spravné vysledky a na zavér jim byl rozdan dotaznik

K vyplnéni pro ziskani zpétné vazby k 3D videim.

4.5 Zpisob zpracovani a zadavani testu

Test byl vytvofen na zdklad¢ znalosti z teoretické ¢asti bakalatské prace a jednotlivé
testové ulohy byly vybirany z tématu hardware a software, na které byla vytvotrena 3D videa.
Test byl vytvofen pro pisemnou formu vypracovani v programu Microsoft Word a vytistén
na jednotlivé papiry. V testu se nachazelo dohromady pét otevienych otazek a jedna
doplnovaci. Otazky zkoumaji, zda si zaci zapamatovali novou latku pomoci 3D videi
a struéného vykladu vyucujiciho. Na zacatku didaktického testu byli Zaci informovani
0 tématu a diivodu jeho vypracovani. Dale byli upozornéni, ze test se nezapocita do jejich
hodnoceni ve $kole, avSak méli by se snazit test vypracovat tak, jako by hodnocen byl.
Na vypracovani testu bylo stanoveno 15-20 minut, pokud n¢kdo psal déle, bylo nechano par
minut navic. Po dopsani testu byla vSechna vyplnéna zadani vybrana a dale s zaky byly
probrany spravné vysledky k jednotlivym testovym otazkam. Ulohy byly hodnoceny bodové
od 0 do 4 bodu. Celkoveé zaci mohli ziskat 13 bodi. Celkové test vypracovalo 43 zaku

8. 2 9. ro¢niku.

4.6 Rozbor testovych uloh a vysledky

V této kapitole jsou rozebrany jednotlivé testové tlohy. Jejich hodnoceni, spravné
odpovédi a nejcastéjsi chyby zakh. JelikoZ byla vétSina otazek oteviend, mezi spravné

odpoveédi se fadi i dalsi formulace, které danou otazku spravné zodpovidaji.

Uloha &. 1:
Jaky je rozdil mezi hardware a software?

Spravna odpoveéd':

Hardware jsou pevné soucastky pocitace, nebo vSe na co si miZzeme sahnout. Software je
programové¢ vybaveni pocitace, nebo vSe na co si sahnout nemizeme.

Bodové hodnoceni:

Uloha je dohromady za 2 body. Pokud ik napsal, co je to hardware, nebo jen co je to

software, dostal jeden bod.
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Vysledky:

Otazka zkoumd, zda Zzaci dokdzou od sebe rozeznat tyto dva pojmy. Kazdé video bylo
zamé&feno na jeden z téchto pojmu. TéméF vSichni zaci odpoveédéli na tuto otazku spravné.

Zéci Gasto psali také piiklady k hardware a piiklady k software.

Uloha ¢&. 2:
Vyjmenuj alesponl pét soucastek nachazejicich se uvniti pocitacové bedny.
Spravna odpovéd':

Napriklad: zakladni deska, graficka karta, zdroj, HDD nebo SSD disk, chlazeni.

Bodové hodnoceni:

Uloha je dohromady za 2,5 bodu. Za kazdou vyjmenovanou souéastku zak obdrzel 0,5 bodu.
Vysledky:

Tato tloha zkouma, zda zaci vnimali, jaké soucastky se postupné umistovaly do pocitacové
skiing. Témér vSichni zaci dokdzali vyjmenovat alespon Ctyfi soucastky nachazejici se uvnitf

pocitacové skiin€. Pouze dva zaci na tuto otazku neodpoveédeli vitbec.

Uloha ¢&. 3:
Jaka dalSi zafizeni miZeme k pocitaci ptipojit? Vyjmenuj alespon tii.

Spravna odpoved':

Naptiklad: mys, sluchatka, klavesnice

Bodové hodnoceni:

Tato uloha je ohodnocena celkovym poctem 1,5 bodu. Podobné jako v pfedchozi uloze je
za kazdou soucastku zakovi pticteno 0,5 bodu.

Vysledky:

Tato otadzka se tfadi mezi nejjednodussi. Se zafizenimi, kterd mohou k pocitaci pfipojit
se setkavaji v bézném zivoté a neni tedy piekvapujici, Ze vSichni Zaci odpovédéli na tuto

otazku spravné.

Uloha &. 4:
Na jaké dv¢ zékladni skupiny se déli software?

Spravna odpoveéd':

Systémovy a aplikacni
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Bodové hodnoceni:

Uloha je dohromady za 2 body. Po jednom bodé za spravny nazev dané skupiny.

Vysledky:

Otazka zkouma, zda zaci vnimali K videim také vyklad ucitele. Ve videu je software rozdélen
a popsan. Hlavni bylo, aby na to ucitel dokazal upozornit a zaklim pojmy vysvétlit i mimo
video. Zakaim tato Giloha délala velké obtize. Nemohli si vzpomenout na nazvy a ¢asto se je
pokouseli popsat vlastnimi slovy: ,,Na software, kde miizu hrat hry a software, diky kterému
funguje pocitac”“. Takové odpovédi byly hodnoceny plnym poctem bodi, jelikoz jsou
spravné. NeocCekava se, Ze si zak dokaze zapamatovat nova slova okamzité po jejich feceni,
dalezité je, aby si zapamatoval alesponl jejich vyznam. Nekteti zaci software rozdélovali
na skupinu operacni a neoperacni, ackoliv slovo operacni padlo pouze pro operacni systém.
Tato odpovéd’ byla hodnocend jako chybnd. Nékteti zaci si vzpomnéli na aplikacni software

a ziskali tak alesponi jeden bod. Celkove na tuto otdzku odpovédé€lo spravné 21 zaki.

Uloha &. 5:
Jednotlivy software spravné roziad’ do skupin ze cviceni 4.

Spravna odpovéd’:

Aplikaéni software: Hry, galerie, zabezpeceni, hudba, prohlizece
Systémovy software: Windows, BIOS, Linux

Bodové hodnoceni:

Tato uloha je hodnocena 4 body. Za spravné zatazeni zaci mohli ziskat po 0,5 bodu za jednu
spravnou odpoveéd'.

Vysledky:

Nekteti Zaci méli problém se zatazenim, jelikoz nevédéli spravnou odpovéd’ na cviceni 4.
Zaktm viak bylo vysvétleno, Ze mohou pouzit ¢islovani 1 a 2 a zafadit dany software
do téchto skupin tak, jak si mysli Ze k sobé patii. Tim se zkouma, zda si zaci pamatuji
vizualni stranku videi a zda si dokazi vzpomenout, jaké bublinky byly ve videu u sebe.
Nejcastéji si pletli zafazeni zabezpeceni, které fadili do systémového software. Zajimavé je
pozorovani, ze zaci méli nejspise pocit, ze by do kazdé skupiny méli zatradit stejny pocet
a jednotlivy software roztidili do skupin piesn¢ na ptl. Spravné na tuto tlohu odpovédélo

18 zak1. Jednu chybu v tomto cvi¢eni mélo 13 zakd.
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Uloha ¢. 6:
K ¢emu slouzi v pocitaci firmware?
Spravna odpovéd:

Ridi systém (v PC BIOS).

Bodové hodnoceni:

Tato uloha je hodnocena pouze jednim bodem.

Vysledky:

Otazka zkouma, zda si zaci dokazi zapamatovat i pojmy, se kterymi se pravdépodobné jesté
nesetkali. Pojem firmware je pro zaky velmi obtizny a novy. Casto si ho pletou
se zabezpeCenim pocitate a prifazuji k tomu to pojmu pojem antivirus. Neéktefi zaci
si firmware pletou s operacnim systémem a napsali tak odpovéd, ze diky nému uzivatel
komunikuje s poc¢itatem. Tato otazka byla pouze za jeden bod a pokud zaci neodpovédéli
spravng, neziskali za ni zadny bod. Tato otazka se jevi jako nejslabsi, jelikoz ji spravné

zodpovédélo jen 10 zakt. Ostatni zaci odpovidali chybné nebo nepfesné.

Pro n¢které zaky byly v hodin€ uvedeny informace, které uz znali nebo slySeli.
Pro jiné zaky se jednalo o novou latku, kterou se teprve pokusili béhem vyucovani pochopit
a zformulovat nové nabyté znalosti do otazek v testu. Na jejich vysledky nejlépe poukazuje
rozbor jednotlivych uloh. Nejvice Zaci méli problém se slovnim popisovanim novych
informaci v otevienych tlohach. N&kteti Zzaci pfiznali, Ze by byli rad&ji, kdyby test dostali
az druhy den, aby se na probranou latku mohli jest¢ doma podivat a naucit se na ni.
Vzhledem ktomu ze test nebyl ve Skolnim prostiedi zapocitan do jejich celkového
hodnoceni a cilem prace bylo zjistit, jak Zaci dokdzi vnimat novy obsah latky pomoci
3D videi ve vyuce, nebylo ucelné détem davat Cas na nauceni v domacim prostiedi.
U kazdého zaka byly v testu seCteny body, které se prepocitali na procenta. V tabulce 2 je
uvedeno hodnoceni jako ve Skole — vyborné, chvalitebné, dobte, dostatecné a nedostatecne.
Mnoho zdroji uvadi riizné procentudlni rozpéti pro dané hodnoceni, v této praci je pouZzito
nasledujici: vyborné¢ do 90%, chvalitebné do 75%, dobie do 45%, dostatecné do 20%

a nedostatecné pod 20%.
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Hodnoceni Body Pocet
zaka
Vyborné 13-12 11

Chvalitebneé | 11,5-9 23

Dobie 8,5-5 8
Dostate¢né 45-3 0
Nedostateéne | 2,5-0 1
X Celkem: 43

Tabulka 2 - hodnoceni testu

Na zaklad¢ cetnosti je hodnocenti testu spise kladné, Zaci ziskali nej€astéji hodnoceni
chvalitebné, ztoho plyne, Zze si dokazali béhem hodiny zapamatovat mnoho informaci.

Celkovy pohled zakt na vyuku pomoci 3D videi zkouma dotaznikové Setfeni.

4.7 Dotaznik

Dotaznik byl vytvofen v prostfedi Formulafe Google. Byl vyplnén Zaky
8. a9. ro¢niku, jejichz vek se pohyboval v rozmezi 13 az 16 let. Dotaznik vyplnilo celkem
43 zaku. V ramci dotaznikového Setfeni bylo pouzito celkem 8 otazek zkoumajicich kvalitu
a z4jem o vyuku pomoci 3D videi v oblasti informacnich technologii. Dotaznik byl zcela
anonymni a vyhodnocena data poslouzila pouze pro ucely bakaldiské prace. Ziskané
informace od respondentti byly vyhodnoceny slovnim komentafem a znazornény
pfisluSnymi grafy.

Prvni otazka uvedla do tématu a zkoumala, zda Z4ci maji zdjem o 3D grafiku. Zaci
mohli odpovédét ano, ne nebo nevim. Na zékladnich Skolach se Zaci s 3D pocitacovou
grafikou spiSe nesetkaji, jelikoz neni ani povinnym vystupem dle ramcového vzdélavaciho
programu. Nekteti zaci tak béhem vyuky pomoci 3D videi ziskali predstavu o vysledném
produktu a na danou otazku mohl kazdy bez problému odpovédét. Odpovedi na tuto otazku
jsou velmi vyrovnané, presto lehce prevladd kladnd odpovéd. Podle grafu ¢. 1 ma
0 pocitacovou grafiku zajem 39,5 % déti. Naopak 32,6 % déti se o pocitacovou grafiku dale

zajimat momentalné nechce a 27,9 % jesté nevi.
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1. Zajima té prace ve 3D grafice?
43 odpovédi

® Ano
® Ne

Nevim

Graf 1 - zdjem o pocitacovou grafiku

Druha otazka zkoumala, zda zaci znaji néjaky program pro tvorbu 3D objektii a jejich
animaci. Zaci nejéastéji odpovédéli, 7e zadny program neznaji. Jsou ale i Zaci, ktefi se
s n&jakym programem uz setkali nebo o ném alespon slyseli. Nejvice zaki (16) odpovédélo,
Ze zna Blender, Sest Zakl zna program Cinema 4D a pouze jeden odpovéd¢l program Maya.

Tteti otazkou bylo zjistovano, zda se zakim libilo néjaké z vytvorenych 3D videi.
Tato otazka je dilezita pro zpétnou vazbu, jelikoz mohou dat i negativni odpovéd’ tedy, ze se
jim nelibilo ani jedno. Celkem 65,1 % Zaktim se videa libila ob¢, Sesti Zakim se vice libil
software, Ctyfi Zaci byli spiSe pro hardware a pouze Ctyti zaci odpovédéli, Ze se jim nelibilo
ani jedno z nich. V negativnim ptipad¢ mohli konkrétnéji odpovédéet dale v oteviené Ctvrté
otazce, ktera zkoumala, co se jim na videich nelibilo. Ctvrta otazka nebyla povinn4, ale Zaci
i tak odpovidali. Nejcastéji se jim nelibilo, ze video nemélo zvuk, bylo v ném pfili§
informaci za kratkou dobu a neméli ¢as na nauceni.

Pata otazka v dotazniku zjistovala, zda se zaci naucili néco nového a co konkrétné si
zapamatovali. Tato otdzka je také oteviend a Zaci se tak mohli vyjadfit stru¢nou 1 delsi
odpovédi. Pro mnoho zaki latka byla opakovanim, jini vSe béhem chvile zapomnéli.
Nejcastéjsi odpoveédi na tuto otazku bylo, Ze se naucili rozdéleni software, co je to firmware
a jaky je obsah pocitaoveé skiing.

V Sesté otazce méli déti zaSkrtnout policka se kterymi souhlasili. Policek bylo mozné
zaSkrtnout vice, tudizZ nemuseli vybirat pouze jedno tvrzeni, se kterym souhlasi nejvice.
Podle grafu 2 nejvice zakl souhlasi s tvrzenim, Ze je vyuka pomoci 3D videi bavila,
dale ze dokézali udrZet svou pozornost aZz do konce hodiny. Pouze tfi Z4ci nesouhlasi

S zadnou moznosti.
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6. Zaskrtni policka, se kterymi souhlasfs.
43 odpovédi

Z videl si hodné pamatuji 14 (32,8 %)

Videa by byla pochopitelnd i be... 14 (32,6 %)
Vyuka s vyuZitim 3D mé& bavila 30 (69,8 %)
UdrZel(a) jsem pozornost aZ do...
Videa mé& motivuji k dalSimu st...
Nesouhlasim s Z&dnou z moZn...
hodne informaci hodne rychle r... 1(2,3 %)

bylo to dobry 1(2,3 %)

Graf 2 - videa ve vyuce
Sedma otazka zjistovala celkovou spokojenost s 3D videi, zaci méli vytvorena videa
a jejich aplikaci ve vyuce ohodnotit znamkou jako ve Skole, kde jednicka je nejlepsi a pétka
je nejhorsi. Jak zaci hodnotili Ize vidét na grafu 3. Nejvice zakd hodnotila vytvotfena videa
znamkou 1. Zadny Zak videa neohodnotil znamkou 5. Nejhorsi hodnoceni za 4 dal pouze
jeden zak.

7. Jak moc jsi byl(a) s videi spokojen(a)? Oznamkuj jako ve skole.
43 odpovédi

30

25 (58,1 %)

20

11 (25,6 %)

6 (14 %) 1 (2.|3 %) 0(0%)

1 2 3 4 5

Graf 3 - spokojenost s videi

Posledni osmé otadzka byla nepovinna a Zaci mohli napsat jaké dalsi téma by je
zajimalo zpracované ve 3D videu. Celkem 15 zak napsalo téma, které by je zajimalo. Mezi
nejzajimavéjsi odpoveédi se fadi bezpecnost na internetu, Linux, NAS servery, psani vSemi

deseti, tvorba ve 3D programech a dalsi.

4.8 Zavérecné zhodnoceni a navrh vylepSeni do budoucnosti

Cilem této prace bylo vytvofit a zavést 3D videa do vyuky. Dal$im cilem bylo zjistit,
zda jsou videa ve vyuce efektivni a zda jsou vhodnou didaktickou pomtickou béhem vyuky.
Videa na téma hardware i software ve vyuce informatiky zaky bavily a béhem vyuky zaci
davali pozor. Po ziskani vysledka z testu, vySlo, Ze byl usp&ny, zaci dokazali vétsinou

zodpoveédét vSechny otazky a vysledné hodnoceni vychazelo v priméru na chvalitebné.
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Z toho plyne, ze i kdyz byla vyuka velmi rychld a obsahla, Zaci si dokazali zapamatovat
velké mnozstvi informaci a zpracovat je pisemné do testu.

Zéci zakladni $koly pouzili dale dotaznik, aby poslali zpdtnou vazbu, vzhledem
k anonymité odeslanych odpovédi byly poslany rtizné odpovédi, poznatky, ale i kritiky
a navrhy na vylepseni. Z dotazniku vyplyva, ze zavedeni videi do vyuky je pro zaky zdbavné
a zajimavé, ale neni pfili§ motivujici. NejCastéji je zajimala samotnd tvorba videi
ve 3D programu. Zaci béhem vyucovaci hodiny davali pozor, ale piesto si nedokézali vie
zapamatovat. Podle vyzkumu by potiebovali rozhodné vice ¢asu na nauceni dané latky,
jelikoz jedna vyucovaci hodina byla velmi obsahla.

Po ziskani a zanalyzovani vSech vysledkd lze vyuku pomoci 3D videi jenom
doporucit. Vyukova videa jsou skvélym doprovodnym materidlem pro ucitele. Ve videu je
posloupnost prvkil pfesné takova, jaky by mél byt vyklad. Navic pokud si ucitel tvori
materidly sam, vi presné, jak bude vyklad pokraovat. Pokud by doslo k jakémukoliv
naru$eni hodiny, ucitel piesné vi, v jaké casti vykladu skoncil a kde navazat. Video je navic
mozné stopovat a pretacet zpét nebo doptedu. To vSe je velkou vyhodou a usnadnénim
vyucovani. Béhem vyuky s 3D videi se také osvédcilo pokladani otdzek béhem vykladu.
Zaci se tak aktivné zapojili do vyucovaci hodiny. Videa lze navic upravit na interaktivni
a vkladat otazky piimo do jejich obsahu. Toto vylepSeni mize byt vyhodou pro doméci

vzdélavani, kde ucitel nema moZznost pokladat otdzky prezenénim zptsobem.
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Zavér

V této bakalaiské praci byl vytvofen vyukovy material ve 3D programu Cinema 4D
anasledné byl pouzit ve vyucovani na zakladni $kole Generala Janouska. Nejdiive byla
V teoretické Casti prace popsana tvorba vyukovych materiald, na kterou navazuje kapitola
0 tvorbé 3D videi a vybér vhodného softwaru pro jejich realizaci. Aby bylo mozné provézt
vyzkum a zjistit, zda je vyuzivani 3D videi ve vyuce kvalitni a efektivni, byly zavedeny také
metody a cile vyucovani. V neposledni fadé byly v teoretické casti sepsany metody
sestavovani testi a dotaznikii jako prostfedkt pro zjiSténi nové nabytych znalosti
a pro zpétnou vazbu.

V praktické Casti byl realizovan vyzkum aplikace 3D videi ve vyuce. Nejdiive byla
vytvorena dvé 3D videa se zaméfenim na vzdélavani v oblasti informacénich technologii,
kazdé video ma odlisné téma, pfesto na sebe navazuji. V prvnim videu byl popsan pomoci
3D modelovani a animaci hardware pocitace, ve druhém videu byl popsan software pocitace.
Tato videa byla vytvotena v programu Cinema 4D. Nasledné byl vytvoren kratky didakticky
test pro zaky zakladni Skoly a dotaznik pro zpétnou vazbu. Nasledovalo zavedeni videi
do vyuky a sbér dat, a na zavér byla ziskana data vyhodnocena. Videa byla pouzita ve vyuce
na zakladni Skole Generala Janouska v 8. a 9. ro¢niku béhem hodiny informatiky, jejich
ucelem bylo pfedani novych znalosti zdbavnou formou. Hodina byla vedend vykladem
s otazkami, které umoznovaly zakim aktivné se zapojit do vyuky. Jejich nabyté znalosti byly
otestovany didaktickym testem, podle kterého bylo zjisténo, ze si zaci dokazi zapamatovat
mnoho novych poznatkid. Na zavér hodiny zaci vyplnili dotazniky, ve kterych mohli napsat,
jaké nedostatky videa ve vyuce mély.

Po skonceni vyuky bylo zjiSténo, Ze zaci maji zajem o 3D vizualizaci a dokézi si
zapamatovat mnoho informaci jiz béhem jedné vyucovaci hodiny. Diky videim vznika
nazorn€j§i vyuka a jsou uzite¢nou didaktickou pomickou pro ucitele béhem vyuky

informatiky, nebot’ zaci udrzi svou pozornost 1épe, kdyz k vykladu mohou sledovat i obraz.
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8. Prilohy
Piiloha 1: odkaz na 3D videa

https://drive.google.com/drive/folders/LUrPDYdzkpshjcVVcTuzfFRLPIDf2zStb-?usp=sharing

Ptiloha 2: testové otazky

Test z hardware a software

1. laky je rozdil mezi hardware a software?

2. Vyjmenuj alespof pét soufastek nachazejicich se uvniti pofitacove bedny:

3. laka dalEi zafizeni moZeme k pofitafi pfipajit? Vyjmenuj alespof tfi:

4. Na jaké dvé zakladni skupiny se déli software?

5. lednotlivy software spravné roziad do skupin ze cviceni 4.

Hry - Windows - Galerie - Zabezpeteni -

Hudba - Prohlifede - BIOS - Linux -

6. K femu slouii v politaci firmware?
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Ptiloha 3: dotaznik

Pouziti 3D animovanych videi v hodinach
informacnich technologii

Dotaznik navazuje na 3D animovana videa vytvofena v Cinemé4D, kiera slouzila jako
digitalni material pro vyuku v hodinach infermacnich technologii. Cilem je zjistit zajem o 3D
grafiku a efektivnost vytvofenych videi pro nasledné zpracovani do bakalafské prace. Prosim
o upfimné odpovédi na véechny otazky. Dotaznik je zcela anonymni.

Prihlaste se do Googlu, abyste mohli uloZit dosavadni postup. Dalsi informace

*Povinné pole

1. Zajima té prace ve 3D grafice? *

O Ano
O Ne
(O Nevim

2. Znas néjaky program pro tvorbu 3D7 *

Blender
Cinema 4D
Maya

Zadny neznam

o000

Jiné:
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3. Jakeé video bylo podle tebe nejlepsi? *

Hardware
Software
Obé videa se mi libila

Z&dné se mi nelibilo

O O OO0OO0

Jiné:

4. Pokud se ti néco nelibilo, co to bylo?

Vase odpovéd

5. Naucil(a) jsi se neco noveho? Pokud ano, co to bylo? *

Vase odpovéd

6. Zaskrtni policka, se kterymi souhlasis. *
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6. Zaskrini policka, se kterymi souhlasis. *

[] Z videi si hodné pamatuiji

Videa by byla pochopitelna i bez vykladu uéitele
WVyuka s wyuZitim 3D mé bavila

Udrzel(a) jsem pozornost aZ do konce

Videa mé motivuji k dalsimu studiu
Nesouhlasim s Zadnou z mozZnosti

Jiné:

000000

7. Jak moc jsi byl(a) s videi spokojen(a)? Oznamkuj jako ve skole. *
Nejlepsi O O O O O Nejhorsi

8. Jake dalsi téma bys chtél(a) vidét zpracované ve 3D?

Vase odpovéd

Odeslat Vymazat formular

70



