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Vyuziti SMART Boardu ve vyuce vytvarné vychovy na 1. stupni ZS
Kamila Smilova Vedouci DP: Mgr.A. Lucrezia Skaloudova Puchmajerova

Resumé: Diplomova prace se zabyva uzivatelskymi moznostmi interaktivni tabule SMART
Board, softwarem SMART Notebook a jejich pouziti ve vyuce VV. Teoreticka ¢ast popisuje
interaktivni tabuli, zplsob prace s ni a jednotlivé funkce autorského softwaru. Prakticka cast
obsahuje vyukové materidly, feSici témata z vytvarné vychovy (kompozice, perspektiva,
vyrazové prostiedky, michani barev). Dale seznam a kratky popis pouzitého softwaru,
usnadnujici tvorbu vlastnich materiali. Posledni ¢ast obsahuje Setfeni pomoci dotazniku pro

ucitele VV a zjistuje zda jsou vyukové materialy vyuzitelné v praxi.

Klicova slova: interaktivni tabule SMART Board, SMART Notebook, vytvarnd vychova,

vyukové materialy, perspektiva a kompozice, michani barev, vyrazové prostiedky.

Summary: This dissertation is aimed at user's possibilities of interactive board - SMART
Board but also with SMART Notebook software and it's using in Art Education lessons.
Theoretical part of this dissertation describes the interactive board, methods of work with the
interactive board and finally individual functions of author software. In a practical part there are
teaching materials dealing with topics connected to Art Education such as: composition,
perspective, phraseology and color mixing. In the next part there is a list of used software with a
short description. This software makes creating own materials easier. The final part includes
inquiry made by questionnaire for the Art Education teachers and it also investigate whether the

teaching materials are useful in teaching practice.

Zusammenfassung: Die Diplomarbeit beschéftigt sich mit benutzereigenen Moglichkeiten
der interaktiven Tafel SMART Board, mit der Software SMART Notebook und ihrer Benutzung
im Unterricht. Der teoretische Teil beschreibt die interkative Tafel, die Art der Arbeit mit ihr
und einzelne Funktionen der Autorensoftware. Der praktische Teil erhélt Unterrichtsmateriale,
die 16sen die Themen aus dem Kunstunterricht (Komposition, Perspektive, Ausdrucksmittel,
Mischung der Farben). Weiter das Verzeichnis und eine kurze Beschreibung der benutzten
Software, die die Bildung der eigenen Materiale leichtmacht. Der letzte Teil erhélt die
Untersuchung mit der Hilfe der Fragebdgen fiir Lehrer des Kunstunterrichts und entdeckt, ob

die Unterrichtsmateriale in der Praxis ausnutzbar sind.
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I Uvod

Je mnoho zptlisobil jak ucit déti. Kazdy pedagog si hleda svoji vlastni cestu. Cestu,
ktera vede ke spokojenosti vSech zucastnénych: déti, rodicl, vedeni Skoly, ale i
samotného ucitele. Vybirame vhodné metody a prostfedky, vyrabime pomicky a stile
hleddme nova a nova feSeni, jak pfiblizit rozrlstajici se ufivo zadkiim. Pfi tom si
neodpustime pocitit touhu po tom, aby nés déti poslouchaly, vazily si nas a hlavné samy
citily nutkani vzdélavat se. Dosdhnout toho viibec neni jednoduché.

Casto nas napadaji otazky: Jak upoutat zaka? Jak piipravit hodinu, aby déti bavila?
Jak k sob& pfipoutat neposedné¢ a neklidné oc¢i zakti? V dnesni dobé pocitaci,
cloveéku se mize zdat, Ze se ztraci. I proto je na pedagogy vyvijen stale vétsi tlak a je
pro n€ nutné stale se vzdélavat.

Z vyse uvedenych divodu se pedagogové Casto upoutavaji ke vsem novinkam, které
se objevi. Je ji 1 interaktivni tabule. Pro¢ potad psat na ¢ernou tabuli? Nechat déti dychat
prach z kiid ? Chodit do prace n¢kolik hodin dopiedu, abychom si na tabuli napsali vSe
potiebné? Pro mnohé ucitele je i klasickd tabule mald, pottebuji dalsi volné prostory.
Dnes existuji vyukové programy, ale jak je détem ukazat? Jak zajistit aby pracovaly
spoleéné? Zijeme v moderni dobé, a proto bychom méli byt moderni i my. Pro¢ tedy
nevyuzit pohybujicich se animacich, které vydavaji zvuky nebo vypravi ptibéh? Proc
nezapojit dit€¢ a neumoznit mu osahat si probiranou latku? Nechci tvrdit, ze interaktivni
tabule uci déti sama a Ze bez ni nelze dobie ucit. Vzdycky bude zalezet na osobnosti
ucitele, jestli je aktivni, dokaze détem porozumét a zvlada s rozmyslem vSechny
naro¢né situace, které ve Skole vznikaji. Interaktivni tabule je pouze moznosti, jak
obohatit vyuku. ZaleZi jen na pfistupu, zda se pro nés stane komplikaci ¢i ji dokdzeme
vyuzit tak, aby pomahala. Interaktivnich tabuli je né€kolik typt (VARIO Board, I-Board
od spolecnosti KENET trading; 3M Interaktivni tabule GTCO, ¢i START Board
HITACHI nebo ekoTab Projection). Ve Skolach se nejcastéji objevuji dva typy: Activ



Board, od firmy Promethean a SMART Board, od AV Media. Principialn€ jsou tyto
tabule velmi podobné. V této praci nechci ob¢ tabule porovnéavat a hodnotit. Nazorii na
jejich vyuzitelnost je mnoho. Vybrala jsem si jednu z nich, ktera by, podle mého nézoru,
byla na 1. stupni nejpiijatelnéjsi, pfedevsim diky své dotykové funkci. Déti v tomto
veku jsou velice citlivé, vSechno intenzivné prozivaji a touzi si vSe osahat. To, Ze svym
dotykem mohou ovladat obrovskou plochu tabule, je pro né zazitek. A sta¢i k tomu
pouze jejich prst. Chei se tedy pokusit o nastin prace s interaktivni tabuli SMART
Board. Ukézat, jaké moznosti v sobé skryva, vytvofit ndvod pro dalsi pedagogy a najit
nékolik aplikaci, které jsou pro ucitele ptistupné a které mohou pouzivat.

Diplomovou praci bych chtéla nahlédnout do svéta pohybu a obrazu. Ukazat, ze 1 ve
vytvarné vychové lze tabuli pouzit. Ze i to, co dfive bylo nemyslitelné, napt. ukézat

vSem détem najednou nékteré principy tvorby, je dnes mozné.



Il Teoreticka cast

1. Co je interaktivni tabule

SMART Board je velkd popisovatelnd plocha, propojena s pocitacem pomoci USB
kabelu. Jeji funkci miZeme pfirovnat k projektoru v kombinaci s klasickou bilou tabuli.
Diky této kombinaci mizZeme tfid¢ prezentovat vSe, co mame uloZzeno v pocitaci.
Miuizeme objekty aktivné ovladat dotykem nebo je vpisovat pomoci specidlnich
popisovact. Tyto vpisky nejsou psané na plochu tabule, jako u klasickych bilych tabuli
s lthovymi popisovaci, ale jsou pievedeny do digitalni podoby a lze s nimi také tak
zachazet (tzn. ukladat, posouvat, editovat, atp).

Interaktivni ovladani pomoci dotyku, je v podstaté¢ ovlddani kurzoru mys$i na
pocitaci se vSemi moznostmi, které ndm prace s klasickou mysi umoziuje. Klepnutim
na plochu tabule se kurzor posune, poklepani symbolizuje dvojklik a pomoci tlacitka
umisténého na panelu s popisovaci (maji jen nékteré typy) mlzeme pouZzivat i funkci

pravého tlacitka mysi.

1.1. Distributori interaktivni tabule SMART Board aneb dlouha
cesta do skol

Spole¢nost SMART Technologies Inc., se sidlem v Calgary (provincie Alberta)
v Kanadg¢, byla zalozena v srpnu 1987 a jako prvni zahdjila rozvoj trhu s interaktivnimi
tabulemi. Je leaderem na poli interaktivnich tabuli i dal§ich pomicek M4 vice nez 800
zaméstnancil a je soukromou firmou, ktera ptisobi po celém svété. V Ceské republice je
jejim zéastupcem spolecnost AV MEDIA, a.s.

SMART ptedstavila svou prvni interaktivni tabuli SMART Board v roce 1991. Byla
to prvni interaktivni bila tabule, kterd poskytuje moznost ovladani pocitae a jeho
aplikaci pomoci dotyku a podporuje vpisovani do standardnich aplikaci Microsoft
Windows. Nyni se na trhu objevuje spousta jinych vyrobcli a znafek interaktivnich

tabuli, dotykovych displejii a panelti.



U nés se tabule predstavila v bieznu 2002 na veletrhu SCHOLA NOVA, ktery
umoznil ucitelim, Skolam vSem stupnd, vzdélavacim agenturdm a Skolicim stfediskiim
vytvofit si ptehled o Siroké nabidce pro vzdélavani mladeze i dospélych. Mohli jste zde
vidét nejen nepfeberné mnoZstvi ucebnic, odborné literatury a pomdicek, ale i
nejriiznéjsi vybaveni pro ucebny a Skolici mistnosti. O pozornost navstévnikti soupetila
také expozice firmy AV MEDIA, kterd prezentovala sviij dlouhodoby koncept pod
heslem "Skola hrou i pro uéitele": ¢im kvalitn&jsi a promyslengj§i pomiicky a vybaveni
ucitel pouziva, tim vétsi pozornost studentl a posluchacl pfitdhne a tim je i vyuka
efektivnéjsi. Velky zajem navstévnikli vyvoldvala predevSim dotykova interaktivni
projek¢ni plocha SMART Board.

Ale cesta interaktivnich tabuli do Skol byla zdlouhava. V fijnu 2003 vypsala
spole¢nost AV Media, ve spolupraci s kanadskou spolecnosti SMART Technologies
Inc., pro $kolskd zafizeni v Ceské republice mezinarodni grant, jehoz cilem bylo
priblizit Skoldm moznosti interaktivni vyuky. Za mensi nez tfetinovou cenu bylo mozné
v ramci grantu ziskat bud’ samotny SMART Board nebo set spolecné s projektorem
renomovanych znaéek Epson a ASK. Akce vzbudila velky ohlas u $kol v celé Ceské
republice. Ukazalo se, ze tabulim a kiidam jiz odzvonilo a je ¢as na moderni a efektivni
vyuku pomoci nejnovéjsich technologii.

Niérok na grant mély 8koly se sidlem na uzemi CR, které nebyly zfizeny za Gidelem
zisku a nevlastnily ani jeden z produkti. Odevzdéno bylo celkem 180 zadosti. Po
peclivém vybéru bylo vybrano 50 skol, jejichz zastupci se sesli 2. prosince v Narodnim
domé na Smichové pii slavnostnim vyhlaseni a udileni certifikatti. Na pfelomu ledna a
unora prob¢hla Skoleni odborné obsluhy SMART Boardi v Praze, Brné¢ a Ostravé,
kterych se zucastnili zastupci vSech 50 skol.

O rok pozdéji bylo, v ramci projektu, predano dalSich 100 tabuli. Grant byl uréen

vSem Skolam, které byly jmenovany Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy
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informacnim centrem SIPVZ.V soucasné dob¢ jiz na vétSiné téchto Skol pomahaji

SMART Boardy pii vyuce.'

1.2. Princip interaktivni tabule — analogova technologie

SMART Boardy ze série 600-series, pouzivaji odolnou analogickou technologii.
Tyto interaktivni tabule jsou slozeny z flexibilni plastové folie, jejiz Sitka a pevnost
odpovida klasickym kreditnim kartdm. Félie je umisténa v pfedni ¢asti celé tabule a je
to ona odolnd plocha, které se dotykame prstem. Dalsi ¢asti je pevna deska, ktera je
umisténa, z pohledu uzivatele, za dotykovou folii. Tyto strany, obou ¢asti, jsou
oddéleny vzduchovou mezerou o velikosti piiblizné¢ 0,03mm, coz odpovida dvéma
lidskym vlasim. Zadni strana foélie a piedni strana zadni desky maji slaby néatér
odolného filmu. Stlacenim piedni plochy se tato vzduchova mezera v daném misté sevie
a dojte ke styku obou ploch. Tim se vysle analogicky signél, ktery je pfeveden do toku
sériovych dat. Ty se poté odesilaji do pocitace k dal§imu zpracovani. Tato technologie
umoznuje provést jakykoli kontakt, kterym pocita¢ ovladame a to prstem, perem, nebo
jakymkoli jinym zafizenim. Tato technologie ma nejvétsi vyhodu v tom, ze

nepotiebujeme k ovladani interaktivni tabule Zadna specialni ukazovatka nebo pera’.

1.3. Zapojeni: tabule — PC - projektor

K tabuli s pfedni projekci je nutno mit projektor propojeny standardnim
zpusobem s PC. Tabule miize byt klasicky pfipevnéna na zed a projektor ke stropu.
Toto feSeni je vhodné do uceben, kde bude stalé umisténi tabule. Jeho nejvétsi vyhoda
je moznost pofizeni vysoce kvalitnich projektord, napiiklad s moznosti snimani plochy

pod projektorem, coz je vyuzitelné v laboratotich pro predvadéni pokusu.

1 AV Media: prezentacni a projekcni technika, projektory [online]. [cit. 2008-02-03]. Dostupny z
WWW: <http://www.avmedia.cz/>.

2 Volné dle: Wikipedie : OteviFend encyklopedie [online]. [cit. 2008-03-10]. Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/'SMART Board>.
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Na trhu se objevuje n¢kolik typl interaktivnich
tabuli SMART Board. Napiiklad tabule série 600i
(Obr.1), kdy projektor a ozvuceni je v kompletu a
nemusi se montovat zvlast. Nevyhodou je horsi kvalita

DLP projektorti, které se u téchto tabuli pouzivaji.

Navic toto feSeni obsahuje vlastni softwarové

Obr. 1: SMART Board série , . . u
600i rozhrani ScratchPad, které ndm umoZni pouzivat

funkci SMART Board, aniz bychom méli pustény
pocita¢. Pokud vsak potiebujeme sestavu mobilni, lze tabuli postavit na stojan a
projektor pouze polozit na stil.

Toto zapojeni (PC-tabule-projektor) méa tu nevyhodu, Ze si pfedndSejici u tabule
zaclani a je osvétlovan paprsky z projektoru. Z tohoto diivodu si ¢asto musime stoupat
bokem. Re$enim je umisténi projektoru na polohovaci rameno, jak je tomu u této fady.
Jak bylo jiz vysSe uvedeno, v hlavici je namontovan projektor s mensi vahou a to se
odrazi na kvalité obrazu.

Problém by mohly fesit nové technologie projektori
1 s kratkou projekéni vzdalenosti, kterd je priblizné od 50
1 do 80 cm. Tyto technologie v soucasné dob¢é pouzivaji

| || r: | vyrobci HITACHI a EPSON a jedna se o levnéjsi tfidu

i projektort, kterd by méla byt dostupna vétsiné ceskych
Obr. 2: SMART Board séri Skol. Na rozdil od soucasnych projektort, pouzitych v
600 fad¢ 6001, nemaji tyto projektory problémy s rozliSenim
a dorovnavanim velikosti obrazu funkci TILT, dokonce i jejich svitivost a vérohodnost
barev je na vétsi Grovni. Na tato kritéria bychom méli hledét pii vybéru projektoru pro
vyuku vytvarné vychovy, grafiky ¢i animaci. Zptisob zapojeni s piredni projekei (Obr.
1,2 ) je pro skoly asi finan¢n¢ nejdostupné;si.
DalSim typem jsou interaktivni tabule se zadni projekei (Obr. 3 ), které tuto

nevyhodu Uplné€ eliminuji.
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Ovsem i zde mizeme najit mnoho negativ V prvé fad¢ si lze
vSimnout, Ze je podstatné drazsi. DalSim zapornym prvkem je velka
plocha za tabuli, kterd je vyplnéna komponenty a mechanizmy

tabule. Tyto komponenty se zabudovavaji do zdi. Tudiz, umisténi a

instalace jsou naro¢né na prostor. To je pon¢kud nevhodné pro bézné

Obr. 3: SA R7T starSi budovy Skol s klasickymi tfidami. Tabule nevyzaduje dalsi

Board se zadni

technické komponenty na ploSe, protoze digitalni kamery jsou
porjekci

umistény na okraji plochy a nikoli na povrchu.
Znac¢nou nevyhodou je také velké snizeni intenzity, jasu, barevnosti a také kontrastu

pii promitani skrz plochu.

1.4. Volba prostoru a vysky zavésu pred instalaci
Tato otdzka, a¢ velmi dllezita, je ve vétSiné ptipadd zcela opomenuta. Méli bychom

uvazit pro kterou skupinu uzivatelti bude tato tabule uréena.

Pro déti a osoby pohybujici se na invalidnim voziku®

3 Obrazky z: SMART Board software : Uzivatelska prirucka. AV Media a.s. [s.1.] : [s.n.], 2005.
Dostupny z WWW: <http://www.avmedia.cz/downloads/SMARTBoard rada600.pdf>.
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Pro dospélé osoby s primérnou vyskou

Interaktivni tabule neni ni¢im jinym nez tabuli, tudiz potifebuje pifi nejmensSim
stejn¢ mista jako bézné tabule pro praci s kiidou ¢i fixem. Ucitel i zdk musi mit dostatek
volného mista pro pfistup do prezenta¢niho prostoru ze vsSech stran i vzhledem k
moznému stinu, ktery postava leckdy nepiehlédnutelného ucitele vrha. Nelze
opomenout ani otazku vysky zavésu tabule. V bézné tfidé¢ je vhodné umistit tabuli o
néco vyse nez v mensich konferencnich mistnostech (2,1m). Z tohoto divodu je nutné
tfidy vybavit stupinkem. Nové typy tabuli jsou na manipulaci jiz pfipraveny*.

Dilezité je dodrzet, pii umisténi, zdkladni hygienické normy a zejména uhel
pohledu 7ak(i na tabuli a osvétleni mistnosti. Casto se tento problém fesi formou
smérovych svétel umisténych tak, aby se nesvitilo na projekéni plochu, ale zaroven byla
dostatecné osvétlena plocha lavic, kde si zaci pisi poznamky.

Chybou byva umisténi dvou bilych tabuli (keramické a interaktivni) vedle sebe.
Obcas se stava, ze prednasejici v zapalu boje popiSe omylem 1 tabuli interaktivni, tim ji
miliZze casem poskodit. Mnohdy nemdme pfi instalaci jinou moznost nez toto feSeni. Ve
skute¢nosti bychom mohli pouzivat na interaktivni tabuli nékteré druhy popisovact, a

tim by se rozSifila moznost vyuziti. Vyrobce sice slibuje odolnost, ale v ptipadé¢

4 Voln¢ dle: HAUSNER, Milan a kol. Vyukové objekty a interaktivni vyucovani. [s.1.] : [s.n.], 2007.
12-13 s. ISBN 978-80-903897-0-0.
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nerovnosti na ploSe tabule ndm muze zdstavat barva z popisovaci v téchto vrypech a
Spatn¢ se Cisti.

Ptedni folie je prezentovéana jako odolna a pruznd, presto neni jeji tvrdost nejvetsi.
Dojde-li k probodnuti fo6lie nebo popraskani pod vysokym tlakem ostré hrany, bude to
znamenat zhorSeni citlivosti snimani dotyku v okoli praskliny. Ale diky svym
vlastnostem je tato ptedni félie odolna proti narazu.

Dal$im bodem, ktery je nutno promyslet, je umisténi reproduktorti. Doporucuje se
umistit reprosoustavu na ¢elni zed a provést zvukovy test tak, aby sila a jas zvuku
dostacovaly 1 pro reprodukci cvi¢nych rozhovorti na zvukovém pozadi (pro vyuku
jazyku). Nabizeji se také reprosoustavy (SMART Board série 6001) jako soucast celého
setu, coZ je nejlepsi feseni.

Prvni, co bychom méli pii instalaci promyslet, je do jaké ucebny ji umistime. Jestli
je nutné instalovat ji do pocitacovych uceben. Zda neni lep$i umoznit piistup k moderni
technice a internetu 1 neinformatickym oborim. Roz$ifi se tak moznost pracovat s
vypocetni technikou i v normalni tfidé. Nebude to jen vysada malého okruhu lidi. Pokud
budeme ucitele ucit pracovat s pocitacem nebo tabuli pouze teoreticky, nepifekoname
nikdy onen lidsky ostych vii¢i moderni technologii a nasi zaci budou zaostavat za svymi

vrstevniky v Evropé i na celém svéte.

5 HAUSNER, Milan a kol. Vyukové objekty a interaktivni vyucovani. [s.1.] : [s.n.], 2007. 14-15 s.
ISBN 978-80-903897-0-0.
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1.5. Jednotlivé komponenty interaktivni tabule®

1.5.1 Interaktivni plocha tabule

Je to plastova plocha, v rizn€ velkém provedeni. Interaktivni vyrobek je spravné
instalovan, jestlize funguji nasledujici prvky. Na plose vidime pracovni plochu pocitace.
Pokud je spolu s vyrobkem pouzivan projektor, mél by byt zapnuty a spravné pfipojeny
k pocitaci. Pokud jsou zapnuty vSechny pouzivané pfistroje a stile se na obrazovce
nepromitd pracovni plocha pocitace, je nutno piecist si ndvod k nastaveni vyrobku a
ujistit se tim, Ze pfistroj je pfipraven spravné. Dulezitd je kontrola ptipojeni
interaktivniho vyrobku k pocitaci a ke zdroji napajeni. Na kazdém vyrobku SMART je
jedna nebo vice svételnych kontrolek (LED), které oznamuji provozni stav vyrobku.

F

Pokud kontrolka zapnuti (READY) na interaktivni

bilé tabuli sviti stalym zelenym svétlem, funguje systém
spravné. Zluta kontrolka znamena problém a je nutno se
podivat do navodu na feSeni problému. Sviti-li kontrolka
Cervené, dochazi pravdépodobné k  pferuSeni
komunikace mezi interaktivni tabuli a pocita¢em, na

kterém je nainstalovan SMART Board software. Pokud je software pro SMART Board

6 Volne dle: SMART Board software : Uzivatelskad prirucka. AV Media a.s.. [s.1.] : [s.n.], 2005.
Dostupny z WWW: <http://www.avmedia.cz/downloads/SMARTBoard rada600.pdf>.

-16 -



nainstalovan a spustén v rezimu promitani, objevi se ikona SMART Boardu na

systémovém panelu.

P
.._..[ lkona SMART Boardu

Tabuli je nutno zkalibrovat. Kontrola se provadi vyhodnocenim piesnosti dotyku.
Indikator by se mé¢l objevit piesné na misté dotyku. Pokud se tak nestane, 1ze pouZit

funkce zarovnani (viz. Kapitola o kalibraci), aby mohl pocita¢ presné vyhodnotit dotyk.

1.5.2 Panel s popisovaci

Veskeré modely interaktivnich tabuli SMART Board maji na pfednim panelu 4
zlabky na pera a jeden zldbek na specidlni houbic¢ku. Princip spociva v aktivaci
kontrolky ve Zlabcich na pfednim panelu. Kdyz je pero vyjmuto ze zlabku, je tento tikon
zaregistrovan optickym senzorem a pocitaci je pfedana informace o pouZivani tohoto
popisovace. Jednotlivé zlabky jsou oznaceny pomoci barev (Cernd, zelend, modra a
cervend). Od chvile, kdy je vzat nastroj (pero né&jaké barvy nebo houbicka), je tento
nastroj povazovan na SMART Boardu jako aktivni, ale nelze jej vSak pouzit pti dalsi
aktivaci jiného nastroje (napf.: zvedneme-li modré a nésledné Cervené pero, aniz
bychom modré vratili zpét na ptivodni pozici do zlabku, pak piSeme Cervené pomoci
libovolného pera nebo prstem). Diky tomuto systému se
muze snadno stat, ze, kdyz v jedné ruce drzime pero a v
druhé houbicku, kterd byla zvednutd jako druhd,

nebudeme pomoci pera psat, ale mazat.
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Pfi udrzbé se musi myslet i na to, ze zlabky by mély zistat vzdy cisté. Pokud se
senzory zaSpini, nebudou snimat a interaktivni nastroj se tak stane nepouzitelny.
Kontrolky by mély pfi zvednuti néstroje svitit. Pii zapinadni tabule probiha kontrola
spravnosti funkce panelu a kontrolky se jedna podruhé rozsviti samy.

U SMART Boardu série 6001 ptibyly na panelu s popisovaci dalsi ovladaci prvky:

Led kontrolka zapnuti/vypnuti, Menu, Ovladac

hlasitosti (zleva), Zapnuti / vypnuti. Po zapnuti tabule
se tlacitko rozsviti zelené€, po vypnuti zCervena (dochazi
k chlazeni projektoru) a az ve chvili, kdy se Led

kontrolka rozsviti modie (bile), je projektor dochlazen a

tabule se mize znovu zapnout. Pii nedochlazeni
projektoru se zkracuje jeho Zivotnost, zejména Zivotnost vybojky a hrozi jeji prasknuti,
to mize vazné poskodit vnitini ¢ast projektoru.

Tlac¢itko Menu. UZzivatel ma na vybér, jakym zpiisobem chce tabuli pouzit.

ScratchPad (poznamkovy blok) - k tabuli nemusi byt pfipojen
pocitac.

Na tabuli je mozné psat interaktivnimi pery, mazat houbou a

nasledn¢ vse ulozit na Flashdisk. Pomoci tlacitka (na obrazku

tlacitko s disketou a zelenou Sipkou).
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Flashdisk musi byt umistén do panelu dle
obrazku.
Computer 1 - spojeni tabule a pocitace. Lze

vyuzit software Notebook.

Video I - (smiSeng)

f J Exit — vypnuti

Help — témata pomoci

1.6. Kalibrace (zarovnani obrazovky)

Aby pocita¢ dotyk identifikoval pfesné¢ na misté, kde se ocekdva, je dilezité se
ujistit, ze je interaktivni vyrobek SMART spravné zarovnan nebo zorientovan. Tim
dame softwaru pro SMART Board presné¢ védét, kde se obraz na vyrobku nachazi. K
uréitému posunuti mize dojit pohnutim projektoru, posouvanim tabule na stojanu nebo
jen pouhym pohybem kolem tabule. V bézné tfid¢ je zarovnavani nutnosti.

Tabule se dodava se zédkladnim nastavenim, které na vyrobku zarovnava standardni
obraz pocitace. Pokud se ale indikator zobrazuje kousek vedle mista, kde se dotkneme

plochy, méli by jsme tuto odchylku v zarovnani upravit zorientovanim piistroje.
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Moznosti pro vyvolani pole k zarovnani je nékolik:

Stisknuti dvou tla¢itek na panelu s popisovaci (pravé tlacitko mysSi a interaktivni
klavesnice)

Pomoci  ikony, :l__{kterou lze najit na list€¢ v pravém dolnim rohu. Po

rozkliknuti vybéhne nabidka Ovladaci panel — Orientace/zarovnani.

Pomoci tlacitka Menu na panelu s popisovaci. V nabidce Help? ¢i MozZnosti.
I tlagitko Vice | v Centru zahajeni nabidne moZnost zarovnani.

Pro zorientovani vyrobku je tieba dotknout se specifickych bodl na interaktivni
obrazovce. Proces vyzaduje Ctyii, devét nebo dvacet dotyktli, podle nastaveni presnosti
orientace. Pfes celou tabuli se objevi bild ¢i zelend plocha a na ni nékolik kiizku.
Nejlépe interaktivnim perem je nutné dotknout se piesné stiedt kiizki.

U typu série 6001 (kobra) se objevuje dvoji kalibrace. Pfi spusténi v rezimu
ScratchPad se kalibrace ukldda do vnitiniho mechanismu tabule a pokud je tabule

zapojena s poc¢itacem, zarovnani se uklada do pocitace.

1.7. Zpusob dotyku

Ovladani tabule, pomoci prstu si musi uZivatel osvojit a zvyknout si na nckteré
projevy tabule. Prst na tabuli drzime pevné. Neni nutné mit obavy, Ze bychom tieba
zatlacili vice a tim tabuli poskodili. Pokud pfesouvame soubory ¢i objekty, prst nesmi
na ploSe skakat, pokud by doslo k vynechani, tabule ptestane reagovat. Musime také

pocitat s jistou zdrzenlivosti aktivity tabule a na nic nespéchat.
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2. Software SMART Board

2.1. SMART Notebook __
g =15

Soubor  Upravik  Zobrazit  WloZit  Format  Kreslemi  Napoweda
i il v 3

|| _-u.-|u...ﬂ (".~|Qﬂ'_&”\,’/'j'i:"\'q&'A‘h
- @

= T

]

- 1 7-16:44

(=

Pracovni pole

:;l Ayojud ‘?‘/1 Al E‘/i yauens Juazey “'-'1_/—‘

Roz&irit stranku )
[ Autematicky skijt

4

Pti zakoupeni tabule ziskavad uzivatel i1 autorsky software. Jde o program, ktery
umoziiuje tvorbu poutavé prezentace, vkladani obrazkti a flashovy animaci, vyuziti
spousty pohyblivych objektl z galerie (pro obohaceni vyuky), volné psani s popisovaci
a nasledné ukladani vseho. Jeho vyhodou je i moznost uklddani odkazl internetovych
adres, ¢i pozic soubort v pocitaci, pro nasledné otevieni, do zalozek.

Prosttedi Notebooku déli zobrazovanou plochu na dvé Césti: samotnou pracovni
plochu a panel nastroji. V panelu pak najdeme 3 casti: Ttidéni stranek - pro
zobrazovani a organizovani nahledd stranek Notebooku; Galerii - pro pfipojeni a
ukladani obrazki, zvuka, film, animaci a textovych soubori; a ptilohy - pro pfipojeni
souborl, zkratek, a odkazi, které mohou byt zpiistupnény v prabéhu prezentace.

Notebook software umoziuje wuzivatelim vytvafet multi-stranky interaktivnich
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dokumentii a prezentaci tazenim obsahu a stranek mezi pracovni plochou a panely, bez
opusténi aplikace. Urychluje tak praci, ucitel ma vse ihned po ruce a nemusi zdlouhavé
zavirat a otvirat dal$i okna. Uzivatelé mohou vytvofit vlastni obsah, nebo pouZit obsah z

vyhledavaci galerie edukacnich materiald.

2.1.1 Panel nastroju

Tato ikona umoZiluje pohyb mezi strankami prezentace.

el e

Predchozi/ndsledujici Podobn€ tomu je u prezentaci vytvofenych v Power Pointu.

stranka

Pfi zaplnéni prvni stranky, timto nastrojem vlozime novou ¢istou stranku za

Prazdna pravé aktudlni stranku. A v praci mizeme pokracovat.
stranka

_:" 4 Ikona pouZzivand v mnoha aplikacich. S jeji pomoci mizeme jakykoliv
Oteviitulozit soubor s piiponou notebook a také ho ulozit.

5

Viozit Tato ikona vklada obsah ze schranky.
v} €4  Pokud chceme krok vratit nebo obnovit, to co jsme udélali pied tim,
Zpet, znovi uqyziieme tyto modré Sipky.

-

X Touto funkci je mozno mazat oznacené objekty.
Odstranit

.j Praktickd pomucka pro zakryvani plochy. Pokud nechceme

Zobrazit/skryt  ykazat divakovi vie, co mame na snimku, miZeme &ast &i cely
stinovani obrazovky o ) o
snimek zakryt. Behem prezentace 1ze pomalu odkryvat tazenim.

Celd ‘
obrazovka 1erusi panely nastroji.

Umoznuje roztdhnout snimek na celou obrazovku. Pii prezentaci nas tak
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T = Umoznuje ,,vyfotit” vytvoreny objekt. Nahrazuje klavesu Print Screen,
)

Digitalizace M4 ale vice moznosti.
obrazovky

I Digit alizo.s o =] b1 Prvni ikona umoznuje digitalizovat plochu ve tvaru

ctverce, 1ze libovolné nastavit velikost pole. Druhd vytvoii

st | s | g | St

e I s e 4 | kopii celého snimku bez panelu nastrojli a dalSich list.

- Digitalizowat na novou Lo e .,
il Tteti ikona dovoluje digitalizovat celou obrazovku (stejna

funkce jako u klavesy Print Screen ). A posledni ,,vyfoti

obtazenim jakykoliv tvar. Digitalizovat mizeme v jakémkoliv okné, i v prostiedi

internetu, v textovych a grafickych editorech. Zkopirovana oblast se vlozi do snimku v
SMART Notebooku.

W Tato Sipka je pfi praci se SMART Notebookem velice dilezita. Pfi pouzivani

Vybrat nastrojii na odkladacim panelu tabule se nastroje vzdy vraci do stavu vybérové

Sipky. Pokud ptepiname nastroje pifimo v aplikaci Notebook, je nutné si na

vybérovou Sipku pfepnout rucné.

7~

Barvy pera + /\‘/ . | zvyraziiovafe zvolime tlouStku cary, jakym

zZvyraznovace

, Vi V nabidce si mizeme vybrat jakoukoliv

4/ . | barvu pera. Ve volb& piizpiisobit pera a

N 4 | symbolem ma zaCinat a konCit a prihlednost.
SN 4 . | Funkce =zvyraziovace je stejna jako ve

. 4 o | skuteCnosti. Zvyrazni text, aniz by ho zakryl.

2 Vyborné pro zatrhavani dilezitych kliCovych

/\/ﬁ pojmul.

Ffizplizobit pera a zvirazfiovate..,
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."_7-)'

Kreativni
pero

T

Guma

'..d'- -
Tvary

Piijjemnym ozivenim muze byt pouziti kreativniho

pera. Ve spojeni s volbou vlastnosti ¢ary, jde o

%
@ % prakticky nastroj. Lze ho vyuzit pfi hodnoceni ¢i
“ / zvyraziovani diilezitych oblasti.

Ffizpiizabit E4ry.

Ol bUO

Pti kliknuti se kurzor méni v bily kruh, ktery maze. Lze
nastavit velikost stopy. Guma nemusi fungovat jen k
odstraiiovani nezadouciho, ale jako nastroj k odkryvani a
odhalovani. Guma reaguje jen na rucné¢ psané (kreslen¢)
objekty. Tvary a Cary je nutné smazat kldvesou Delete nebo
funkci odstranit.

Timto vybérem vytvoiime rovnou linku. Ve verzi 9 je tato
funkce dosti nepohodlna a plati to 1 pro nésledujici ikony.
Ve verzi 10 se nabidka po kazdém pouziti neskryva, ale
zustava oteviend. Aplikace si pamatuje naposledy pouZzité

vlastnosti ¢ary.

V nahledu je jen ¢ast tvard, v nabidce jich je vice. Lze ménit
vypln¢€ a obrysy. Stéale je jich bohuzel malo a pro vyuku jsou

nedostacujici. Nevyhovujici je také jejich uprava, nelze zméfit
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jejich velikost a méni sviij tvar tdhnutim za jeden jediny bod. Tvar se tedy deformuje

odskokem. Tento problém je vyieSen ve verzi 10.

® VloZenim tvaru a jeho oznacenim se kolem né&j objevi

3l

Klonowat k4D
Wyimonuk Chel+3
Kopitowvat Chel+C
YWloZik ChElY
Cidskranit Ceel

Kontrola pravopisu,.,.

Zamykani
Seskupen
Prieseratit
Porad

v v v v

Mekonetny klonowvad

Odkaz. ..
Zvuk.,..
Ylasknast, .,

ramecek. Zelenym bodem se objekt mize otacet a bily slouzi
k roztahovani. Na ramci je umisténa Sipka pro rozvinuti

L nabidky pro dal§i upravu objektu (klonovat, vyjmout,

vlozit,..). To plati pro vSechny objekty.

Klonovat — vytvoii se duplikat objektu.

Vyjmout, Odstranit — vyjmuti do schranky, smazani
oznaceného

Kopirovat, Vlozit — znamé =z jinych aplikaci
( kopirovat/vlozit ze schranky)

Zamykani — nelze objekty premistovat (Ize omezit
manipulaci s danym piredmétem). Prvni volbou je
uzamknuti pozice, dalsi moznosti je uzamknout a povolit
presun. Nelze tedy u objektu ménit tvar a otacet ho. A

dalsi funkce je uzamknout a povolit otoceni a presun.

Seskupeni — spoji nékolik objekti do skupiny, kterd se chova jako jeden objekt.

Skupinu 1ze kdykoliv rozdélit na jednotlivé objekty. Jednotlivé se s nimi po seskupeni

neda pohybovat.

Pievratit — prevrati objekt svisle/horizontalné

Poradi — pii vrstveni objektl na sebe 1ze ptesouvat spodni vrstvy vzhiiru a opacéné

Nekoneény klonova¢ — timto oznaenim lze mnozit vybranou polozku a to tahem z ng;.

Odkaz — pod jakykoliv objekt mizeme vlozit odkaz. Pokud je tim objektem naptiklad

obrazek, po klepnuti na néj lze spustit webovou stranku, stranku ve zrovna otevieném

souboru (umozinuje prechod z jednoho snimku ve SMART Notebooku do druhého ),

soubor v pocitaci (video, prezentaci v Power Pointu, hudebni soubor ) a aktudlni
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ptilohu. Lze nastavit, jestli se odkaz bude spoustét klepnutim na rohovou ikonu ¢i na
objekt.

Zvuk — vlozit zvukové soubory ( napi. format mp3)

Vlastnosti — moznost zvoleny objekt zménit. Nastavit barevnost, tloustku cary a

prahlednost.

Umoznuje vlozit textové pole. V nabidce je mozné vybrat druh pisma, velikost,
Text barvu, atd. Pismo se chova jako objekt. MiZeme ho presouvat, menit jeho
velikost, seskupovat, obracet, vkladat odkaz.

h Meéni vypli a obrys objektu. Umoznuje definovat vlastni barvy. Lze
B .. obménovat odstin, sytost a svétlost. Uzivatel ma moznost si vytvofit vlastni
arva cary

avyplné paletu barev.

Touto funkci mlizeme meénit, zda zistane dand vrstva kryci, bude

IJ"' o . I3 v o Ie
= prasvitna nebo az prihledna.
Prisvitnost
BT Ikona nabizi zménu Sitky Car a druh cary. Také symbol na zacatku a na
Viastnosti konci.
car
—
o a—
2.1.2 Zailozky i
V levé (mozné presunout i vpravo ) &asti obrazovky jsou |- — -.l.!",l._
AA3-1T249

zalozky: Razeni stranek, Galerie, P¥ilohy.

|||||

Razeni stranek. Kazdy snimek se ndm objevuje v tomto

pruhu, abychom neztraceli piehled a orientaci, jak jdou snimky “iizsqome
za sebou. Se snimky lze v této zalozce manipulovat. Jak miizeme
vidét na obrazku, tdhnutim snimku pfes jiny se objevi modry
pruh oznamujici ndm, kam bude snimek pfesunut. Do této
zalozky mizeme pfesouvat snimky i z jinych soubort SMART

Notebooku.

_3[ AUo|1d &-a‘/l‘ alia|es) E/[ jauens juazey “',-!'/?‘
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Galerie. Neni nutné vice popisovat. Galerie obsahuje riizné objekty, at’ uz jde o
geometrické tvary, obrazky, pozadi nebo pohyblivé flashové animace. Po otevieni této
zalozky lze objekty rovnou tahat z prostiedi galerie na pracovni plochu. Vse je
uspotfadano do kategorii, pro lepsi prehlednost. Galerii mizeme obohacovat dalSimi
objekty z prostfedi internetu, lze stahovat polozkou Online resources (Online zdroje ).

Prilohy. V této sekci si ke kazdé konkrétni vyucovaci jednotce, kterou tvorime ve
SMART Notebooku, miizeme vlozit konkrétni soubor, ktery chceme nechat spoustét.

Soubor se ndm uklada ptimo do aplikace.

-

SMAET
2.2. DalSi nastroje SMART H-

N Avideopfehrava SMART =10l x]

File: Hardware View Settings Help

Videoptehrava¢ SMART

SMART

Video Player

0:00:0:00

(=
fil o smreeEx B @ —

[® videozaznam SMART S (| x|
Wabidka~ || D000 | Zaznamnik SMART - zachyti kazdy pohyb na

obrazovce, €1 na plose tabule.

O u
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Lupou mtizeme zvétSit nékterd mista na obrazovce. Méli bychom vSak tvofit

takové vyukové objekty, aby na n¢ vSechny déti vidély a nemuseli jsme tento

Lupa  nastroj pouzivat. OvSem pro déti se zrakovou vadou je obfas nutné néco

ZvEetsit.

Il
Reflektor zacerni celou obrazovku a neché odkrytou jen Cast.
Reflektor
Pokud promitany obraz obsahuje hodné informaci, pouzijme ukazovatko
Ukzd tel k navadéni pozornosti posluchact. Stac¢i pretdhnout toto ukazovatko z
panelu Plovouci nastroje na obrazovku. Pfi pretahovani méni ukazovatko

orientaci a polohu.
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3. Interaktivni tabule ve vyuéovani’

Volba pouziti interaktivni tabule ve vyucovani je na uciteli. Neni nutné pfipravovat
si spoustu listeckli a karticek, vymalovavat obrazky a tvofit si vlastni pomicky na
kazdou hodinu. To sice k praci ucitele patii, ale naskyta se ndm moznost si tuto praci
ulehCit a trochu ji obménit. Struktura kazdé hodiny je stejnd, at pouzivame tento
vyrobek ¢i ne.

Uvodni rozevicka se SMART Boardem. Ucitel miize pouzit tabuli k zopakovéni
predchoziho uciva, aby zjistil, co si zdci zapamatovali. Ucitel se zde muze plné
realizovat a vytvofit spoustu vyukovych objektli. Neni nutnosti, aby tkoly byly pokazdé
jiné. Jde jen o to je obménovat. Déti mohou sklddat a to samé zase v dal$i hoding
rozkladat, miZeme ménit prvky na obrazovce, poloZit otazku jinak ¢i nechat zaky
vytvoftit fadu otazek aplikovatelnych k zadanému objektu na tabuli.

Predstaveni nové latky a prohloubeni uciva. Interaktivni tabule je vybornou
pomiickou pro uvedeni nové latky, protoze umozni uciteli naplanovat si a piipravit ve
svém pocitaci nékolik vyukovych hodin s pouzitim nejriznéjSich obrazkl, filma,
stranek z internetu i vyukovych softwari, které pak pouze jednoduSe promitne. K
prohloubeni uciva je mozné pfipravit si cviceni, doplitujici otazky nebo chybéjici fakta
pfedem, ulozit si je a kdykoliv je znovu otevfit. Na interaktivni tabuli Ize také spustit
vyukovy film, video ¢i PC program.

Opakovani. Pro zopakovani uciva je uzitetna funkce reflektoru ¢i roletky, ktera
zakryje ucitelem vybrané informace a Z4ci je doplnuji. Samostatnéjsi prace pro zaky
muze byt referdt ve form¢ prezentace, vytvorené v jakémkoli programu (tfeba MS
PowerPointu, ale i ve SMART Notebooku - diky specidlnim licenénim podminkam si
totiz mohou SW Zaci nainstalovat 1 na své domaci pocitace), kterou pak Zaci prezentuji
na interaktivni tabuli ostatnim. Mohou tak piedstavit i vlastni napady, které daji podnét

k dalsi diskusi o tématu. Takovy referat miize tvofit 1 soucast klasifikace Zzaka.

7 SMART Board : Moderni interaktivni vyuka. [s.1.] : AV Media a.s., [2008?]. Dostupny z WWW:
<http://www.itabule.cz/media/2/20070619-Sbvyuka.pdf>.
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Opakovani mize byt zpestfeno hrami a kvizy, at’ uz vytvofenymi na interaktivni tabuli,

nebo spusténymi piimo z internetu.

3.1.

3.2

Bezpecénostni tipy pro uéitele®

Pokud piSeme na promitany obraz, stojime zady ke tfid¢.

Pii otaceni zpét ke tiid¢, stoupneme si stranou od tabule.

Kdyz Zaci pouzivaji interaktivni bilou tabuli, davdme na né€ pozor.

Rekneme zaktim, aby se nedivali pfimo do svétla projektoru.

Je nutno Zaky upozornit, aby pfi psani na tabuli stali zady ke tfid€. NeZ se otoci
zpét ke tiide€, méli by udélat velky krok (nebo radéji dva) stranou.

PouCime je o tom, aby se nedotykali projektoru, protoze se jiz po nckolika
minutach pouzivani zahteje na vysokou teplotu.

Pokud zék nedosdhne na horni ¢ast tabule, nepouzivame zidli, ale snizime tabuli.
Muze se stat, ze budeme muset tabuli pfipevnénou na zed’ nechat pfipevnit
znovu niZze. Pokud je interaktivni bild tabule umisténa na stojanu na zemi,
snizime ji za pomoci druhého dospélého.

Upozornime zaky, aby v blizkosti stojanu s tabuli neb¢hali, protoze by mohli
zakopnout o nohy stojanu.

Poucime Zaky o tom, Ze neni vhodné psat po tabuli jinymi pery neZ témi
interaktivnimi.

Ucitel musi dikladné poucdit zaky, jakym zpisobem mohou ¢i nemohou

manipulovat s interaktivni tabuli.

Zasady pri tvoreni vyukovych objekta a jejich prezentace

Nesmime zapominat, Ze 1 prace s touto tabuli ma urcité zdsady. MéEli bychom si

disledné rozmyslet, jak naSe vyukové objekty budou vypadat. Rozlozit jednotlivé prvky

takovym zpiisobem, aby vSe na ploSe tabule bylo piehledné. Sami bychom si m¢li to, co

8 Volné dle: SMART Board software : Uzivatelska prirucka. AV Media a.s.. [s.1.] : [s.n.], 2005.
Dostupny z WWW: <http://www.avmedia.cz/downloads/SMARTBoard rada600.pdf>.
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jsme si pripravili, vyzkouset, abychom si ovéfili, Zze se déti budou na tak velké plose
lehce orientovat. Pismo bychom méli volit tak, aby vSichni zaci ve tfid¢, i1 ti v zadnich

lavicich, dobte vidéli. Samoziejmé piihlédneme 1 na déti s vadami zraku.
Stojime mimo svételny paprsek projektoru - nehrajeme stinové divadlo

Uspéch prezentace vyukovych objekt je ovlivnén nejen jeji piipravou a
prezentacnimi dovednostmi, ale také "malickostmi", jako je dobra viditelnost pfipravené
projekce a vizualnich pomicek. Profesional vi, Zze nema stat mezi projektorem a
projekéni plochou, protoze tim brani zdkim ve vyhledu, a zarovenl vytvaii na platné
straSidelné stiny. Kde tedy stat pfi prezentaci, chceme-li, aby zaci mohli sledovat nas i
nasi prezentaci? Prostor fe¢nika je vzdy z pohledu posluchacti na levé strané u tabule. V
naSich podminkéch cteme a sledujeme text smérem zleva doprava. Prezentacni prostor
tak zlstavd v ohnisku pozornosti poslucha¢li a my s nimi muizete komunikovat a

zaroven pracovat s projekéni plochou.
Mluvime k zakim, ne pro sebe nebo k nasi interaktivni tabuli

Nesmime stat bokem k zakiim, protoZe nés to bude svadét divat se trvale na platno a
Cist piipraveny text.
Na plochu tabule neukazujeme prstem, ale otevienou dlani.

Pokud pouzijeme k ukazovéni prst, v zadnich lavicich nebude pfili§ jasné, kam to
vlastné ukazujeme. Pouziti ukazovatka ¢i jiného pfedmétu, napf. interaktivniho pera,

bude tento predmét rusivym elementem. Malo kdo se ubrani samovolné manipulaci a

chceme, aby byla pozornost déti upoutana na tabuli, ne na to, co dé€lame s rukama’.
VsSechny objekty na tabuli je nutné uzamknout

Urcité si nechceme n&jakym neSikovnym pohybem piehazet pracné vytvoreny list.

Zvlasté, kdyz budou déti k tabuli pfistupovat poprvé a nebudou zvyklé na to, jak tabule

9 Volné dle: AV Media : Prezentacni a projekcni technika,projektory [online]. 2000 [cit. 2008-03-05].
Dostupny z WWW: <http://www.avmedia.cz/index.asp?module=Lomtec&page=SearchResults>.
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reaguje. Nase vyucovani nesmi byt naruSeno opétovnym opravovanim vzniklé skody.
Zamykani by si mél ucitel zautomatizovat.
Méné je nékdy vice

Je nutné si uvédomit, ze je velky rozdil mezi pohledem na tabuli z vé&tsi vzdalenosti
( z lavic) a tim, kdyz stojime v jeji blizkosti. Pfi vytvafeni vyukovych objektii si musime
hned na zacatku urcit, k cemu je chceme pouzit. Zda k tomu, aby s nim zaci aktivné
pracovali nebo jen piihlizeli a opisovali si do seSitd. Jestlize md nas objekt formu
cviceni a je preplnén mnohymi prvky, dité¢ se pfestdva orientovat, nevi na co se ma
zamétit diive. Tuto neohrabanost miizeme ptirovnat k prvnimu pohledu na internetovou
stranku. Weby jsou pieplnéné blikajicimi reklamami, raznymi nadpisy a tabulkami.
pfipravy, tak aby bylo hned na prvni pohled jasné, co se s tim ma d¢lat.

Prace na interaktivni tabuli by neméla vyplnovat celou vyuc¢ovaci jednotku

Interaktivni tabule neni prostfedkem vzdélavani, je pouze pomickou k obohaceni
vyuky. Nejen ze se Casem kazda takova Cinnost stane stereotypni, ale musime uvazit i
zdravotni hledisko. Zak i u¢itel jsou stale osvétlovani projektorem nad tabuli a dochazi
ke zvySeni Unavy oc¢i. Vyrab&ji se sice dataprojektory, které potlacuji intenzivni
svitivost, ale pro dlouhodob¢jsi aktivitu déti jsou stale nevhodné. Doporucend doba u

déti na 1. stupni je stanovena na 20-30 min v jedné vyucovaci jednotce.
Volit vhodné fonty a pozadi

Je vhodné volit tmavsi pozadi (nejcastéji tmavé modra barva) a psat bilymi ¢i
zlutymi fonty. Volba tmavého pozadi také snizuje odraz svétla a zlepSuje pozornost
zaku, protoze nejsou tolik osInéni zati projektorového svétla.

Pti volb¢ fontli vyuzivame typy a barvu pismen tak, aby plsobily kontrastné na

pozadi tabule. Lze volit svétlé pozadi a tmavé fonty, nebo obracené. Ale tmavé pozadi

10 HAUSNER, Milan a kol. Vyukove objekty a interaktivni vyucovani [s.1] : [s.n.],2007.ISBN
978-80-903897-0-0
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je na velké plose tabule vyhodnéjsi. Jako fonty je vhodné volit vyrazné typy jako Arial,

Comic Sans, ale také Garamond ¢i Verdana. Doporucena velikost pismen min.36.
Vkladani tabulek

Pti vkladani tabulek ¢i grafii se musime drzet zdkladniho pravidla 3x6, tj. Nejvice 6

radku a 3 sloupce. VEtsi tabulky jsou jiz zcela necitelné.
Srolovani stranky neni pro vyukové ucely vhodné

Srolovéani je komplikované, manipulace je pomald a nepiesna. Je lepsi vlozit tfi

odstavce na tii stranky nez tfi odstavce na jednu.

4. Vytvarna vychova a interaktivni tabule SMART Board

4.1. Jaké moznosti se nam nabizeji?

Na internetovych portalech o interaktivnich tabulich lze najit spoustu vyukovych
objektl vénovanych pfedmétim jako je matematika, Cesky jazyk, vlastivéda, chemie
atd. Ale vytvarna vychova ponékud zaostdva. Mnoho hlasi miize byt proti, z toho
divodu, ze udrzet plochu interaktivni tabule bez temperovych barev, tuse a podobnych
hmot pouzivanych pii vyuce je znacné narocné. I tento problém je jiz vyfeSen
zasuvnymi dvirky ¢i obalem.

Moznosti, které nabizi tato plocha, jsou nepopiratelné. Chceme déti naucit divat se,
vnimat krasu i odpudivé obrazy, citit lasku ke kulturnimu dédictvi umélctt minulosti i
pritomnosti, vytvaret si nazor na to, co vidi. Chceme je vést k tomu, aby i oni touzily
vkladat své prozitky a pocity na papir. Vedeme je k tomu, aby chtély uchovavat to, co
bylo a zaniklo. Cilem vSech pedagogl je napomdhat vyvinu bohaté duse naseho zaka.
Cim vice podnétd jim budeme piedkladat, tim 1épe. Nemiizeme chtit po slepci, aby nam
namaloval kvétinu takovou, jaka opravdu je a zachovat ji, nez uschne. To, jak zZaky
nauc¢ime vnimat, se odrazi do prospéchu i v dalSich obdobich jejich studia. V dnesni

uspéchané dobé¢ se zapomindme divat a tim ndm mnohé unika.
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Do dnesni doby musel ucitel, ktery se pokousel vysvétlit zaktim, jak je dulezité si
dobte rozmyslet, kde jaky prvek bude umistén, nebo jaké volit pozadi ¢i jak na sebe
navzéjem piisobi primdrni a sekundarni barvy, vSe malovat sam. A stejn¢ détem spiSe
ukdzal tu variantu, kterd byla pro néj ptijatelnd a pak dochazelo jen ke kopirovani. Ne k
tomu, aby se sam zdk zamyslel a naSel feSeni vyplyvajici z jeho vlastniho citéni a
presvédcent.

Po pfichodu interaktivni tabule je vSe jinak. Mame velké mozZnosti. Napftiklad
vysvétlit to, jak se michaji barvy, jak volit kompozici, co je perspektiva, vyrazové
prostiedky a dalsi. Mizeme hledat spole¢né to nejlepsi feSeni. Kazdy zak ma moznost
vyjadfit svilj ndzor na danou problematiku. Neni to tak pracné jako diiv a aktivni mohou

byt vSichni zaci ve tiidée.

4.2. Tichy dialog aneb u€ime se divat na tvorbu jinych

Malovat se ¢loveék nauci jen malovanim, to vi kazdy. Ale témér stejné dilezité je
naucit se chédpat vytvarnou tvorbu. Bez znalosti dé¢l riznych epoch minulosti pracuje
malif jako slepy a bez schopnosti se orientovat''.

Divame-li se na obrazy, vznika tichy dialog mezi nami a obrazem, ktery mame pifed
o¢ima. Spolu se zkusenostmi si tu pfinaSime také o¢ekavani, predstavivost a vkus, a ¢im
déle si obraz prohlizime, tim vice se nam odhaluje. Piesto je nékdy obtizné porozumét
vizualnim prosttedkiim, které umeélec pouzil — od obrazu nas muze vzdalovat Cas a
odlisna kultura. Mizeme se setkat se zobrazenim néceho, co je nam neznamé, nebo je
pro nas téma obrazu nerozpoznatelné. Zamyslime-li se nad nékolika otazkami
tykajicimi se procesu zobrazovani, kompozice, barev a stylu a vezmeme-li soucasn¢ v
uvahu skute¢nosti o tom, kdo byl umélec, ktery obraz maloval, kdy jej namaloval a

pro¢, mize nam to pomoci k hlub§imu a novému pochopeni.

11 PARRAMON, José M. Zdikladni maliiské motivy. 1. vyd. Praha : Jan Vasut s.r.0., 2004, s. 10.
ISBN 80-7236-288-7

-34 -



Pivab jednotlivych obrazii vSak nikdy nedokazeme zcela vysvétlit: pretrvava a
prohlubuje se s kazdym dal$im pohledem'.
Jde o to naucit 1 své zaky, aby se ptali sami sebe, pro¢ a jak na nas obraz pusobi.

Potom nejlépe pochopi i vlastni tvorbu.

Priklady cvi¢eni na interaktivni tabuli
Cil:
« vést déti k tomu, Ze kazdy obraz v sobé skryva myslenku (nikdy netvofime jen
tak), vést k zamysleni
- naucit je hledat prostfedky, které umélec pouzil, a které vytvari dojem obrazu

« vést k tomu, aby dokazaly o prozitku mluvit a vyjadfit svlij ndzor (hledat slova)

Ukol &. 1 (viz . P¥iloha):

Tonni, ¢ervena kompozice .

Obraz pojmenu;.
Vyjadri slovy jeho naladu.
Pro¢ autor namaloval obraz do ¢ervena?

Kam se diva hlavni postava?

Obr. 4: Maurizio Quarello

12 WELTONOVA, Jude. Jak vaimat obrazy. 1. vyd. [s.1] : [s.n.], 1995. 64 s. Uméni zblizka; sv. 2.s. 6.
ISBN 80-85261-81-2

13 Illustratore - Maurizio Quarello [online]. 2007 [cit. 2008-03-12]. Dostupny z WWW:
<http://www.quarello.com/>.
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Ukol ¢&. 2 (viz. P¥iloha):

i

Art brut aneb uméni v surovém stavu'*

Jak se toto méstecko jmenuje?

Kdo v ném zije?

Co délaji jeho obyvatelé prave ted’?

Jaky domek by sis vybral k bydleni a pro¢?

Obr. 5: Hela Nejedla

Pti pfedkladani obrazi bychom z pocatku méli volit malby nebo ilustrace urené
détem a zndmé autory. Snazime se hledat obrazy s tématy, které by mohli byt détem
blizké. Jako naptiklad témata rodiny, zvitat. Vzdy postupujeme od nejjednodussiho po

slozitéjsi. Casem pouzivame malby zndamych autort, az dojdeme k abstraktni tvorbé.

Ukol &. 3 (viz. Piiloha):

Detail Zrozeni Venuse”

- Zadani: Vyber nékolik ,,listeckt, které vyjadiuji to, co

: K ' na obrazu vidis.

=L W " pouze pritazuji pojmy jako : smutek, drama, tiha, radost,
Obr. 6: Sandro Botticelli

Nejdiive musime détem ukazat, co po nich chceme a

jaké maji moznosti. Proto k vytvarnym diliim z pocatku

krasa, lhostejnost, trapeni, t€Sim se, pycha, hluk, cekani,
vztek, Unava, n¢ha, rozruch, bezvétii, usmév. Jakmile si vytvoii svoji vlastni paletu slov
k hodnoceni druhého, budou schopni zvladat hodnotit i to své. To co jedinec zvladne
popsat, tak jako by uchopil.
Vyuziti funkce stinovani obrazovky (clona) v aplikaci SMART Notebook.

14 MOOSOVA, Jarmila. Hal6, Helo!. Pozitivni noviny [online]. 2007 [cit. 2008-03-02]. Dostupny z
WWW: <http://www.pozitivni-noviny.cz/cz/clanek-2007060086>.

15 Venus [online]. 2008 [cit. 2008-04-16]. Dostupny z WWW:
<http://www.integral.soton.ac.uk/~sguera/good1/venus.html>.

-36 -



UKol ¢&. 4 (viz. Piiloha):
Zadani: Potadné¢ se zadivej na jednotlivé obrazy a hledej k sob¢ protiklady.

Rozbity dZbéan, Portrét $ilené Zeny'®,

Obr. 8: Jean Batista Obr. 7;' Théodoré
Grenze Gericault

Je mozné, ze d¢ti naleznou 1 jiné zplsoby tiidéni. Pedagog by mél situaci
pfedpokladat a reagovat na ni. O obrazech lze vést dlouha povidani. Jakym zplsobem
autor vytvofil dojem stafi a jaké vyrazové prostfedky pouzil v obrazu mladé divky? Jaké
jsou rozdily mezi dily a co na nich vidi.

Kvétinarky'’, Chudy rybai'®

Obr. 10: Puvise de Chavannes Obr. 9: Francisco Goya
Zajimame se o barvu, kompozici vyjevi, zabyvame se jednotou objektli v obrazu, ¢i
dojmy, které v nas vznikaji.
Nesmime zapominat na to, Ze kazdy kol by mé¢l byt jiny. Tim, Ze budeme aplikovat

porad ta sama cviceni, udrZeni pozornosti déti bude velice naro¢né. Obvykle ve snimku

16 PIJOAN, José. Déjiny umeni/8. 1. upr. vyd. Praha : Knizni klub a Balios, 2000. Euromedia Group. s.
184, ISBN 80-242-0216-6.

17 PIJOAN, José. Déjiny umeni/8. 1. upr. vyd. Praha : Knizni klub a Balios, 2000. Euromedia Group.
155s. ISBN 80-242-0216-6.

18 PIJOAN, José. Déjiny umeni/9. 1. upr. vyd. Praha : Knizni klub a Balios, 2000.Euromedia Group. 11s.
ISBN 80-242-0217-4.
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sta¢i zménit postup. Jednou skladaji, podruhé rozkladaji. Nebo se pokousi definovat
zadani jinak. Nebo jim zadame snimek a k nému budou vymyslet ukol. Zalezi jen na
pedagogovi, jak se k doty¢né problematice postavi.

Pii Gipravé fotografii je nutno brat zfetel na to, Ze snimek vypada jinak na monitoru
pocitace a na ploSe interaktivni tabule. Velice Casto se snimek na tabuli roztdhne tak, ze
je rozmazany a necitelny. Proto doporucuji zaostfovat snimek v jesté pred tim, nez si
upravim jeho velikost.

UKol ¢&. 5 (viz. Priloha):

Zadani: Poskladas obrazek tak jak byl, nez ho rozsttihali?

Obr. 11: Kamila Smitlova

Mohou obraz poskladat jako puzzle (nemusi odpovidat origindlu) a to za pomoci
prstu (pfetahovanim objektll) a teprve potom o ném hovofit. Tentokrat uz samy. U¢i se
volit spravna slova a obraz k né¢emu ptipodobnit.

Kazda tato Cinnost by se jen velice téZko realizovala tak, aby se ztcastnili vSichni
zaci. Ale za pomoci interaktivni tabule a softwaru SMART Notebook lze pfipravit
poutava cviceni.

Ukol &.6 (viz. P¥iloha):

Zadani: Vezmi gumu a pis své jméno. Uhadnes, co se skryva pod clonou?

Déti pristupuji k tabuli a pisi gumou své jméno.
Umazéavaji vrchni vrstvu, pod kterou se objevuje
obrazek. V urcitych stadiich lze poznat, co je pod

ni. Uc¢itel se jich pta: Co je na obrazku? Jaka je to

a0 y . .,
Obr. 12: Postupné odkryvini pohadka? (O cervené Karkulce). Origindl byl
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roziezan a domalovan ve SMART Notebooku. Lze timto zptisobem, ukazat, kde zak pti

kompozici udélal chybu. Miizeme jeden a ten samy obrazek ménit a skladat jednotlivé

prvky v n€kolika variacich.

Obr. 13: V novém kompozicnim Obr. 14: Jana 4.t7., origindl

rozlozeni

4.3. Vybér tématu nebo motivu
,,[€éma, to jsi ty sam, je to tvlij dojem, jsou to tvé pocity pti pohledu na ptirodu.*
Delacroix
Tyto dva pojmy vznikly az v dobé radikalnich zmén ve svété¢ umeni a oznacovaly
dva urcité ndzory. Dnes je pouZivame ve stejném vyznamu pro vSechny ndméty obrazi,
protoze uz nikdo zadné obrazy s historickymi ndméty, nemaluje. Od dob impresionismu
upustili umélei od prisnych akademickych pravidel a zachycuji skute¢nost, ktera jim
nabizi bezpocet malifskych moznosti. Téma se da najit vSude kolem nas. A Casto se
opakuji. Umélci zkratka pochopili velmi dilezitou okolnost: naSe okoli nam nabizi
vSechny naméty, na které si jen pomyslime. Je tfeba si jen spravné zvolit. V prab&hu
vyvoje vytvarného uméni zobrazovali umélci svét, ktery je obklopoval, mnoha riznymi
zpusoby. Na prvni pohled by se mohlo véfit, ze malifi jen zachycovali skutecnost,
kterou méli pted ofima, a nic vic. KdyZ se ale podivime pozornéji, zjistime, Ze jejich

dila jsou vysledkem smysluplného uvazlivého rozhodnuti a nikoliv jen nahody".

19 PARRAMON, José M. Zdikladni maliiské motivy. 1. vyd. Praha : Jan Vasut s.r.0., 2004, 9,14 s.
ISBN 80-7236-288-7
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A tak je to i s nami. Prvni otazka, kterd nam vejde do védomi je: Co vlastné
budeme malovat? Co chceme zachytit? Volba ndmétu obrazu neni nikdy dilem nahody.
Proto se stale u¢ime divat kolem sebe, abychom dokézali najit dobra témata a vhodné
motivy. Nikdy se zddny umélec nespokojil s prvnim motivem, ktery namaloval. Mnoho
obrazii bylo z tohoto diivodu pfemalovavano znovu a znovu. Neni to nic jednoduchého,
zkratka béh na dlouhou trat’. Po cely zivot si hledame svoji cestu, ktera by byla pro nas
nejlepsi, a kterou bychom chtéli jit. A takhle je to 1 ve vytvarné tvorbg. Potad hledame a

objevujeme a méli bychom chtit stale vic.

Priklady cvi¢eni na interaktivni tabuli
Cil:
« vést déti k tomu, aby se nespokojily s prvnim ndmétem, ktery objevi
+ navadét k badani a hledani
- ukazat, jak se ménila témata béhem lidského vyvoje
Ukol &. 7 (viz. P¥iloha):
Zadani: Na vystaveé se sesli malifi. Pomoz jim nalézt obraz, ktery by asi nejspis

namalovali.

Na vystavé se sesli malifi. Pomoz jim najit obraz, ktery by asi MOtiVy umélcﬁ se ménlh S dobou PI‘O
nejspié namalovali. :

Clovéka je prirozené hledat naméty ze svého
vlastniho Zivota. At to byl pravéky clovék a
jeho lovy zvifat nebo kiestanskd tématika z
obdobi sttedovéku.

Obrazy jsou sefazeny od nejstarSiho po
nejmladsi. DéEti maji za kol interaktivnim
perem spojit autora a obraz. Ucitel mlze pii této
¢innosti nastinit déjiny uméni. A zabyvat se tim,
jaké naméty si vybirat. Pod obrazek mizeme

vlozit odkaz jako napovédu. Po klepnuti na

obraz se muze spustit video, prezentace i
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hudebni skladba k danému obdobi. V pfiloze pod obrazem s pravékou nasténnou
malbou je vloZzeno video s ukazkou, jakym zpiisobem takové malby vznikaly. Pod
Etruskym flétnistou je prezentace ve formatu flash, jejiz snimky ukazuji fimskou
architekturu a pod gotickym obrazem je vlozen Gregoriansky choral.

Vyuziti funkce Vlozit odkaz v aplikaci SMART Notebook.

4.4. Kompozice

Vime jiz co chceme malovat, ale jak? Je dulezité o této otdzce popiemyslet.

Nicolas Poussin, velky francouzsky malif 17. stoleti, pronesl nasledujici
slova: ,,Malif ziskava stale lepsi schopnosti spi§ peclivym pozorovanim predméti nez
jejich unavujicim kopirovanim. Predstava krasného motivu se nezjevi sama, kdyz
umeélec neusiluje o to, aby rozmistil vSechny predméty pokud mozno co nejlépe.” Toto
rozmisténi jednotlivych prvkil se nazyva kompozice.

Co proto musime ud¢lat? Co deld malit, kdyz komponuje obraz? Metodu, podle
které umélec sklada a rozvrhuje prvky svého obrazu, definuje zndmy fecky filozof
Platon ve svych estetickych textech, kdyz na tuto otazku odpovidd nasledujicim
pravidlem: ,,Komponovat znamena vytvofit jednotu v rozmanitosti.“ V obraze se
musime vyvarovat pfilisSného rozptyleni prvka stejné jako silné jednotvarnosti. Vsem
velkym mistrim to bylo jasné. Proto budovali své kompozice pomoci jednodussich
obecné¢ platnych schémat, do kterych uspotadali jednotlivé prvky.

Miuzeme tedy fict, Ze jednotlivé prvky by se mély nachazet v riznych rovinach. To
podporuje jednotu, a vznika tak harmonické seskupeni, v némz jsou riznorodé formy a

velikosti vzajemné propojeny a je mozné je zcela neomylné vizualné rozeznat.”

Priklady cvi€¢eni na interaktivni tabuli
Cil:
« seznameni s pojmy zlaty fez, kompozi¢ni schéma

«  vést je ke zjednodusovani objekt v geometrické tvary

20 PARRAMON, José M. Zdikladni malii'ské motivy. 1. vyd. Praha : Jan Vasut s.r.0., 2004, 16-17s.
ISBN 80-7236-288-7
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+ seznamit s tim, Ze nelze malovat bez rozmyslu. Je dobré si vSe rozvrhnout.
UKol €. 7 (viz. Priloha):
Zadéani: Pomoci obrazkd a interaktivniho pera vytvof zajimavou kompozici.

Jednotlivé obrazky vyfot'te a porovnejte.

Obr. 16: Kompozice 1. - Obr. 17: Kompozice 2.
Déti maji na vybér nékolik objektl, které se pokusi umistit do urcené plochy a
zbytek domaluji interaktivnim perem. Toto cvieni ma détem ukézat, ze i kdyz si
vyberou to, co chtéji malovat, tak to nemusi vzdy vypadat stejné. Dulezité¢ je si
uvédomit, Ze moznosti, jak svllj obraz ztvarnit je vice. Pfi malb& krajiny, neni zadny
strom ¢i ket stejny i rozmisténi mize byt razné.

Vyuziti funkce digitalizace v aplikaci SMART Notebook. Zhotoveny obraz se

vyfoti na dalsi snimek v tom samém souboru.

Priblizeni pojmi Kompozi¢ni schéma a Zlaty rez

Komponovat znamené uspotadat jednotlivé prvky podle jejich zakonitosti a fidit se
jimi. V krajiné existuje bezpocet objektll s riznymi tvary a barvami a také urcitd hra
svétla a stinu. Proto si musi malit vytvofit jasnou piedstavu o rozdéleni téchto prvka v
ramci celku. Casto mu napovi sama piiroda, jakou kompozici pouzit. Takové moznosti
lze jist€¢ vyuzit a neméli bychom ji v touze po originalit¢ pfili§ ignorovat. Bez
pfedbézného kompozicniho schématu nastane v obrazu zmatek. Kompozi¢ni schéma

krajiny méa odpovidat umisténi horizontu. Pokud leZi pftili§ vysoko, vznikne pfili§ velka
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plocha krajiny: lesy, plochy, udoli atd. Pisobeni hloubky a dalky je v tomto pfipadé
jemnéjsi a plynule stupfiované. Nizky horizont naproti tomu zesiluje ptisobeni hloubky
a rozdily ve velikosti mezi jednotlivymi prvky v krajiné.

Stafi malifi vytvareli své krajiny skoro vzdycky z jednoduchych zékladnich tvart
uspotadanych podle horizontu. Bud’ se jednalo o geometrické tvary: diagonaly, které se
protinaly v rozich obrazu, polokoule, trojuhelniky atd., nebo byly prvky obrazu
uspofadany do tvaru pismene L, C, Z atd. Rubens napiiklad pracoval s komplexnim
systémem spiral, a tak daval svym obraziim velkou dynamiku. Anglicky malif John
Constable naproti tomu sva dila komponoval podobné jako fada impresionistii pomoci
jednoduchych schémat, vétSinou diagondl. Ale takové uspotaddani nelze volit libovolné.
Je tieba se postavit pred svlij motiv, pfed krajinu, pozorné sledovat a zkoumat, abychom
rozeznali syntézu jejich tvari®'.

A k tomu vedeme i déti. Kazdy objekt v redlném svété je mozné zredukovat na
zékladni geometrické¢ tvary. A muzeme jim to vysvétlit na zakladnich tvarech.
Naptiklad hlavu je tak moZzné zndzornit jako kouli, strom jako jehlan atd. Takové to
zjednodusSeni je pro nds$ mozek velmi vitané, a proto na nas podvédomé plisobi daleko
pfijemnéji uklizend mistnost nez obyvaci pokoj nasledujiciho rana po oslavach
narozenin. Stejn¢ tak na nas bude pusobit i obrazek s vyvazenymi prvky usporadanymi
podle kompozi¢niho schématu. Stejné jako je mozné zredukovat objekt na zakladni
geometrické tvary, je mozné totéz provést i s celym vyfezem tvoficim néa$ obraz.
Rovnovéha prvkl ve vyfezu (obrazu) vyraznym zpuisobem ovliviiuje celkovou naladu
scény. Symetricka kompozice pusobi strnule, zatimco asymetrickd tuto strnulost sice

popira, ale mnohdy plisobi neptijemnym dojmem - "pada" na jednu nebo druhou stranu.

21 PARRAMON, José M. Zdikladni malii'ské motivy. 1. vyd. Praha : Jan Vasut s.r.o., 2004, 26 s.
ISBN 80-7236-288-7
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Nalezeni bodu, kam umistit hlavni motiv obrazu, aby se autor vyhnul obéma
neptfijemnym extrémiim, je otdzka, kterou za nas vytesili jiz stafi fimsti architekti svym
tzv. "Zlatym fezem"*,

UKol ¢&. 8 (viz. P¥iloha):

Obr. 18: Kompozicni schéma

Zadani: Podle schéma prvniho obrazu namaluj svij vlastni obrazek. Modra Cast

vvvvvv

Notebooku Ize pod snimky vkladat odkaz na nadpovédu. Diky tomu mizeme ukézat i

fotografie skutecnych d¢l, kde je pouzito dané kompozi¢ni schéma.

Ukol &. 9 (viz. P¥iloha):
Zadéani: Hledej rizné varianty umisténi objektd na plose. Pohybuj osami i

geometrickymi tvary a divej se.

Ol

Obr. 19: Kompozice Obr. 20: Kompozice
geometrickych tvarii 1. geometrickych tvarii 2.
22 CERNOHOUS, Pavel. Pravidla kompozice (nejen) pro 3D grafiku. Grafika Publishing : Grafika

online [online]. 2002 [cit. 2008-04-15]. Dostupny z WWW:
<http://www.grafika.cz/art/3d/3dkompozice.html>. ISSN 1212 - 9569
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Casto se stava, ze se v détském obrazku objevuji objekty, které nejsou ukotvené na
zadné podloZce a jen tak levituji. Rovnomérné rozd¢€luji tvary po plose a nezabyvaji se
vzajemnymi vztahy. A kdyZ pak dojde k tomu, Ze pedagog upozoriiuje na to, Zze by bylo
vhodné je trochu propojit, nevi, co se tim mysli. Diky témto cvi¢enim lze vSechno
ukazat. S détmi pak mizeme délat malé pokusy, kdy ho zavolame k tabuli a ono vytvori
kompozici. Ucitel pfipadné upravi ¢i navede na lepsi zptisob a déti maji za tkol béhem
par vtefin kompozici nacrtnout. Pak zavolame dalSiho a ten kompozici opét zméeni a déti
opet nacrtavaji. Lze vytvofit cyklus tohoto jednoduchého zatisi.

Klanéni tii kralt*

Jak vidime na obrazku, détské o¢i muzeme nechat

- hledat v obraze. A to vzdjemné vztahy, jednotlivé osy

nebo geometrické tvary, které se v dile objevuji. Mohou

hledat zlaty fez a horizont. VSe lze zaznamenavat
pomoci interaktivnich per rovnou do obrazu. Cervené
linky znamenaji kam se jednotlivé postavy divaji,
zeleny a modry hel naznacuje kompozi¢ni schéma, coz
jsou dva trojuhelniky. V dolni Casti se objevuje osa,
ktera zndzornuje dal$i kompozi¢ni linii. A tou jsou
drapérie.

Obr. 21: Diego Vldzquez

Ukol & 10,11 (viz. P¥iloha):
Zadani:
« Obr.1.Hledej v obrazu kompozi¢ni schéma a osami ozna¢ centrum pozornosti.

« Obr.2. Najdi zlaty fez a osami nazna¢ kompozici.

23 PIJOAN, José. Déjiny umeni/7. 1. upr. vyd. Praha : Knizni klub a Balios, 2000. . Euromedia Group.
100s. ISBN 80-242-0140-2.
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V ambéreském piistavu, Hrad Rosemonde*

Obr. 22: Eugéne Boudin Obr. 23: Johan Barhold Jongkind

Ukol &. 12 (viz. P¥iloha):
Zadani: Rozvrhni nadoby tak, abys vytvofil zajimavou kompozici. PouZzij k tomu
osy (domaluj interaktivnim perem).

Jde o to, poskladat jednotlivé objekty tak,

Rozrhni nadoby tak, aby jsi vytvofril
zajimavpu kompgzici. Pouzij k|tomu osy

( dqmaluj inf@kaktivnim perem). aby se k sob¢ hodily z hlediska materialu. 74k

by mél respektovat, Ze to, co je v pozadi, je

malé a to, co se nachdzi v popiedi obrazu, je

velké. Dalsi zédsadou pii skladani zatisi je lichy

pocet objektli a neméli bychom si skladat méné

nez tii objekty. Zak piizvany k tabuli by si mé&l

osami,,nacrtnout®, kam co umisti a predbézné

Obr. 24: Kompozice s nadobim si rozmyslet kompozici. A tak by tomu mélo

byt i v jeho vlastni tvorbé.

4.5. Barevnost
Hlavni podminky vzniku barevného vjemu jsou svétlo — pfedmét — oko — mozek.

Predmét odrazi svételné paprsky do naSeho oka, které toto podrazdéni preméni v

24 PIJOAN, José. Déjiny umeni/8. 1. upr. vyd. Praha : Knizni klub a Balios, 2000. . Euromedia Group.
269s. ISBN 80-242-0216-6.
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elektrochemickou energii, jiz odvede zrakovy nerv do zrakového centra v mozku. Tam
vznikne barevny vjem predmétu, ktery se stane obsahem naseho védomi.
Objektivni pfi¢inou barevného vjemu je svétlo. Je to elektromagnetické zateni, které

zname v bézném zivot¢ v mnoha podobach.

4.5.1 Michani barev

Pti osvétleni bilym svétlem dopadaji na povrch kazdého predmétu tii barevné slozky
svétla: modrd, Cervend a zelena. Nékteré materidly dopadajici svétlo odrazeji, jiné
pohlcuji. VéEtSinou vSak dochéazi k odrazu jen nékterych slozek. Jen malokdo vi, ¢im je
zpusobeno, ze rizné latky maji rizné barvy. Pro¢ je naptiklad jablko cervené? Na
povrch jablka osvétleného bilym svétlem dopadaji tfi svételné barvy. Slupka pohlti
zelenou a modrou slozku a odrazi ¢ervenou. Proto se jablko jevi jako Cervené.

Toto skladani barevnych svétel se nazyva sc¢itani neboli adice a hraje dilezitou roli
nejen v nasem zrakovém aparatu, nybrz i v barevné fotografii a v televizi, jakoz i na
divadle, kde osvétlova¢ pracuje s barevnymi svétly. Dnes dokonce 1 ve vytvarném
uméni samotném.>

U pigmentovych barev je tomu jinak. Za primarni barvy povazujeme modrou, Zlutou
a Cervenou. Jsou to barvy, které nenamichame z zadnych jinych barev. Teorii je vice,
ale détské pokusy s michdnim lze odvijet z téchto tfi primarnich barev. Za sekundéarni
barvy povazujeme ty, které vznikaji smichanim dvou barev zakladnich. Zaroven je
sekundarni barva protipdlem barvy jiné, se kterou nema spole¢nou ani jednu z barev
primarnich. Naptiklad barva fialova je protipdlem zluté, oranzovd modré a zelena
cervené.

Jak barvy ptrechéazeji michanim z jedné do druhé mlzeme ukéazat na barevném

spektru.

25 Brozek, Jaroslav. Uvedeni do prdce s barvami.l.vyd.[s.1.]: Pedagogicka fakulta UJEP v Ustin. L.,
1995.Skripta.21-22 s. ISBN 80-7044-109-7
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Priklady cvi¢eni na interaktivni tabuli

Cil:
-« predvést jak se michaji barvy (vyzkouSeni v elektronické podob¢)
« odliSovani teplych barev od studenych

- ukdzat co je sytost barev a jak se méni

Ukol &. 13 (viz. P¥iloha):

Zadani: A funguje to? Zkus smichat modrou a Zlutou, Zlutou a ¢ervenou, ¢ervenou a
modrou.

Déti se seznami s grafickym editorem ArtRage. Vyzkousi si namichat sekundarni
barvy. Pfi dalSich pokusech v praxi jiz déti védi, kterou barvu si na paletu vymacknout
vice a kterou méné. Napiiklad pfi michani teplé fialové je nutné nejdiive vymacknout
na paletu Cervenou a v malych davkach do ni pfimichat modrou. Neni vhodné to
aplikovat opa¢né. A to z toho diivodu, ze bychom zbyte¢n¢ vymackavali spoustu barvy,

kterou bychom ani nepotiebovali.

Ukol ¢&. 14 (viz. P¥iloha):

Zadani: Michani folii. Co vznikne piesunutim téchto obrazl na sebe?

Obr. 25: Michani folit
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Seskladanim téchto barevnych folii 1ze porovnat, zda plati dané schéma. Chybou se
vsak stava to, ze kazdy projektor, plati to 1 s michanim barev v pocitaci, snima barvy
trochu jinak a tak je nutné folie poupravit, aby se opravdu jejich smichdnim stala ¢erna.

Folie jsem vytvoftila z fotografie Cézannova obrazu Cesta u Loveciennes. Upraveno
v programu PhotoFiltre. Vyuzila jsem funkci prisvitnost v programu SMART
Notebook.

UKol ¢&. 15 (viz. PFiloha):

Zadani: Jednotlivé destiCky presouvej na sebe. Vzniklé barvy pojmenu;.

| "%
l

i

Obr. 26: Michanim barev

Prvnimi pokusy byly takové, Ze jsem se rozhodovala, zda by neslo michat konkrétni
zadané barvy. Ale bohuzel jsem narazila na ten problém, ze by se musel dataprojektor,
pocitac i tiskarna zkalibrovat, aby barevny vystup byl stejny. Kalibrace by se dala
udélat, ale pouze s pouzitim slozitého kalibra¢niho zafizeni, které jsem neméla k

dispozici.

4.5.2 Teplé a studené barvy

Rozhodli jsme se, co budeme malovat a uz vime, jak si jednotlivé objekty
rozlozime. Dal§im dulezitym faktorem je barevnost. D4 se to srovnat s praci hudebnika
pi1 komponovani skladby. Hudebnik sklada urcité noty do skupin, aby vytvoftil pro ucho
piijemné tony a melodie. Malif pracuje s barvami podobné. Plisobeni jemnych, sytych,
meékkych nebo kiiklavych barev je vzdy zaloZeno na principu harmonie. Kdyz se

pfedem rozhodneme pro urcité harmonické uspotfadani obrazu, pro barevnou dominantu
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— tedy konkrétni barevnou $kalu — nic ndm uz nebrani nanést na platno zatrivé nebo
kontrastni barvy. V podstaté existuji tfi rozdilné skaly: barevna skala teplych barev,
studenych barev a lomenych barev. Kazda z nich pouzivd dominantni ,,barevnou
rodinu®. Ve $kale teplych barev prevladaji zemité barvy, napt. okr, cervené a hnédé
tony atd. NejzarivejSimi barvami této skaly jsou oranzova, ¢ervena a zluta.

Skala studenych barev se sklada z modrych, fialovych a zelenych odstint, popt. z
Sedych tond, na jejichz pozadi uvedené barvy dominuji. Skala lomenych barev se sklada
ze smési dvou komplementarnich barev v riznych pomérech a z bilé. Lomené barvy
pusobi jako ,,Spinavé®, nasedlé, mdlé a nejsou od sebe pfili§ vyrazné odlisitelné. Podle
toho, zda ve smési prevazuji teplé nebo studené barvy, plisobi vysledny ton teple nebo
studené. NeZ zacneme malovat, méli bychom se rozhodnout pro urc¢itou skalu. Je ovSem
nutné se vyhybat pfili§ sytym barvam. Obraz namalovany jen teplymi, studenymi nebo
lomenymi barvami ptisobi dost monotonné nebo fadn€. A nakonec na obrazu, ve kterém
prevlada urcita skala, zvyraznéte ncékterd mista tony nebo barevnymi skvrnami z jiné

barevné Skaly, aby obraz dostal barevnou bohatost, a tak ziska jeho kompozice na

zajimavosti.*

Ukol ¢&. 16 (viz. PFiloha):

Zadani: Na okraji stranky jsou obrazky.
VSimni si, Ze kazdy je jiny. Tahem prstu
vysouvej jednotlivé obrazy a k nim pfifazuj z

nadpisu pismena (s- studeng, t-tepl¢).

teple a studené barvy
Obr. 27: Snimky v teplych a studenych
barvach

26 PARRAMON, José M. Zdkladni maliiské motivy. 1. vyd. Praha : Jan Vasut s.r.o., 2004, 20-21s.
ISBN 80-7236-288-7
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4.5.3 Sytost barev

Sytost barvy ménime tim, Ze do ni pifimichavame ¢ernou ¢i bilou barvu. Namichané
odstiny jsou nejen mén¢ syté, ale téz oproti syté barveé, z nichz byly odvozeny, svétlejsi
nebo tmavsi podle toho, kterého postupu odstiiovani jsem pouzili. Témito postupy
odvozovani odstinii ménime tedy zaroven jak jejich svétlost, tak i sytost.”’

Vyuzitim funkce videozdznam lze nahrat snimek, jak dochédzi k michani barev
prikladanim cernych a bilych folii. Pedagog tedy vede vyklad a pfi tom se mu potiebné
ukazky prezentuji skoro samy. Tato funkce eliminuje tendence mluvit k interaktivni
tabuli. Casto se uéitel zaméstnava tabuli a nevnima, co se dgje ve tiids.

Funkci zaznamnik lze vyvolat ikonou Centrum zahdjeni v pravém rohu. Zapnutim

se zacne nahravat vSe, co se déje na ploSe po vypnuti vybéhne nabidka ulozeni.

Videozaznam se uklada ve formatu avi.

.

[LT-:'!'-.-- U1 =i — . . -
|_I-FE|II’E-|: e L Ry O R T i :
- EEH Sytost barev :

Pimichivim
£

el (R A0Bd " :;lmn LT P O [ A | |rh|:|"."-_l.fi|}r'v :
Obr. 28: Videozaznam, sytost barev

27 Volné dle: HANUS, Karel. O barvé : Opticka stranka barevnosti ve vytvarnictvi. 4. vyd. Praha : Statni
pedagogické nakladatelstvi, 1984. 92 s. Ucebnice pro stfedni Skoly. ISBN 14-412-84.
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Ukol ¢&. 17. (viz. P¥iloha)

Zadani: Skladej od nejtmavsiho po nejsvétlejsi odstin.

T TS Pod plastvemi se skryva lista s
nejsvétlejsi odstin.

vysledky. Ucitel ji mize vysunout a po
kliknuti na levy ¢i pravy koncovy bod
vybéhne dalsi snimek s hodnocenim,

samoziejm¢ 1 s pridanym aplausem ¢i

naopak.
Obr. 29: Odstiny barev

Vyborn&!!!

D
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4.6. Perspektiva

Perspektiva v uméni — Casto se ji fikd ,,uméla* nebo ,linearni* perspektiva — je
systém zobrazovani trojrozmérného prostoru v ploSe. M4 mnoho spole¢nych rysi s
kazdodenni perspektivou — se zpisobem, jak lidé ve skutecnosti vnimaji prostor a
pfedméty v ném. Protoze vSak je linearni perspektiva zaloZzena na pevném stanovisti
jednoho oka a vypracovana matematicky, miize se slozitému zptsobu, jak o¢i skute¢né
funguji, jen pfiblizit. Jako véda perspektiva tizce souvisi s optikou (se studiem zakonu
vidéni, zraku a svétla) — disciplinou, ktera vzkvétala ve starém Recku a Rimé i v obdobi
sttedovéku. Jako obrazovy systém se vSak perspektiva pln¢ rozvinula teprve v raném
15. stoleti, v prikopnickych experimentech Filipa Brunelleschiho a Leonarda Battisty
Albertiho. Alberti pfirovnaval obrazovou plochu k ,,..otevienému oknu, jimz je vidét
téma, které malujeme*.

V mnoha renesan¢nich obrazech, jako je naptiklad Sv. Jeronym v pracovné,
Sachovnicova podlaha, rozprostirajici se do dalky, za obrazovou plochou, vytvari
linearni ramec pro perspektivni konstrukci obrazu. Zakladni opticka pravidla, ktera plati
pro takovy ramec, si miZeme uvédomit na Sachovnici (naklonéna dozadu). Predné
vSechny do dalky ubihajici rovnobézné linie (které ve skutecnosti probihaji v pravém
uhlu k pfednimu okraji desky) se zdanlivé sbihaji ve sttedovém Ubézniku. Za druhé
vSechny linie probihajici rovnobézné s pfednim okrajem desky zlstdvaji rovnobézné,
ackoliv vzdalenosti mezi nimi (které jsou ve skutecnosti stejné) vypadaji tim mensi, ¢im
dale se objevuji. Tento efekt je zndmy jako ,,perspektivni zkracovani“. Za tieti —
Sachové¢ figurky, které jsou od oka vice vzdaleny, se zdaji byt mensi nez ty, které jsou
bliZe: tomuto efektu se fika ,,zmenSovani**®
Na zacatku je nutné vysvétlit dva zakladni pojmy a t€émi jsou horizont a béZnik.

Horizont se nachazi stale pted pozorovatelem, a sice ve vysi jeho o¢i pfi pohledu vpied.

28 COLEOVA, Alison. Perspektiva. 1. vyd. Bratislava : Perfekt, 1995. 64 s. Uméni zblizka.
ISBN 80-85261-77-4.
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Nejjasnéji ho rozezndme u mote. Tam horizont tvofi hranici mezi vodu a oblohou. Je
lhostejné, zda stojite, sedite, nebo jste ve diepu, horizont se snizuje s vami.

Ubéznik lezi vzdy na horizontu a stykaji se v nich viechny rovnob&zky, vedené k
horizontu kolmo nebo $ikmo®

Snimky k vysvétleni pojmi.

Zena na hrazi*’-

e shihaji do jednoho
bodu -

Obr. 30: Léon Spilliaert

29 Volné dle: PARRAMON, José M. Perspektiva pro vytvarniky. [s.1.] : Svotka a Vasut, 1995. 112 s.
ISBN 80-7180-020-1.

30 PIJOAN, José. Déjiny umeéni/9. 1. upr. vyd. Praha : Knizni klub a Balios, 2000. . Euromedia Group.
ISBN 80-242-0217-4.
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Obraz je krasnou ukéazkou linedrni jednostiedé perspektivy. Aby ukazka byla
dostate¢né nazorna, 1ze obraz doplnit rovnou osami, ale efektné;jsi jsou skryté prithledné
folie, které 1ze vytahnout za Sipku ze strany okna.

Pfi tvorbé téchto snimkd doporucuji postupovat tak, ze spodni vrstvy hned
uzamkneme. Pro dalsi snimky, které chceme mit skryté, ale potfebujeme si je vytvofit,
neni misto pro sjednocovani. Sjednocuje se vse, co zatrhneme, i1 to co nechceme. Proto

je jednodussi je zkopirovat na prazdny list. A dod¢lat si je tam.

Ukol ¢&. 19.(viz. P¥iloha):
Zadani: Umisti auta na dalnici. Mysli na to, Ze ¢im je silnice vzdalengjsi, tim jsou

mensi 1 auta.

Obr. 31: Perspektiva na dalnici

Aby déti pochopily, ze smérem k tbézniku se v§e zmensuje, pouzijeme toto cviceni.
Nic neméfime a ani nerysujeme pomocné osy. Umistovani jednotlivych aut je zcela
intuitivni.

V dalSich cvienich vedeme déti k samostatnosti. Hledaji osy, tzv. ortogondly,

nachazeji ubézniky atd. Ukol &.18, 20.
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Obr. 32:
Pokladani hranolu

Je dobré détem ukdzat ,,padajici téleso, na kterém vyznacuji ortogondly. Je to

nazornd ukéazka toho, jak se osy zuzuji.

4.7. Vyrazové prostredky

Za zékladni vyrazové prostredky lze povazovat linii, barvu, svétlo. Je nutné se
zamyslet nad tim, jak budeme na$ ndmét interpretovat. Zda budeme v nasem obraze
klast peclivé vrstvy lazury nebo pozorné uhlazovat pastdozni malbu tak, aby neziistaly
zadné stopy po tazich Stétce, takze barevna vrstva by se podobala natéru. Nebo budeme
chvatné ,,nahazovat™ skvrny barev na platno ¢i na papir, a budeme tvofit vysoké vrstvy
barevné pasty. Kdybychom sledovali v galerii sérii obrazl, v§imli bychom si barvy, jak
jednou stékaji po obraze, jindy jsou vrstveny v suchém nanosu, kladeny jako tecky
(Seurat) nebo kratké tahy (van Gogh), nasazené robustn¢ jako plosky docilené raznym
uderem Stétce nebo kratkym plynulym tahem. Toto osobité zpracovani je projevem
osobniho pfistupu malife a formuje se po cely jeho Zivot. I Zdka bychom méli vést k
tomu, aby si svij rukopis hledal a nestydél se za to, ze jeho obraz vypada jinak, nez
ostatnich.

Dal$im faktorem ovliviujici vyraz naseho obrazu je barva. Pfipometnime si v této
souvislosti slova Vasila Kandinského, ktery barvam dokonale rozumél: ,,Barva je

prostiedek ptfimého ptisobeni na dusi. Barva je klavesa. Oko je uderné kladivko. Duse je
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klavir s mnoha strunami. Umélec je ruka, kterd uderem na tu nebo onu klavesu zpiisobi
vibraci duse’".

Pro ¢lovéka je typické, Ze tihne pouze k jednomu zplisobu zpracovani, ale je nutné
se posouvat dal. Proto se u¢ime hledat vlastni fe¢ a tou je barva. Jak namichat barvu?
Jestli pouzit na namét prevazné teplé ¢i studené barvy, jaké odstiny barev klast vedle
sebe? To jsou otazky, které by mély vznikat v mySlenkach naSich zakd a my jako
pedagogové musime Zaky povzbuzovat k jejich realizaci.

To samé je i u svétel a stinli. Svétlo dovede odhalovat a dodavat vécem na vyrazu.
Jak pridat svétla svym modelim je na nés. Existuji teorie a rtizné navody, jak
pristupovat k tvorbé svétel a stind. Je dobré si to nacvicit. Ale stejné kazdé¢ to dilo, 1
kdyZ se budeme fidit danymi pravidly, bude jiné.

Jak détem vysvétlit a pfiblizit, co jsou vyrazové prostiedky? Pomoci ndm muze
aplikace ArtRage, kdy do ni vlozime libovolnou fotografii. Pouzitim néstroji (Stétec,
suchy pastel, Spachtle) a vybérem barvy mizeme malovat a ménit tak vzhled fotografie.
Néstroj snima 1 barvu naSeho pozadi (fotografie) a micha ji se zvolenou barvou.
Miuzeme tedy vytvoftit cyklus obrazl krajiny, na kterych vyzkousime vyrazové moznosti
naptiklad temperovych barev. A déti si to pod vedenim ucitele mohou diky tabuli

SMART Board zkusit.

31 Volné dle: BROZEK, Jaroslav. Uvedeni do prdce s barvami. 1. vyd. [s.1.] : Pedagogicka fakulta UJEP
v Ustin. L., 1995. Skripta. 13,21-22 s. ISBN 80-7044-109-7.
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Obr. 33: Premalba fotografie-tlusté tahy Stetcem

T A s T it
Obr. 34: Premalba fotografie-tupovani

- 58 -

i-]r-iq;.i—

|
W -aeed.



[ ——

Obr. 35: Premalba fotogr.aﬁe—such)? pastel ”
Zde byl na fotografii pouZzit suchy pastel, jimz se tonovala n€kterd mista v obraze.
Ke snimkiim miizeme zatfadit dila i koldze z obrazi umélci, jako je Seurat, van

Gogh, Signac, Henri Eugene Delacroix ¢i Henri Matisse a porovnavat jejich rukopis a

barevnost. Zkoumat, zda obrazy jsou od jednoho malife ¢i ne, vyzkouset si jejich styl

malovani ve vlastni tvorbé.
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Il Prakticka cast

1. Tvorba snimku

Prvnim krokem bylo hledani nejvhodnéjsSich programi pro vytvafeni obrazkl a
upravu fotografii. Podminkou byla dostupnost - tedy volna stazitelnost programu. Aby
byl v ¢estin¢ a obsahoval takové funkce, které by ucitel pii tvorbé vlastnich vyukovych
materidlii pouzil. Proto bylo velice Casové narocné prochédzet jednotlivé grafické
programy. Doporucit 1ze Paint.NET, kde se daji s obrazky délat doslova kouzla.
Rozmazavat je, nataCet do vSech uhli, roztahovat, pirebarvovat atd. Také bychom mohli
pouzit Inkscape. Hodi se pro tvorbu riznych pravidelnych prostorovych (krychle,
kvadr, hranol) i nepravidelnych tvart (jako jsou hvézdice nebo vysece). A to pomoci
tahel a logickych funkci jako je sjednoceni, prinik a rozdil. Inkscape také podporuje
ukladani do formatu svg. Tento format pii velkém rozliSeni ponechdva obrazek beze
zmeén. Zustava jeho kvalita 1 po roztazeni. Ale pro béZnou praxi je nevhodny, protoZe
obrazek naroste do velikosti a pro star$i pocitace je naro¢ny. Pro tvorbu barevnych
ptechodi 1ze pouzit Gradient maker.

*. Pastelka i 1 Neékdy se muaze vyskytnout

Pastelka “zhled

problém s hleddnim barvy, kterou jste

5 - zablokovani vyibéru jiz nékde pouzili. K vyhledavani je
G - odblokavdni vwhéry L 32
dobré vyuzit program Pastelka™.

Slotky: Redf145 Green:203 Blue:[230 Kurzor mysi se automaticky méni

Slofky:  H:f132 Si149 L:f175 v pastelku, ktera kdyz s ni najedeme

(H - Odstin; 5 - Sytast; L - Jas] na jakoukoliv barvu na plose

HTHL farmat; | . . < .
RIZLBEE monitoru, ukazou se v tabulce Ciselné
Systemovéd barva: [15125394  HEX [92CEE6

hodnoty  zastoupeni  jednotlivych

| [2] 2003, 2004, Petr Hron - Hrareare. hitp: /A, hrorware, com,d
Obr. 36: Pracovni okno programu Pastelka

barev.

32 HRON, Petr. Pastelka [pocitacovy program]. Ver. 2.0 pro Windows, 2005. Dostupné z WWW:
<http://www.stahuj.centrum.cz/grafika a design/ostatni/pastelka/?g[hledano]=Pastelka&g[oz]=2.0>
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Ucitel se setkd s mnohymi potizemi, které bude muset piekondvat. Prvnim
obrovskym problémem je prezentace obrazkl na tak velkou plochu jakou je interaktivni
tabule. Obrazek se ndm bude zdat rozmazany, ¢i jako skladanka ze ¢tverct.

Dalsi problém je prezentace barev a jejich michdni. Kazdy pfistroj, at’ se jednd o
pocita¢, dataprojektor nebo tiskdrnu, snima barvy jinak. Né&které méné kvalitni
dataprojektory snimaji barvy tak Spatné, Ze néktera cviceni by viibec nefungovala. Jak
tedy sjednotit barevnost? Reseni lze najit v kalibra¢nich piistrojich, které jsou vsak pro
bézna Skolské zatfizeni nedostupna. Proto je nutné si vyukové materidly, pokud se tykaji

barev, nastavit piimo na konkrétnim pfistroji.
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2. Pouzité grafické a animacni programy

2.1. %IrfanView 33

Prvni pokusy se odehravaly v prosttedi ACDsee, ale netispésné. Za nejvyhodnéjsi
1ze povazovat IrfanView a to z mnoha diivodu.

- Podporuje mnoho grafickych formati. Predev§im BMP, Gif, JPG, a dalsi. Je nutné
sezndmeni s témi zdkladnimi.

JPEG - (vyslovovano originalné dzeipeg, ale uziva se téZ pocesténé vyslovnosti
jépeg nebo jpeg) je standardni metoda ztritové komprese pouzivané pro ukladani
pocitacovych obrazku ve fotorealistické kvalité. Format souboru, ktery tuto kompresi
pouziva, se také bézn¢ nazyvad JPEG. Nejrozsifenéjsi piiponou tohoto formatu
je .Jpg, Jpeg, Jfif, .jpe, nebo tato jména psana velkymi pismeny. PEG/JFIF je nejcasté;jsi
format pouzivany pro pfenaseni a ukladani fotografii na World Wide Webu. Neni vSak
vhodny pro perokresbu, zobrazeni textu nebo ikonky, protoZze kompresni metoda JPEG
vytvaii v takovém obrazu viditelné a rusivé artefakty. Pro takové ucely se vétSinou
pouzivaji soubory PNG a GIF. Protoze ma GIF pouze 8 bitli na pixel, neni vhodny pro
barevné fotografie, PNG je mozné pouzit pro ukladani fotografii.

BMP - je pocitacovy format pro ukladani rastrové grafiky. Soubory ve formatu
BMP vétsSinou nepouzivaji zadnou kompresi. Z tohoto divodu jsou obvykle BMP
soubory mnohem vétsi nez obrazky stejného rozmeéru ulozené ve formatech, které
kompresi pouZzivaji.

GIF — nepouziva ztratovou kompresi jako JPEG. GIF je tedy vhodny pro uloZeni

tzv. pérovek (napisy, planky, loga). Pokud chcete mit obrazek bez pozadi, tento format

33 IRFAN, Skiljan. Irfan View [po¢itacovy soubor].Ver. 4.10. 2004. Dostupné z WWW:
<http://www.stahuj.centrum.cz/grafika a design/prohlizece obrazku/irfanview/?
g[hledano]=irfanview%204.10%20%E8e%B9tina&g[0z]=4.10>
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podporuje prihlednou barvu. GIF umoziuje také jednoduché animace. GIF je vhodny k
carové grafice, je zde mala naro¢nost na barvy. Nahradou tohoto formatu je PNG*.

Kdy jaky format

Zakladni pouziti vychazi z vlastnosti jednotlivych formath. Format GIF i PNG se
hodi pro tvorbu jednoduchych obrazki, jako jsou ikony, navigacni prvky na strance,
nebo loga. Format GIF rozhodné neni vhodny pro uklddani fotografii. Fotografie
zobrazend ve 256 barvach bude vypadat ponc¢kud zrnité a z hlediska barevnosti také
dost neredlné. Na fotografie je vhodny format JPEG. Pro fotografie 1ze pouZit i format
PNG (s 24 bitovou hloubkou), ale asi je dobré zistat u starého dobrého JPEGu. Format
JPEG nepouzivejte na ikony ¢i jednoduché grafické prvky, vypadaly by skvrnit&®.

Dalsi vyhody Irfanview *

« Pfehrava video a hudbu. Pii instalaci je mozné nastavit, k jakému ucelu chceme

tento program vyuZit.

«  Umi ménit pocet barev. Této funkce mizeme vyuzit pokud potiebujeme soubor
zmenS$it. Bohuzel ale na tkor kvality.

«  Umi skenovat obrazky.

+  Obsahuje 11 efekti pro upravu grafiky. A to 3D tlacitko, rozmazat, reliéf,
olejovéa malba, detekce okrajl, sépie, kapky deste a dalsi.

«  Umoznuje sejmuti obrazovky. Stejné funkce jako Print Screen.

« Tento program pouzivame piedev§im na ofezavani fotografii, k prevadéni do
pottebnych formath a k zaostfovani. Dalsi vyhodou je, Ze tento soubor je maly a
nezabira v pocitai moc mista. Lze regulovat jas, barevné vyvazeni, kontrast
nebo nasyceni. obrazku ¢i fotografie. To znamend, ze snimek je tdnovany do

zelena, Cervena ¢i do modra.

34 Volné dle: Wikipedie : Oteviena encyklopedie [online]. 2008 [cit. 2008-04-08]. Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Hlavn%C3%AD _strana>

35 SKRIVAN, Jaromir. Interval.cz [online]. [cit. 2006-03-28]. Dostupny z WWW:
<http://interval.cz/clanky/gif-jpeg-a-png-jak-a-kdy-je-pouzit/>. ISSN 1212-8651

36 Volné dle: CHORZEMPA, Tomas. IrfanView.cz : Ceskd oficidlni stranka populdrniho
multimedialniho prohlizece [online]. c2004-2007 [cit. 2008-04-05]. Dostupny z WWW:
<http://www.irfanview.cz/info.php>.
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PhotoFiltre **

Obrazek

V menu obrazek jsou zdkladni operace pro praci s obrazkem od jednoduchého
pieklapéni ¢i nataCeni obrazku az po dobie feSenou praci s platnem obrazku. Toto
platno muzete zvétSovat, zmenSovat ¢i libovolné ménit jeho velikost. Neocenitelnou
pomtuckou je automatické ofezani obrazku, kdy po vlozeni miizete jednoduse jednim
kliknutim ofezat z obrdzku prazdné okraje. Muzete k obrazku ptidavat ramecek, nebo
stin, nastavovat prihlednou barvu a tak dale.

Korekce

Jiz trochu zajimavéjsi je menu Korekce, které nabizi zékladni operace pro korekci
obrazka. Obsahuje funkce pro upravu jasu, kontrastu, odstinu, sytosti barev, barevné
rovnovahy a podobng. Velmi casto pouzivanou funkci je ndhrada barvy, kdy urcité
ocenite kapatko pro vybér barev. Mlzete ménit RGB kandly barev, vytvaret negativy
nebo zménit barevny nadech fotografie.

Filtry

Urcite nejzajimavejsi z celého programu je polozka Filtry. FiltrG obsahuje program
nepieberné mnozstvi a né€které jsou opravdu pékné propracované a urcité stoji za
vyzkouSeni. Obsahuje jak zdkladni filtry pro zménu Sumu ¢i barev, tak zajimavé filtry

pro zménu struktury obrazku nebo jeho deformaci®.

37 DA CRUZ, Antonio. PhotoFiltre Studio[pocitacovy program].Ver. 9.1.0. 2008. Dostupné z WWW:
<http://www.stahuj.centrum.cz/grafika a design/spravafotografii/photofiltre/?g[hledano]=photofiltre
%206.3.1&g[02]=6.3.1&g[up]=CZ+lokalizace>

38 ZAACHL Zaachi.com : Photofiltre, kdyz malovani nestaci [online]. 2008 [cit. 2008-04-13]. Dostupny
z WWW: <http://www.zaachi.com/cs/items/photo-filtre-kdyz-malovani-nestaci.html>.
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Obr. 37: Pracovni okno programu PhotoFiltre

Lze ho pouzit predev§im k odstranéni pozadi. Pomoci kouzelné hulky, ¢i lasa si

ozna¢ime nepravidelny tvar, tuto €ast vybarvime prihlednou barvou a uloZime ve

formatu GIF.

2.3.

¥

=
i Selteco Flash Designer®

Pro ovladdani aplikace nejsou vyzadovany velké zkuSenosti s timto formatem.

Muzete tak rozpohybovat vase obrazky, text nebo rizné tvary a vytvaret tak Flash

animaci, ke které miizete ptidat hudbu a aplikovat riizné pfechodové efekty.

Aplikace nabizi vice nez 130 integrovanych animacnich efekti jako je pfechod,

pfibliZzeni, otofeni atd. Program obsahuje zakladni editaéni nastroje k modifikaci

obrazku, zmenSeni, pfidani objektti atd. V ndhledovém okné piesné vidite, jak bude

vypadat animace po tom, co ji ulozite.

39 SELTECO, software. Selteco Flash Designer[po¢itacovy program].Ver. 1.57.1. 2002-2003. Dostupné
z WWW: <http://www.veskole.cz/a801 rychle-%E2%80%9Espichnuta%E2%80%9C-priprava.html>
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"Obr. 38: Pracovni okno programu Selteco Flash
Designer

Na obrazku je silné¢ zmensené hlavni okno programu. Vedle tohoto okna jsou
soucasti programu jeSté¢ dva plovouci panely, z nichZ jeden (Frame list) dovoluje
ptechazet z jednoho ramu do druhého a druhy panel dovoluje rychle uréovat barvy car,
vyplni a pisma.

Technika prace je velice jednoduchd. Uréime rozmér a vypln ramce(= rozmér a
barvu stranky). Tim je zajiSténo, Ze vSechny ramce budou rozmérové a barevné stejné.

Zaclnete psat, kreslit nebo importovat obrazky™®

2.4 g “Gimp *

Prvni pokusy nebyly moc uspésné. Prostfedi tohoto programu neni pro uzivatele
Windows moc blizké. Je dobré si najit v prostiedi internetu navody, které nds upozorni
na jednotlivé funkce a ptiblizi nam, jakym zpisobem se s jednotlivymi néstroji pracuje.

Vhodny je zejména pro upravu fotografii a vytvareni kolazi. Samoziejmosti je prace s

40 Voln¢ dle: HAUSNER, Milan a kol. Vyukové objekty a interaktivni vyucovani. [s.1.] : [s.n.], 2007. 37
s. ISBN 978-80-903897-0-0.

41 KIMBALL, Spencer a kol. GNU Image Manipulation Program [pocitacovy program].Ver. 2.4.2.
2005-2007 Dostupné z WWW:
<http://www.stahuj.centrum.cz/grafika a design/tvorba grafiky/bitmapove editory/gimp/?
g[hledano]=Gimp&g[oz]=2.4.5>
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vrstvami, kandly, kfivkami, nabizi mnoho rozsifenych moznosti vybéri a kreslicich

nastrojli, obsahuje spoustu znamych filtra.
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Obr. 39: Pracovni okno programu Gimp

25. | =  ArtRage “

=7

Vyuzitelny je hlavné k
retuSovani nékterych casti ve
fotografiich. V nastrojich Ize
najit klonovani (razitko). Tim
se ,,nabere* pozadi a to, co bylo
nezadouci se timto razitkem
zamaluje. Zbavime se tak
vyfocen¢ho blesku z fotoaparatu,

¢1 zapomenutych prstl apod.

Program mé celkem dvanéct kreslicich nastrojii sdruzenych do univerzélni palety.

Vétsinu funkei ArtRage 2.0 Ize ovladat klavesovymi zkratkami, coz se hodi pti kresleni

a upravé ilustraci v celoobrazovkovém rezimu, ktery program rovnéZ nabizi. Mezi

kreslici nastroje patii naptiklad $tétec pro kresleni olejem, ktery lze soucasné pouzivat

pro rozmazavani tahi jinych S$tétct ¢i pera. Klasickd pastelka/tuzka a kiida jsou

pochopitelné samoziejmosti stejné jako stikaci pistole, tempery a simulace vodovek.

42 AMBIENT, Design LTD. ArtRage[pocitatovy program].Ver. 2.2. 2003-2006 Dostupné z WWW:
<http://www.stahuj.centrum.cz/grafika a design/tvorba_grafiky/bitmapove_editory/artrage/?

g[hledano]=ArtRage&g[oz]=2.2>
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Vsechny kreslici nastroje ovliviiuje i vybér kresliciho platna s riznou strukturou, kterou
si muzete 1 pozmenit v preferencich programu.

Ilustraci 1ze upravovat i s pomoci vyfezavaciho noze a specialniho efektu pro tvorbu
tipytu vyuzivaného napiiklad k simulaci kovovych povrcht, skla a jinych reflexivnich
materiald. Pfi kresleni mate k dispozici plynulou lupu, nastroj pro posun platna, zménu
rozliSeni a rotace. Vyuzivat lze i vrstvy s uréenou prithlednosti, coz se ale stejné jako u
fady ptfedchozich popsanych funkci tyka pouze komeréni varianty programu. Kazda
vrstva mize mit navic svou vlastni strukturu papiru, coz dava dohromady zajimavé
efekty. Dalsi specialni funkci ArtRage 2.0 je tzv. overlay neboli piekryvna graficka
vrstva. Do overlay vrstvy miiZzete umistit libovolny obrazek a pouzit ho jako pfedlohu
pro obkresleni nebo rizné skici. Import obrazkd funguje i ve formatu Adobe
Photoshopu, a to v¢etné zdkladnich (nikoliv ale efektovych a specidlnich typil) vrstev.

Celkovée lze fici, ze ArtRage 2.0 je velmi zajimavy a ptedevsim levny kreativni
kreslici program, ktery Ize pouzit k riznym ucelim. Podminkou je samoziejmé tablet
nebo jiné vhodné vstupni zatizeni (dotykovy displej aj.), pouze s mysi nema ArtRage
vilbec smysl pouzivat. Freewarova verze ArtRage 2.0 toho moc neumi, pro zakladni

posouzeni moznosti a funkci postaci®.

B
2.6. 'éav FlashSpring Pro 2.0
& .

FlashSpring Pro umi pievadét prezentace vytvorené v PowerPointu do formatu
Flash. Prezentace v tomto formatu ma tu vyhodu, Ze nemusime zdlouhavé cekat na
otevieni PowerPointu. A ve vyu€ovani je kazdé takové ¢ekani nepiijemnou situaci, kdy
ucitel musi rychle vymyslet alternativy pro to, aby déti zabavil. Celé prezentace je tudiz

vlozena jako jeden ze snimkiit SMART Notebooku.

43 NEMEC, Lubos. ArtRage 2.0, aneb kdyz v§ichni kresli. Grafika Publishing : Grafika On-line
[online]. 2006 [cit. 2008-04-15]. Dostupny z WWW: <http://www.grafika.cz/art/sw/ArtRage-2-0-
everyone-draws.html>. ISSN 1212 - 9569 .

44 CPS LABS. FlashSpring PRO [pocitatovy program].Ver. 2.1. 2007 Dostupné z WWW:
http://www.stahuj.centrum.cz/multimedia/prevody_formatu/flashspring-pro/?g[hledano]=flashspring
%20pr0%202.2.2&g[0z]=2.1
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Instalace nastroje FlashSpring Pro zabere jen okamzik, program se sam automaticky
integruje do PowerPointu. PfestoZze instalator vytvoii ikonu na pracovni plose, nelze
FlashSpring Pro spustit samostatné, vzdy se spousti spolecné s PowerPointem.

Pro vytvoreni flash animace s timto ndstrojem je dulezité, aby si ucitel nachystal
prezentaci v programu PowerPoint z baliku kancelafskych aplikaci Microsoft Office.
Nemusime se pfitom bat pouzivat animace, videoklipy, prechodové efekty ¢i zvuky,
vSechny tyto prvky FlashSpring Pro bez problému ptevede do flash animace.

Pii pfevadéni je nutné kliknout na tlacitko Publish v panelu nastrojii aplikace
FlashSpring Pro. Je tieba zvolit ndzev animace, rozsah exportovanych snimki (vSechny
nebo vybrané) a format animace (s ovladacim oknem piehravace nebo bez). U
piehravace je mozné nastavit barevné ladéni jeho skinu®.

Alternativou tohoto programu je authorPoint Lite. Ktery ma stejné funkce.

2.7. Windows Movie Maker “

o Pomoci programu Windows

e e——
G D e S SORERE I

slokce ulovAnT & psedgi e 4
[AnT

T

B e i
Ao

Movie  Maker lze  vytvafet,

upravovat a sdilet domaci filmy
¥ pfimo v pocitaci. Tento software
'I lze najit u pocitacd, které maji
operacni syst¢tm Windows XP.

" Program, ktery umi nahradit tento

o | [ bt

program je Pinnacle Studio. Ale ve

= it | N |
Vudea B

Fihad |
ST

Obr. 40: Pracovni okno programu Windows
Movie Maker

45 Voln¢ dle: KUBES, Radek. Flash animace pro vas web. EMag : Technologicky magazin [online].
2007 [cit. 2008-04-17]. Dostupny z WWW: <http://www.emag.cz/flash-animace-pro-vas-web/>.
ISSN 1802-4238.

46 MICROSOFT, Corporation. Windows Movie Maker[pocitacovy program].Ver. 5.1. 1981-2001
Dostupné z Microsoft Windows instalator.
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trialové verzi je bohuzel jen v anglictiné a némcing. Ale v principu je prace s nim skoro
totozna.

K vytvoteni filmu staci nékolik jednoduchych ptetazeni mysi. Lze odstranit Spatné
snimky a ponechat jen nejleps$i zdbéry. Obsahuje pifimo napoveédu, kterd popisuje
vSechny mozné funkce a tim se prace stava velice jednoduchou.

Windows Movie Marker se pouziva pro stfihani filmt. Po vloZeni celého filmu se
odstrani ty ¢asti, které byly jsou pro nés nepotiebné a to tim, Ze si ho pfetdhneme na osu
(jak je vidét na obrazku) a pfes volbu nastavit pocatecni bod stihu a kone¢ny bod stfihu

si z filmu vytvotime krati¢ky klip.
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3. Vyzkum vyuzitelnosti materialt

3.1. Cil Setfeni

Cilem Setfeni bylo zjistit pomoci dotaznikil, zda jsou vytvofené materidly pouZitelné
v praxi a zda by je pedagogové vyuzili pfi svych hodindch. Dale se zjiStovalo, do
jakého ro¢niku na ZS by jednotlivé tématické skupiny zafadili a zda je tento

prezentovany materiadl motivoval pro tvorbu vlastnich pfiprav.

3.2. Stanoveni predpokladt a otazek
Piedpoklady (hypotézy)
P1: Predpokladame, Ze pokud Skola vlastni interaktivni tabuli SMART Board,
tak na ni ucitelé pracuji.
P2: Predpokladame, ze predvadéné vyukové materialy povazuji za vyuzitelné v
praxi, a ze by n€které ze zhlédnutych zaradili do své vyuky .
P3: Piedpokladame, ze osobné by do vyuky zaradili jen nckteré vyukové
objekty.
P4: Predpokladame, Ze vyukovy objekt ,,U¢ime se divat, vybér motivu*
a ,,Michani barev, vyrazové prostfedky* je pouzitelny od 2.-3. tfidy na L.
stupni Z8.
PS: Predpokladame, ze vyukovy objekt ,,Kompozice* a ,,Perspektiva® je
pouzitelny od 4.-5.t¥idy na I. stupni ZS.
P6: Piedpokladame, mens$i z4jem tvofit vlastni materidly. Z disledku casové
narocnosti ¢i nedostatku zkuSenosti z praci na PC.
Otazky
O1: Jsou tyto predvadéné vyukové objekty vyuzitelné v praxi?
02: Zatadili by pedagogové tento material do svych hodin VV?
03: Do jaké tfidy na ZS by piedvadény material zafadili?

04: Motivoval ucitele materidl pro tvorbu vlastnich objekta?
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3.3. Charakteristika dotazniku

Za ucelem ziskani pozadovanych informaci byl vytvotfen dotaznik (pfiloha ¢.1)
uréeny pro uéitele na I. a II. stupni ZS. Obsahoval celkem 15 polozek. Z toho bylo 7
polozek informacnich, zjiStujici fakta tj., v€k, vzdélani v oblasti informacnich a
komunikacnich technologii, vyuzivani animacnich a grafickych editord. Vzdélani v
oblasti vytvarné vychovy a zda pouzivaji interaktivni tabuli SMART Board a jeji
software SMART Notebook. A 8 otdzek pro vlastni vyzkum.

Rozbor jednotlivych otazek z dotazniku:

Otazka ¢. 1 byla zaméfena na piimou odpoveéd., zda jsou ¢i nejsou jednotlivé
kategorie, pouZzitelné v praxi.

Otéazka ¢.2 se zabyvala tim, do jakého ro¢niku by materidl zatfadili. Na vybér méli
Skalu od 1. do 9. tfidy. Nebylo dulezité material nasiln¢ roz¢leniovat do tiid. Zalezi na
uciteli, jakym zplsobem vytvarnou vychovu vyucuje a na co klade diraz.

Otéazka €. 3 zjiStovala, zda by objekty zacClenili do své vyuky. Bylo mozné, Ze sice
odpovi na otazku vyuzitelnosti v praxi kladn¢€, ale nemusi je chtit pouzivat.

Otazka ¢.4 byl oteviena pro vysvétleni toho, pro¢ by vyukovy material nepouzili.
Vysvétlenim by byla mala znalost teorie jednotlivych témat, ¢i nizkd Casova dotace
hodin vytvarné vychovy. Ze by nedokazali ve svych hodinach vyélenit dobu po praci s
interaktivni tabuli ¢i presun k ni.

Otazka €. 5 hodnotila zajimavost zpracovani a to formou znadmkovani jednotlivych
kategorii.

Otéazka €. 6 sledovala, jakym zplisobem na pedagogy prezentace materialt piisobila.
Zda je motivovala k vlastni Cinnosti.

Otazka ¢.7 byla kontrolni a vracela se zpét k cili zjistit, jestli by materidly pouzili ve
vlastni ptipravé. Zda by je pouzili, kdyby je méli k dispozici.

Otéazka ¢. 8 umoznuje vyjadrit pfipominky a naméty.
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P1 zjistovan v Givodni ¢asti. Byla uvedena podminka, ktera vyzadovala, aby kazdy
dotazovany pedagog umél pracovat s interaktivni tabuli a pouzival ji.

P2 byl zjistovan otazkou &.1

P3 byl zjistovan otazkou €. 3 a €.7

P4, PS5, byl zjistovan otazkou ¢. 2

P6 byl zjistovan otazkou €. 6

3.4. Prubéh setieni pedagogt

Cilovou skupinou byli pedagogové ucici vytvarnou vychovu. Kontakty se shanéli
tim, Ze se rozesilaly e-maily na zékladni Skoly s otdzkou, zda maji interaktivni tabuli a
jestli by ucitelé VV, ktefi ji umi pouzivat, neohodnotili vyukové objekty. Odpovedély
pouze dv¢ skoly a to negativné. Nakonec se obvolavali Skoly v Liberci a okoli. Z 25
Skol, které mély interaktivni tabuli, se k vyzkumu pfiihlésilo pouze 9. Potfad jesté neni
interaktivni tabule na ZS samoziejmosti. Setkavame se i s tim, Ze se na $kolach objevuji
jiné typy interaktivnich tabuli (Activ Board, Onfinity, White Board). Casto se stavalo,
ze ani neveédeli, jaky typ jim tam visi. Nebo méli SMART Board pouze chvili a neuméli
s nim pracovat. Také pedagogové se specializaci VV se k Cinnosti na interaktivni tabuli
vubec nehlasili a rad€ji popteli své zamétenti.

Pted kazdym vyplnénim dotazniku piedchézela prezentace, kde byl vysvétlen smysl
kazdého snimku a bylo uvedeno jeho mozné vyuziti. VéEtSinou prezentace probihaly po
jednotlivcich. JelikoZ vSe probihalo osobné, z rozdanych 17 dotaznikl se zpét vratil

stejny pocet.

3.5. Popis zkoumaného vzorku

Na Setfeni se podilelo 17 ugitelt z 1. a II. stupné ZS, ktefi vyucuji pfedmét vytvarna
vychova. Zaroven byli proskoleni v praci s interaktivni tabuli SMART Board. A kazdy
z respondentll mél moznost ucit s interaktivni tabuli. Vyzkum probihal v Libereckém

kraji (Liberec, Jablonec nad Nisou, Novy Bor, Ceska Lipa).
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Graf ¢. 1: Vékové sloZzeni zkoumaného vzorku

M 4o 35let M od 36-45let Dvice

Pocet
O =~ N WO O N ® ©

Komentar: Vyzkumu se ucastnili predevsim ucitelé vékové kategorie od 36 let a
vyse. Zda se, ze mladsi pedagogové se k modernim formam vyuky moc nehléasi nebo o

nich feditelé Skol nevédi, Ze by pracovali takovou to formou.

Graf ¢. 2 Vzdélani cilové skupiny v oblasti informacnich a komunikaénich

technologii.

Bylo nutné, aby pedagogové vybrani pro vyzkum prosli kurzem ¢i Skolenim, které
se tykalo interaktivni tabule SMART Board a méli blizko k praci s pocitacem. Zaroven
bylo zjistovano kde a jakym zplisobem jsou proskolovéani.

Komentar : Tim, Ze nckteti uvedli dvé odpovédi, soucet Casti prekrocil 100%. Na
vysledky grafu je nutno hledét jako na pocet procent respondentli, ktefi absolvovali
dany druh vzdélani. Na zlutém sloupci lze vidét, ze vétSina pedagogli byla proskolena v
rdmci kurzu. Mé€li moznost vyplnit 1 o jaky kurz ¢i Skoleni se jednalo. Ve vétSing

pripadi se jednalo pouze o Skoleni k interaktivni tabuli.
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Graf ¢. 3 Vyuzivam pri vvuce tabuli SMART Board

Graf ¢.4 Pracuji se softwarem SMART Notebook

Komentar 3: Podminkou pro vybér dotazovanych byla znalost interaktivni tabule
vySe zminéného typu a prace s ni. Pfedpokladem bylo, Ze pokud maji moznost ji
vyuzivat, tak to i tak bude. BohuZel, to co pro né¢koho je samoziejmosti, neni
skute¢nosti. Proto tato otazka byla pouZzita v ivodni ¢asti, protoze vyplynula domnénka,
ze odpovédi budou pouze kladné.

Komentar 4: Jak lze vidét na obou grafech, pokud pedagog tabuli pouziva, tak

pracuje i s jejim softwarem. Casto se setkdvame s tim, Ze se tato technika vyuziva jen

pouze jako prezentacni platno a nevyuzivaji se jeji interaktivni funkce.
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Graf ¢. 3 - Vyuzivam SMART Board. Graf ¢. 4 — Pracuji se SMART

Notebookem.

M ano
M ne

™ ano
M e

PI: Predpokladame, Ze pokud Skola vlastni interaktivni tabuli SMART Board, tak
na ni ucitelé pracuji.

Predpoklad se nepotvrdil.

DalSim bodem v dotazniku byla otdzka, zda pouzivaji néjaky animacni ¢i graficky
editor. Jednotlivé piipravy pro SMART Board nelze dost dobfe vytvaret bez dalSich
programl.. Dal$im pfedpokladem bylo, Ze pokud je pouzivaji, bude hodnoceni
vyukovych materidlli kvalitn€js§i Z poctu zkoumanych vzorkdi — pedagogl vyuziva

animacni ¢i grafické programy ke své tvorbé pouze 1/3.
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3.6. Vysledky Setfeni hlavni €asti vyzkumu

P2 Predpokladame, Ze piedvadéné vyukové materidaly povaZuji za vyuZitelné v
praxi.

Predpoklad P2 byl zjistovan otazkou €. 1.

Jak vidime v tabulce, kazda oblast je vétSinou respondentii oznacena za vyuzitelnou.

Odpovedi
ano ne Ccastecné

© Ucime se divat, vybér motivu 17 0 0

© | Kompozice 16 0 1

£ [Perspektiva 16 1 0

= Michani barev, vyrazové prostiec 17 0 0

Predpoklad se potvrdil.

P3 Piedpokladame, Ze by do vyuky pouZili jen nékteré materidly.

Predpoklad P3 byl zjistovan otazkou €. 3 a €.7.

Otazka €. 3: A vy samy byste zatadili tento material do vyuky VV?

Legenda ke grafim ¢.5, 6, 7, 8 Odpovedi

UrCité ano SpiSe ano SpiSe ne UrCité ne
Ucime se divat, vybér motivu 15 1 1 0
< | Kompozice 12 4 1 0
§ Perspektiva 12 3 1 1
| Michani barev, vyrazové prostiedky 16 0 1 0
Graf ¢. 5 Graf ¢. 6
Ugime se divat, vybér motivu Kompozice
12
B Urgité ano B Urgité ano
Spie ano Spise ano
Spise ne SpiSe ne
1 M Urité ne 1 Wurite ne

1




Graf ¢. 7 Graf ¢. 8

Perspektiva Michani barev, vyrazové prostiredky

M Urgité ano | Ur('fi'té ano

¥ Spise ano ¥ Spise ano
Spise ne Spise ne

B Urité ne B Urcité ne
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Otazka €. 7
Pouzivali byste tento material, pokud byste ho méli k dispozici?

M ano
ne

Komentar: Jak lze vidét na vSech grafech, vétSina respondentli by materialy
pouzivali. Dalo se ocekavat, Ze tfeba kompozice, nebo perspektiva se jim bude zdat
tézka pro déti na ZS. Nebo Ze jim nejsou tato témata blizka. Celkové vzato, Ze budou
vEtsi negativni reakce.

Predpoklad se uplné nepotvrdil. U perspektivy zaporné¢ odpoveédéli pouze dva

respondenti, jinak $lo vzdy o jednotlivce.

P4 Predpoklidame, Ze material ,,Ucime se divat, vybér motivu“ je pouZitelny od

2.-3. tidy na L stupni Z8.

Ucime se divat, vybér motivu

O od 1. tiidy

M od 2.-3.
tridy

O od 4.-5.tFidy

O od 6.-7.tFidy

M od 8.-9.
tFidy

Predpoklad se uplné nepotvrdil. Ukazal nasi prilisnou skromnost.

Komentar: Zajimavé je, Ze ucitelé se neboji pouzivat tento material jiz od 1. tfidy.
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P5 Predpokladame, Ze material ,,Kompozice*“ je pouZitelny od 4.-5.tfidy na I
stupni ZS.

Kompozice

7
6
O od 1. tridy
5 M od 2.-3.
tFidy
4 O od 4.-5.tiidy
3 O od 6.-7.tFidy
M od 8.-9.
5 tridy
1
o
Predpokiad se potvrdil.
P6 Piedpokliadame, Ze material ,,Perspektiva® je pouZitelny od 4.-5.tfidy na I
stupni Z5.
Perspektiva
7
6
E od 1. tridy
5 M od 2.-3.
tridy
4 [ od 4.-5.tfidy
3 @ od 6.-7.tfidy
M od 8.-9.
trid
2 riay
1
0

Komentar : Jedna tfetina respondentli by pouzila tento materidl tak jak se
ptedpokladalo. Ale dalsi tfetina az od 6.-7. tfidy. Tudiz by se podle zkoumaného vzorku
tato problematika probirala az na II. stupni ZS. Predpoklad se potvrdil ¢dstecné.,
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P7 Predpokladame, Ze material ,,Michani barev, vyrazové prostiedky* je
vyuZitelny od 2.-3. tiidy na I. stupni Z8.

Michani barev, vyrazové prostfedky

¢

@ od 1. tridy

M od 2.-3.
tridy

O od 4.-5.tridy

 od 6.-7.tridy

M od 8.-9.
tridy

w A 00 o N

-

Komentar: Skoro polovina ucitelll by vyukové objekty k tomuto tématu pouzila jiz

o = N

v L.tride.

Predpoklad se nepotvrdil.

P8 Piedpokladame, Ze pedagogy nebude tento material motivovat k vlastni tvorbé.

Z dusledku casové ndarocnosti ¢i nedostatku zkuSenosti z praci na PC.

Motivoval Vas tento materidl pro tvorbu Viastnich objektt?

13

B ano
ne

Predpoklad se nepotvrdil.
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3.7. Shrnuti vysledku

Cilem Setfeni bylo zjistit, zda by zkoumany vzorek pouzil ve vyuce prezentované
vyukové materidly. Ve vétsiné odpovédi bylo uvedeno, ze ano. Takze je jasné, Ze jsou
objekty vyuzitelné v praxi. Pedagogové uvedli, Zze pokud by méli vyukovy material k
dispozici, tak by ho jisté vyuzili.

Dal§im dtlezitym bodem byla motivace. 76% respondenti uvedlo, ze je objekty
motivovali k vlastni tvorbé. Je mozné, ze ta polovina respondentii, kterd se nechala
slySet, ze tabuli nepouzivaji, zacnou s tabuli pracovat. Protoze se k objektim vyjadrili
kladné.

Je vSak pozoruhodné, jak malo pedagoghi ma odvahu s touto technikou pracovat.
Lze to také piisoudit tomu, ze je na Skolach pouze jedna nebo dvé interaktivni tabule,
pokud tam tedy je viibec. A kdyZ pomyslime na to, Ze bychom se m¢li se tfidou
pfemistovat do ucebny, ve které je tabule a prenaSet vSechny pomtcky, tak si to asi
mnozi praktici rozmysli.

Dalsim negativem je dlouhd doba pfipravy, za kterou nejsou ucitelé ohodnoceni.
Zkoumany vzorek uvedl, Ze by klidn¢ s tabuli pracovalo, ale uvadéji, ze by bylo pro né
jednodussi, kdyby si nemuseli vyrabét vlastni materidly. A mohli si je z prostredi
internetu a specializovanych portalt stahovat. Ale uvédomuji si, Ze stejné je nutna

vlastni aktivita.
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IV Zaveér

Tato diplomova prace méla sezndmit s interaktivni tabuli SMART Board a poukazat
na jeji moznosti vyuziti ve vyuce vytvarné vychovy.

Jednim ze zakladnich cili bylo dokézat, Ze s ni dokaZe pracovat uplné kazdy i s
minimem vzdélani v oblasti informatiky. A také naznacit, ze zalezi pouze na vlastni
aktivité a trpélivosti.

V ramci diplomové prace byly vytvofeny vyukové materidly, které se zabyvaji
nékterymi tématy ve vytvarné vychov€. Bylo nutné prostudovani jednotlivych funkci
interaktivni tabule a jejiho softwaru, ktery umoznuje vytvofit poutavé prezentace a
objekty, se kterymi déti mohou dotykem pohybovat. Bohuzel vSak software k
interaktivni tabuli nedokaze upravovat fotografie, vymazavat z nich vyfoceny blesk, ¢i
nezddouci odlesk nebo ofezavat obrazky. Bylo nutné se poohlédnout po dalSich
grafickych editorech a animacnich programech, které nam tyto upravy umoznily.

Velice nepfijemné bylo zjisténi, Ze zatim neexistuje Z7adna literatura popisujici
tvorbu vyukovych objektl, pouze uzivatelska pfirucka od AV Media (distributor
interaktivnich tabuli). V ni vSak lze nalézt jen minimum informaci, které¢ by se daly
VyuZzit.

Co se tyka prakti¢nosti prezentovanych objektt, Setfeni prokazalo, ze objekty jsou
vyuzitelné v praxi a pedagogové by je pouzili ve svych hodinach vytvarné vychovy.

Na diplomovou préci je nutno nahliZet jako na pokus o zdlraznéni nutnosti stale se
vzdélavat a hledat v sobé skryté potencidly, které nam tak zvysi atraktivnost naseho

vyucovani.
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