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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva moZnostmi vyuziti multimedidlnich nastroji ve vyuce pro-
gramovani na stfedni Skole. Cilem prace je navrhnout vhodnou vyukovou metodu pro kon-
krétni pfedmét orientovany na zvladnuti zakladnich znalosti programovani v jazyce JAVA
na stfedni Skole Creative Hill College ve Zlin€. Teoreticka ¢ast prace popisuje multimédia a
vyukové metody vyuzitelné pii vyuce programovacich predméta. V praktické ¢asti prace je
nejdiive provedena analyza soucasnych vyukovych metod informatickych pfedmétii na
sttedni Skole Creative Hill College. Tato analyza je provedena jednak z pohledu pouzivanych
vyukovych metod a jednak z pohledu multimedidlni podpory. Jadrem préace je pak névrh
vyukové metody s multimedidlni podporou pro konkrétni predmét "Programovani". V rdmci
tohoto navrhu jsou vytvoreny vSechny multimedialni materialy, které jsou nédsledné vyuzity
pii redlné vyuce. Navrzend vyukova metoda byla po realizaci zhodnocena formou dotazni-
kového Setfeni. Respondenty jsou samotni zéci, ktefi absolvovali pfedmét, uskute¢novany

inovovanou vyukovou metodou.

Kli¢ova slova: Multimédia, dotaznik, metoda vyuky, podpora vyuky, multimediélni videa,

webové stranky, programovani.
ABSTRACT

This thesis deals with the possibilities of using multimedia tools in the teaching of program-
ming class in high school. The aim of this thesis is to propose a suitable teaching method for
a specific subject which is orientated on mastering basic knowledge of Java programming in
high school Creative Hill College in Zlin. The theoretical part describes multimedia and
teaching methods that could be used in subjects of programming. In the practical part invol-
ves at the first analysis of current teaching methods of informatics subjects at high school
Creative Hill College. This analysis is performed both from the perspective of used teaching
methods and also from the perspective multimedia support. The main goal of the thesis is
propose teaching methods with multimedia support for a specific subject "Programming".
Within this proposal are created all the multimedia materials that are used in a real lessons.
After implementation of the proposed teaching method was this method evaluated by que-
stionnaire. Respondents are students who attended the lessons with innovative teaching me-
thods.

Keywords: Multimedia questionnaire, method of teaching, education support, multimedia
videos, websites, programming.
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UvVOD

Programovani, at’ je to v jakémkoliv programovacim jazyce, je v soucasné¢ dobé
jedno z nejlépe placenych dovednosti a zaroven je jen velmi malo lidi, co tuto dovednost
dokaze plnohodnotné vykonavat. Proto se skoly, jak stfedni tak vysoké, snazi nabizet stu-
dentliim obory se zaméfenim na programovani. Oproti vétsSing€ jinych obort, je vSak obor
programovani pomérné novy védni obor. A proto neni pfili§ mnoho standardd, které by jed-

noznacn¢ urcily, jaké vyukové metody jsou k vyuce téchto piedmétu nejvhodné;si.

Da se tici skoro s jistotou, ze zajem o obory zamétujici se na programovani bude
stale vétsi, stejné tak tomu bude s ndroky na absolventy téchto obori. Proto by bylo vhodné
vytvoftit pokud mozno co nejefektivnéjsi zptisob vyuky téchto predmétl, aby absolventi byli

schopni po ukonceni studia nastoupit do praxe s maximalnimi znalostmi dané¢ho oboru.

Hlavnim cilem diplomové prace navrhnout a vytvorit multimedialni podporu vyuky

piredmétu programovani v jazyce JAV A na stfedni odborné Skole Creative Hill College.

DalS8im cilem je analyzovat vyukové metody a zaroven zhodnoceni soucasné multi-

medialni podpory informatickych pfedméti na vyse uvedené stiedni skole.

V teoretické Casti se prace zabyva literarni reSersi, kterd sumarizuje informace zaby-
vajici se tématikou vyuky pfedmétu programovani. Posléze se prace zamétuje na pojem mul-
timédia, konkrétné jejich historii, kategorizaci a vyuziti ve vyuce. Zavérem teoretické ¢asti

se prace vénuje edukacnimu procesu. Tedy cili vyuky a vyukovym metodam.

V praktické casti je nejprve predstavena stfedni skola Creative Hill College, a na-
sledné jsou zanalyzovany vyukové metody na dané Skole a zaroven je zhodnocena jeji sou-
¢asnd multimedialni podpora pii vyuce informatickych predméta. Poté je proveden navrh
vyukové metody pro predmét programovani v jazyce JAVA. Tento navrh je v dalsi ¢asti
prace realizovan tak, Ze jsou vytvofeny multimedialni materidly pro podporu vyuky a na-
sledné vyzkouSen na vySe uvedené stiedni Skole. V zavéru praktické €asti této prace je navrh

vyhodnocen pomoci dotaznikového Setfeni spolecné s vyhodnocenim vytvotrenych hypotéz.
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1 LITERARNI RESERSE

Odborné literatury, ktera se zabyva metodikou vyuky programovani na stfednich
Skolach, je jen velmi malo. SpiSe nez odbornou literaturu 1ze dohledat odborné ¢lanky pu-

blikované v riznych odbornych periodikach, nebo na internetu.

Diivodem absence této literatury je predeviim fakt, ze v Ceské republice je jen par
sttednich §kol, kde se programovani vyucuje do hloubky a tento predmét se bere jako stézejni
predmét daného oboru. Stejné tak tomu je 1 u anglicky psané literatury. Dal§im divodem
absence téchto publikaci je 1 fakt, ze programovani pomérné novy studijni obor, zvlasté pro-
gramovani objektovym zptsobem. Tedy programovani v jazycich jako jsou Java, C #, C++

apod.

Jeden z mala autort, ktery publikoval néjakou literaturu na dané téma, je Ing. Rudolf
Pecinovsky. Mezi jeho prace patii napiiklad: Vyuka objektové orientovaného programovani
(OOP) zaku zakladnich a stfednich Skol [1], Myslime objektové v jazyku Java 5.0 [2], nebo
Jak efektivné u¢it OOP [3]. Krom této literatury pan Pecinovsky publikoval nékolik ¢lanku
s danou tématikou. V jeho literatufe se pfevazné zamétuje na vyuku objektového programo-
vani a popisuje, jak by mél vyucujici pfi vyuce programovani postupovat a jaké jsou sou-

¢asné trendy pii vyuce programovani.

Dale se vyukou programovani zabyva docent Zden¢k Botek. Naptiklad v publikaci
Zaklady informacnich technologii [4] uvadi devatenactero zasad pro vyuku programovani.

Tyto zasady slouzi jako rady pro budouci, ale 1 zkusené ucitele predmétu programovani.

I pfestoze se prili§ literatury na dané téma nepublikovalo, tak se na internetovych
forech a internetu obecné, da dohledat spoustu nazort, postiehti a rad, jak vyucovat predmét
programovani. I piestoze autofi ¢lanki radi riizné metody vyuky programovani, tak se ves-
més shoduji v tom, ze programovat se musi ucit zaci, ¢i studenti sami. Ucitel by mél své
zaky zasvétit do taju daného programovaciho jazyka, predat jim zakladni znalosti daného

oboru a motivovat je ke studiu programovani.

Myslenku samostudia podporuje 1 velké mnozstvi dostupné literatury zabyvajici se
programovanim pro samouky. Pfikladem miize byt publikace Java 7: Vyukovy kurz [5], C++
bez piedchozich znalosti [6], nebo Velka kniha PHP a MySQL 5 - kompendium znalosti pro

zacateCniky i profesionaly [7]. To v8ak je jen zlomek dostupnych publikaci, zabyvajicich se


http://knihy.abz.cz/prodej/c-bez-predchozich-znalosti-1
http://knihy.abz.cz/prodej/c-bez-predchozich-znalosti-1
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samostudiem programovani. Dale je moznost vyuzit riiznych webovych stranek, které slouzi
pro studium programovani. V €esku jedna z nejznaméjSich stranek, ktera poskytuje vse-
mozné tutorialy pro zacinajici i zkuSené programatory, je itnetwork.cz. Tyto stranky nabizeji
materidly pro vice nez 6 programovacich jazyku, navic stranky disponuji ptfehlednym dis-
kusnim foérem, na kterém si lidé mohou vypomadhat s fesenim svych projektt, nebo jen in-

formovat o novinkach a zajimavostech v oblasti programovani.

Jak jiz bylo vySe zminéno, tak pro vyuku programovani neni definovana zadné kon-
krétni metodika, kterd by byla brana jako nejlépe vyhovujici. Avsak nejvice se autofi shoduji
V tom, ze zak ¢i student by se mél v tomto oboru vzdélavat pfevazné samostudiem a ucitel

by mé&l byt jakymsi mentorem, ktery se jej K tomuto studiu snazi motivovat a vést.
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2 MULTIMEDIA

Multimédia jsou oznacenim pro prostiedky komunikace, které spojuji rizné typy dat
jako je zvuk, text, grafika ¢i video a které umoznuji interaktivné komunikovat s uzivatelem.
S neustalym rustem informacénich technologii jsou multimédia v dnesni dobé chédpana jiz
binace jednoduchého textu a obrazu a jejim zobrazenim na jednoduchém zobrazovacim za-
fizeni, dnes jsou vyuzivana prakticky na kazdém kroku a to diky pokroc¢ilému vyvoji multi-
medialnich nastroju a aplikaci. K tvorbé takovych aplikaci je k dispozici fada podptrného
softwaru pro praci se zvukem, videem ¢i grafickymi nastroji a spoustu z nich mize vyuzit i

bézny uZivatel, protoze jsou k dispozici zdarma nebo v jejich zkusebni verzi [8].

V dnesni informacni dobé je jiz drtiva vétSina zatizeni vybavena alespon zakladnimi
technickymi prostiedky pro provozovani multimedidlnich aplikaci. Nepatii jiz mezi né
pouze pocitace, jako tomu bylo v zacatcich, ale miizeme se s nimi dnes setkat v domacich

spottebicich, pracovnich nastrojich nebo dopravnich prosttedcich.

2.1 Historie multimédii

Od pocatku 90. let 20. stoleti se zacalo pouzivat oznaceni multimedialni apli-
kace nebo multimedialni software, které vyuzivaly kombinace textovych, obrazovych, zvu-
kovych ¢i animovanych nebo filmovych dat. V roce 1991 vydalo konsorcium pod vedenim
spole¢nosti Microsoft specifikaci standardniho multimedialniho pocitace (MPC). Ta byla v
dalSich letech n¢kolikrat aktualizovana, dnes jsou prakticky v§echny osobni pocitace multi-

medialni [8].
2.2 Kategorizace multimédii

221 Text

Text mizeme oznacit jako zadkladni prvek prezentace. Patfi mezi nejpouzivanéjsi
zpusob prezentace informaci na obrazovce a krom toho plni také funkci estetickou. Text se

sklada z fady znaku, které jsou kodovany v riznych formatech, jako jsou naptiklad [9]:

e ASCII - jde o kdédovou tabulku, definujici znaky anglické abecedy a znaky pouzi-
vané v informatice. Znakova sada se sklada ze 128 znakl. Kazdy znak je reprezen-

tovan jednim ¢islem od 0 do 127,


http://cs.wikipedia.org/wiki/20._stolet%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Multimedi%C3%A1ln%C3%AD_aplikace&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Multimedi%C3%A1ln%C3%AD_aplikace&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/1991
http://cs.wikipedia.org/wiki/Multimedia_PC
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PostSrcipt - oznaceni pro standardizovany jazyk popisu stranek, pii kterém jsou gra-

fické informace zobrazeny ptikazovou sadou.

Typy pisma

Pii urcovani typu pisma nesmime zapomenout na obecnou rodinu pisma, kterd nam

urCuje zakladni kategorii znaku [9]:

2.2.2

patkové pismo (serif) - ma tahy ukonceny patkami. Mezi patkova pisma patii napf.

Times New Roman, Courier, Georgia, Bodoni,

bezpatkové pismo (sans-serif) - tahy jsou bez patek a vypadaji mnohem elegantnéji
nez patkova pisma, kterd se vSak lépe Ctou. Patii sem napf. Arial, MS Sans Serif,

Helvetica ¢i Verdana,

neproporcionalni (monospace) - ma vSechny znaky stejné Siroké. NejCasté)si za-

stupci pro latinku jsou Courier, MS Courier New, Prestige, Everson Mono,

ozdobné pismo (fantasy) - jde o dekorativni pismo, kde nej€ast&j$imi zastupci pro

latinku jsou Western, Alpha Geometrique, Cottonwood, FB Reactor, Studz, Critter,

A S 24

ozdobna kurziva (cursive) - jedna se o kurzivu a nejbézné¢jsSimi zastupci jsou, San-

vito, Zapf-Chancery, Snell Roundhand, Ex Ponto, Caflisch Script.

Obrazky

Graficka stranka prezentace je velmi dllezitd. Graficky vzhled celé prezentace z

velké ¢asti ovlivni zdjem nebo naopak nezajem posluchace danou prezentaci sledovat.

Graficky format udava pravidla, podle kterych je obrazek uloZen v souboru a jakym

zpusobem bude zobrazovan. Soubory také obsahuji dodatecné informace k tomu, aby byl

dany program schopen jej dekddovat. Takové informace jsou vétSinou ulozeny v tzv. hla-

vi¢ce souboru. Tato hlavicka souboru u mnoha grafickych formatu obsahuje i dalsi infor-

mace, jako je napt. daj o velikosti obrazu a datu vytvoteni nebo jaké byla pouzitd barevna

paleta apod. [10].
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Rastrova (bitmapova) grafika

Uz z ndzvu vyplyva, ze grafika je slozena z rastru (pomyslna sit’ boda, tzv. bitmapa),
ve kterém je kazdy bod definovan svou barvou a jasem. Pfi ur€itém mnozstvi a jemnosti
rastru za¢nou body opticky splyvat a vytvoii obraz. Kazda bitmapa musi mit definovanu
svou vysku (pocet pixelti vertikaln€) a Sitku (pocet pixelli horizontdln€), dale barevnou
hloubku (pocet biti na pixel) a rozliSeni (hustota barevnych bodii). Barevnéd hloubka urcuje
pocet barev, ve kterych bude obraz zobrazen a ulozen. Kromé urceni barevné hloubky lze
doséhnout zlepseni kvality obrazu zménou rozliseni, které se udava v bodech na palec - DPI.
Rozliseni urcuje kvalitu, resp. udava jemnost rastru obrazku. Pro vystup obrazu na obra-
zovku postaci rozlisSeni 60-100 dpi. Pro tisk obrazkt ve stupnich Sedi postaci 150 dpi, avsSak

tisk barevnych fotografii vyzaduje alespon 300 dpi. [10][11].

Mezi vyhody rastrové grafiky patii jeji Sirok4 podpora. Zakladni formaty, které 1ze v

soucasné dob¢ bez problému oteviit téméf na kazdém pocitaci jsou [8][10]:

e JPEG -jedna se o format ztratové komprese. Diky vynikajicimu zpisobu komprese
umoznuje maximalni zmenseni velikosti a to pfi minimalni ztraté kvality obrazu.
Tento format je velice vhodny pro fotografie, méné€ uz pro kontrastni grafiku, kde
jsou ztraty zptisobené kompresi patrné. Format podporuje 24bitovou grafiku a mtze

tedy obsahovat az 16 777 216 barev,

e GIF - jde o format bezeztratové komprese a podporuje 8bitovou grafiku. GIF také
povoluje ulozeni vice obrazki v jediném souboru a tim dochazi k vytvoteni jedno-

duché animace,

e PNG - byva oznaCovan jako nastupce formatu GIF. PNG ve srovnani s formatem
GIF ma lepsi podporu barev, az 32 biti, coz je 2 — 16,7 miliénu barev. | z toho

divodu je vhodny a i na ukladani fotografii,

e  BMP -jsou nezkomprimované bitmapy a z toho diivodu, ve vétSin€ piipadi, zabiraji
velky pamétovy prostor. Naopak jejich zpracovani je znacné rychlé, véetné ptipada
kdy jsou v tomto forméatu ukladany sejmuté obrazovky. Obrazky BMP jsou ukla-
dany po jednotlivych pixelech, podle toho, kolik bitii je pouzito pro reprezentaci

kazdého pixelu je mozno rozlisit rizné mnozZstvi barev,
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e TIFF - byl vytvoien a rozsifen jako standardni format pro uchovani bitmapovych
obrazl vytvorenych grafickymi programy a skenery. Format je nejvic pouzivan v
oblasti DTP i jako vystup ze skenerl. Jeho vyhodou je v podstaté vSe, protoze jeho
minimalni a maximalni bitovd hloubka se pohybuje na obou moznych hranicich,
tedy 1 a 32 bitli. Je v ném zastoupena vétSina kompresnich algoritmi az na JPEG.

Jeho komprese jde provést za pomoci nékolika zndmych algoritmii, napt. LZW.
Vektorova grafika

Vektorové grafické formaty jsou tvofeny rtiznorodou skupinou souborovych for-
matd, které jsou uréenych pro popis grafické informace. Hlavnim rozdilem vektorové gra-
fiky oproti bitmapové, je v tom, Ze vektorova grafika nepopisuje prostor pomoci bodi, ale
pomoci vektorti. Obrazek je slozen z vektort, kiivek apod. spojujicich tzv. kotevni body.

Tyto kfivky mohou mit barevnou vyplii formou jednolité plochy nebo barevného prechodu
[10].

Podle konkrétniho typu forméatu je mozné pouzit rizné zékladni geometrické tvary
(entity). V téch nejjednodussich formatech jsou podporovany pouze usecky (format nazy-
plexnéjsi formaty dokonce zavadi hierarchické ¢lenéni entit véetné moznosti jejich progra-

mové zmény ¢i vytvareni (PostScript, SVG) [11].

Pierr Béziere, francouzsky matematik a konstruktér vyvinul v sedmdesatych letech
matematickou metodu, jiz byl schopen popsat libovolny usek kiivky pouze za pomoci Etyt
bodt. Staci znat dva krajni, tzv. kotevni body, které¢ definuji danou tsecku a dva tzv. kon-
trolni body urcujici vlastni tvar kfivky. Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je tec¢-
schopni nakreslit. Kfivka ndm vytvofi cestu, ktera miiZe byt oteviend nebo zaviend, s vyplni

¢i bez vyplné [10][11].

Hlavni vyhodou vektorové grafiky je, Ze pfi zmenSovani a zvétSovani vektorového
obrazku nedochazi ke zméné jeho kvality, jako u bitmapové (viz Obr. 1). Vektorovy obrazek
se prepocitava a prizptisobuje. Dalsi pfijemna moZznost je, ze miizeme pracovat oddélené s
jednotlivymi objekty obrazku, coz znamena, Zze muzeme pii jakémkoli zvétSeni upravovat
tvar 1 barevnost dil¢ich objektil. Lze tedy fict, Ze vektorova grafika je vhodna pro tvorbu log,

diagrami, sazbu, animace a jednoduché ilustrace [11].
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Rastrova grafika Vektorova grafika

Obr. 1 Rozdil mezi Rastrovou a Vektorovou grafikou [11]

2.2.3 Audio

Za zvuk lze povazovat mechanické vinéni, které se Sifi vzduchem a jinymi latkami.
Toto vInéni dokaZe vyvolat v lidském uchu sluchovy vjem. Frekvence, kterou je ¢lovék

schopen vnimat, za¢ind kolem 16 Hz a dosahuje k 16 kHz. Lidské ucho je nejcitlivéjsi na

vvvvvv

vvvvvv

zapomind. Zvukem rozumime jak uz doprovodny komentat k prezentaci, popisy nebo vy-

pravéni, tak i hudbu a ruchy.

Jeho vyskyt dokdze do velké miry ovlivnit vinimani celého obsahu prezentace a pie-
devs§im navozuje atmosféru prezentovanych informaci, a proto s nim musime zachéazet opa-
trné, aby nepusobil pfili$ rusive. Pokud by tato situace nastala a zvuk by se stal velmi nepfi-

jemnym, musi zde byt vzdy moznost takovyto zvuk vypnout.
Zvukové formaty

Digitalni zvuk, stejné jako informace v pocitaci, je ulozen v souborech ¢ili zvuko-
vych forméatech. Zvukové formaty maji rizné charakteristiky a vlastnosti. V soucasnosti se

nejvice vyuzivaji tyto typy [8]:

e MP3 - je format ztratové komprese zvukovych souborti. Hlavnim principem tohoto
formatu je komprese, ktera z digitdlniho zvuku vynecha nepotiebnou cast tak, aby se

vysledny zvukovy viem témét nic¢im nelisil od originalu,
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e WAV - je pouzivan jako univerzalni format. Data uvnitt tohoto souboru nejsou kom-
primované. Zvuk mize byt mono nebo stereo, s riznou frekvenci vzorkovani a bito-
vou hloubkou 8 nebo 16 bitt. Format WAV se nehodi pro pfenos po Internetu, protoZe

Vv puvodni verzi je piili$ velky,

e WMA - je komprimovany zvukovy format, ktery je soucasti Windows Media od
firmy Microsoft. Kvalita zvuku tohoto formatu je velmi vysoka a je velmi rozsifeny.

Podporuje ho velka fada prehravact hudby a pfehravaci DVD,

e MIDI - je soubor pouZzivany pro zaznam a piehravani zvuki elektrickych hudebnich
nastrojti. Uvnitf tohoto formatu neni zapsano, jak se ma co zahrat, ale jen co se ma

zahrat. Proto Ize i pii malé velikosti souboru dosdhnout velmi hezkych nahravek.

2.2.4 Animace

Animace je svym zpisobem pouha iluze. Princip animace spociva v zaznamenani
sekvence snimkt, obrazku, které jsou nepohyblivé a drobné se od sebe 1isi (viz Obr. 2). Pti
zrychleném zobrazeni téchto snimkii vznikne v lidském oku dojem pohybu. Lidské oko méa
urcitou setrvacnost a proto promitany obraz zlstava po urc¢itou dobu zaznamenan na sitnici.
Toho principu vyuziva nejen animace, ale také napt. film. Pokud se promitd minimaln¢ 10
— 12 obrazku (framu) za vtefinu, lidské oko bude tento pohyb vnimat jako plynuly. OvSem
pro dokonalé splynuti jednotlivych obrazkii a zamezeni kolisani jasu se pouziva frekvence
jesté vyssi a to 25 snimki za vtefinu. Této frekvence vyuziva televizni pfenosova soustava

PAL. V kinematografii se pouziva frekvence 24 snimka za vtetinu [13].

Obr. 2 Animace snimek po snimku [13]
2.25 Video

Video je technologie pro zaznamenavani, zachytavani, prehravani a ptenos pohybli-

vych obrazki. Principem videa je na rozdil od animace rozpohybovani obrazk, fotografii.
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Pro zaznam videa se pouziva mnoho formati. Je proto dilezité vybrat pro potieby
multimedialni prezentace ten nejvhodngjsi a to hlavné z hlediska objemu dat. Formatem vi-
dea se rozumi, jak jsou data kombinovana se zvukovym souborem a jakym zplsobem jsou
zaznamenana v souboru. S formatem videa také souvisi dalsi pojem a to video kodek. Video
kodek je pocitacovy program nebo hardwarové zatizeni, ktery slouzi zpravidla ke zmenSeni

objemu dat a to tak, ze koduje a dekoduje video do, anebo z ur¢itého formatu [12].
Formaty videa

Pfi nahravani videa je nejvétSsim problémem objem dat. Pro plné rozliSeni PAL
768x576 bodi, barevné hloubce 16 bitli a 25 snimcich za vtefinu dostavame tok dat 22MB/s.
Tento objem dokazi pienést pouze nejnovejsi hardisky s 10 000 otackami za vtefinu. Pokud
bychom v této kvalité chtéli nahrat celovecerni film v délce 100 minut, zabere nam na disku
132 GB. Cenove¢ je to pro vétsinu lidi nedostupné. Proto byly vytvoteny rizné formaty videa,

které tento problém fesi. Mezi nejznaméjsi formaty patii [12]:

e WMV - je vysoce komprimovany format videa, ktery pouzivd psychovizualni kod,
ktery zarucuje pomérné kvalitni video a to pii velmi malé velikosti souboru. Pfi kom-

presi je pouzita ztratova komprimace,

e AVI - patii mezi nejstarsi a nejbéznéjsi formaty videa. VéEtsina téchto souborti ve for-
matu AVI je komprimovanad pomoci kodekl. NejcastéjSimi pouzivanymi kodeky jsou

DivX a Xvid,

e MPEG - (Motion Pictures EXperts Group) byl prvnim formatem, pomoci kterého se
daly komprimovat velké sobory AVI do mensSich a to pfi zachovani velmi dobré kva-
lity. Piedevsim je urCen pro videa v rozliSeni 352 x 288 s 25 snimky za sekundu a

datovym tokem 1,5Mb/s Pii kompresi se pouziva ztratova komprimace,

e MPEG-1 - je urcen pro kédovani pohyblivého obrazu a ptidruzené¢ho zvuku pro digi-
talni datové nosiCe s rychlosti pfenosu 0,9 az 1,5 Mbitu/s. Maximalni rozliSeni je

352x288 a 30 snimku za sekundu,

e MPEG-2 - pouzivaji video DVD stejné jako ne¢které videokamery. Tento format pod-
poruje nové schéma vypoctu ztratové komprimace pro lepsi kvalitu videa. Datovy tok

je podporovan v rozsahu 4 — 9 Mbitu/s,
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e VCD - je zkratkou pro Video CD. Tento format pouZziva pro obraz kompresi MPEG-1
a je omezen datovym tokem 1150 kb/s pro video s rozliSenim 352x240 pixelt. Kvalita

videa se da srovnat s kazetou VHS. Je ptehratelny na vét§iné DVD prehravaci,

e SVCD -jinak Super Video CD, pouziva na rozdil od VCD format MPEG-2 a podporuje
datovy tok o rychlosti 2,5 Mbitu/s pro rozliSeni 480x480 pixelt. Pti prehravani na PC

se mize zdat obraz zkresleny.

2.2.6 Interaktivita

Zjednodusen¢ feceno, interaktivitou je vSe, na co mohu reagovat svoji ¢innosti a vy-

sledek reakce mohu pozorovat, nebo vnimat.

Interaktivita v digitalnim svété je aktivita uzivatele s technickym zatizenim, které je
bud’ schopné piimo reagovat na podnéty vzeslé od uzivatele (uzivatel se napiiklad dotkne
tlacitka, u€ini pohyb, nebo néco vyslovi). Technické zatizeni poté reaguje na tento podnét,

vyhodnoti a zareaguje podle toho, jak bylo zafizeni naprogramované.

Pro marketing je technickym zafizenim jakékoli zatizeni zprostfedkujici informaci
obsah sdéleni, které vSak nemusi byt pouze vizualni — obraz, video, text, ale také mtize oslo-

vit ostatni smysly, tedy sluch, ¢ich, hmat a chut’.

Urovné interaktivity, které vam nyni predstavim, vznikly na zédkladé podkladt ame-
rické spole¢nosti Schematic. Pfedkladam vam je nyni v upravené verzi, jelikoz ¢eska, ale 1
evropska realita je do zna¢né miry odliSné od té americké. Sice sdilime stejnou planetu, feka
nasi historie i soucasnosti vsak tece jinudy a hloubi rozdilné meandry v socialni i spolecen-

ské sféte [14].
2.3 Multimédia ve skole

V poslednich letech, se ve vyuce velice ¢asto vyskytuji multimedialni pomuicky
vSech moznych druhii. Tyto multimedialni pomtcky mohou mit podobu vizuélni, tedy jde o
pomucky plsobici na zrak zaka, auditivni, které piisobi na zaktv sluch, ¢i audiovizualni,
které pasobi jak na zrak, tak na sluch zéka ve tfidé. Mezi multimedialni pomicky mtzeme
zaradit i vybaveni odbornych uc¢eben, pomoci né¢hoz si zaci mohou své védomosti procvico-
vat, upeviiovat a pfeménovat je na dovednosti. Tyto pomticky mizeme rozdélit do péti ka-

tegorii:
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ProstiedKy vizualni podpory — nepromitané:

e Tabule —slouzi pro pedagogickou kresbu, poznamky ¢&i vypocty,
e Magneticka tabule — upeviiovani papirovych materiald,
e Plexisklova tabule — pro kresbu a poznamky,

e Flipchart — slouzi stejnym uceliim jako tabule, jen jde o papirovou formu.
Prostifedky vizualni podpory — promitané

e Epiprojektor — pomiicka ktera promita material na neprithledné podlozce,

e Diaprojektor — slouzi k promitani diapozitivu,

e Zpétny projektor — pracuje na stejném principu jako epiprojektor, jen s tim roz-

dilem, ze podlozka je prithledna.
Prostiedky auditivni podpory
e CD pi‘ehravac — pro pichravani CD (kompaktnich diski),
e Audio knihy — pfehravani mp3 zaznamil,
e Rozhlasovy prijima¢ — k poslechu rozhlasového vysilani.
Prostifedky audiovizualni podpory
¢ Filmovy projektor — projekce audiovizualniho filmu,
e Televizor — projekce televizniho vysilani,
e Pocitace — prace s multimedidlnimi materialy
e Dataprojektory — projekce dat z PC nebo jinych zdroju,
e DVD prehravaé — pro piehravani DVD.
Ostatni elektronické didaktické prostredky
e Interaktivni tabule,

e Hlasovaci systém,
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e Interaktivni dotykovy panel,
e Mobilni interaktivni systém.

Multimedialni pomticky ve vyuce plni nékolik vyznamnych funkci, jako je podpora
pozornosti Zaka, umoziuji zprostiedkovat t€Zko slovné sdélitelné u€ivo, zvySuji zdjem Zaku

o dané ucivo, umoziluji vérnéjs$i poznani skutecnosti a spojuji teorii s praxi.
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3 EDUKACNI PROCES

Edukacni proces neboli vyuka mtize mit nékolik pojeti, ovSem tato prace se zabyva
vyukou institucionalizovanou, jinymi slovy vyukou odehravajici se ve Skole. Zde je vyuka

chapana jako forma systematického, cilevédomého vzdélavani déti, mladeze i dospélych.

Vyuka je dale chapéana jako systém, ktery zahrnuje proces vyucovani, cile vyuky,
obsah vyuky, podminky, determinanty a prosttedky vyuky, typy vyuky, vysledky vyuky
[15].

3.1 Cile vyuky

Vyukovy cil miizeme chéapat jako predstavu o kvalitativnich a kvantitativnich zme-
nach u jednotlivych 74kt a to v oblasti kognitivni, afektivni a psychomotorické, kterych ma

byt docileno ve stanoveném case v procesu vyuky [16].

Hlavni roli zde hraje ucitel, ktery se snazi vyvolat a fidit proces uceni u zaka, a tim
ho pretvaret. Ucitel se snazi, aby se zak ucil pravé dany obsah vyuky, k ¢emuz vyuziva
vhodnych vyukovych metod, které voli adekvatné k véku, schopnostem zaka a ciltim, které

si stanovil v souladu s obecnymi cili vyuky.

Vyukové cile nejsou pouze programem ¢innosti, kterym se ucitel fidi, ale maji 1 vy-
znamnou usmériiujici a motivujici roli v ¢innosti zaka hlavné tehdy, je-1i vyuka zaloZena na

jejich aktivité a samostatné praci [14].

Kazdy vyukovy cil by mél spliiovat ¢tyti zakladni pozadavky. Konkrétné to je kom-

plexnost, konzistentnost, kontrolovatelnost a primétenost.

3.1.1 Komplexnost vyukovych cili

Je nutné, aby pfi vyuce byl bran zfetel jak na oblast osobnosti Zéka v kognitivni ro-
vin¢, tak na oblasti afektivni a psychomotorické. Nelze pozadavek komplexnosti zajistit
v kazdé hoding, ale v ramci tematického celku by mél ucitel brat v potaz vSechny tfi dimenze

[16].

1. Kognitivni cile — ucitel by zde m¢l stanovat, co a jak se zak ma naucit. Je potieba
urcit, zda bude dostacujici pouhd reprodukce urcité definice, vzorce, zdkona,

nebo je nutné dany vztah vysvétlit,
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2. Afektivni cile — zde ucitel urcuje, jak pfislusné téma muize ovlivnit postoje zakt
a jejich hodnotovou orientaci. Mélo by byt urceno, kde Zaci dostanou prostor
sdelit své zkuSenosti a myslenky, a kde bude vhodné vyvolat polemiku o urcitém

problému,

3. Psychomotorické cile — tyto cile ucitel stanovi na zdklad¢ toho, jaké psychomo-
torické dovednosti maji zaci ziskat, napt. zak dokaze pracovat s piistrojem, umi

slozit anglickou vétu, koordinovat své pohyby pfi skoku do vysky.

3.1.2 Konzistentnost vyukovych cili

Tento pojem vyjadiuje vnitini vazbu cill, ktera znamena, Ze nizsi cile jsou podiizené
vyss$im a zavislost vysSich cilii na dosazeni c¢ilti nizSich. Nejvyssi cile mizeme chapat jako
cile dané Skoly, od kterych se odvozuji cile jednotlivych pfedmét v daném ro¢niku, z nich
vychdézeji cile tematickych celkl a z nich pak vyplyvaji cile vyucovacich hodin a jejich ¢asti
[16].

3.1.3 Kontrolovatelnost vyukovych cili

Na zéklad€ pozorovatelné Cinnosti zdkii mizeme posoudit, zda se nam prostiednic-
tvim vyucovani podafilo navodit uceni zdka. Proto ma vymezeni cile vyjadiovat, jaké Cin-
nosti, jakého vykonu je zdk schopen v urcité etapé svého uceni dosahnout. Stanovené cile

by mély obsahovat [16]:

Pozadovany vykon Zaki — ma byt vyjadien takovou formou ¢innosti zdka, jez je
mozné pozorovat. Pouzivaji se k tomu predevs§im tzv. aktivni slovesa, napt. zék dokdze na-

kreslit, vypocitat, odvodit,...,

Podminky vykonu — definuje, za jakych ptedpokladti ma zak vykon realizovat, napf.

samostatné, v urCitém casovém limitu,.. .,

Norma vykonu — vyjadiuje kvalitu vykonu ve vztahu k uréenému specifickému cili,
napft. kolik Uloh z daného poctu ma zak vytesit, kolika chyb se mtize zak dopustit, aby byl

cil povazovan za splnény apod.
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3.1.4 Primérenost vyukovych cili

Pfiméfenost znamena stanoveni takovych cil vyuky, které jsou sice naro¢né, ale za-

roven jsou splnitelné pro vétSinu zakt ucastnicich se dané vyuky.
3.2 Vyukové metody

Pojmem metoda oznacujeme urcité prostredky, ndvody a postupy, diky kterym ma-
zeme dosahnout pozadovaného cile. V piipadé pedagogiky a vzdélavani Ize vyukovou me-
todu definovat jako systém uspofadanych vyucovacich Cinnosti ucitele a ucebnich aktivit

zaka, ktery vede k dosazeni vychovné-vzdélavacich cila.

Vyukové metody funguji ve spolupraci s dalsimi ¢initeli, které prabéh vyuky ovliv-
fuji a pomoci nichz ucitel za vyuziti vyukovych metody dosahuje vychovné-vzdélavacich
cilti. Vyukové metody plni funkci zprostiedkovani védomosti a dovednosti, funkci aktivi-
zacni, nebot’ pomoci nich ucitel zdka motivuje a aktivizuje k ¢innosti, funkci formativni,
protoze dochazi k formovani Zakovy osobnosti, funkci vychovnou a pro vyuku nezbytnou

funkci komunikaéni (Manaék, Svec, 2003, s. 48).

Vyukové metody miZzeme dnes rozdélit na dvé zdkladni kategorie. A to na klasické
vyukové metody a metody inovativni. Obé metody jsou podrobnéji rozebrany nize v této

praci.
3.2.1 Vyucovaci metody dle zapamatovatelnosti

Podle riiznych prizkumt tykajicich se efektivity zapamatovani uciva se zjistilo, ze
si nejvice zapamatujeme to, co se pokousSime naucit druhé (ptiblizn€ 90%). Coz je v porov-
nani s osobou, ktera pfijima informace vyrazné vice. V tabulce (Tab. 1) mizeme vidét vy-

sledky pruzkumu efektivity zapamatovani uciva [17].

Tab. 1 Efektivita zapamatovani si u¢iva [17]

To co slySime 5-10%
To co vidime 15 %
To co soucasné vidime a slySime 20 %
To o ¢em diskutujeme 40 %
To co zazZijeme nebo délame 80 %
To co se pokousime naucit druhé 90 %
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3.2.2 Volba metody

Pestra nabidka vyukovych metod umoziuje vybér vhodné metody pro aktualni cil
urc¢ité vyuky. Volbu metody ovSem nemtizeme provadét na zaklad¢ libovile, ale musi vy-
chazet z logiky véci a objektivnich kritérii. K nim patii zejména cil a obsah vyuky a také

dany zak nebo skupina zaki. Nejcastéji uvadéna kritéria pro spravnou volbu metody [18]:

e Zakonitosti vyukového procesu, a to obecné i1 specialni (logické, psychologicke,
didaktické),

e Cile a ukoly vyuky, vztahujici se zejména k praci, interakci, jazyku;

e Obsah a metody daného oboru zprostiedkované¢ho konkrétnim vyucovacim pied-
métem,

e Uroveii fyzického a psychického rozvoje Zaki, jejich ptipravenost zvladat poza-
davky ucent,

e Zvlastnosti tridy, skupiny Zaki, napt. hosi — divky, rizna etnika, formalni a nefor-
malni vztahy v kolektivu,

e Vnéjsi podminky vychovné-vzdélavaci prace, napt. geografické prosttedi, spole-
¢enské prosttedi, hlu¢nost okoli, technicka vybavenost skoly atd.,

¢ Hodinova dotace pfedmétu a doba vyuky (rdno, odpoledne apod.),

e Osobnost ucitele, jeho odbornd a metodicka vybavenost, zkuSenosti, pedagogické

mistrovstvi atd.

Je vSak tfeba vyvarovat se precenéni vyukovych metod. Muze totiz dojit k tzv. ,,me-
todikafeni®, které ztraci ze zietele ostatni komponenty vyuky a upfednostituje formu nad

obsahem.

3.2.3 Klasické vyukové metody

Jsou to metody, které jsou soucasti tzv. tradi¢niho vyucovani. Jejich hlavni vyhodou
je to, ze jsou jednoduché, casoveé a ekonomicky nepfilis ndkladné a ucitelé s rodici jsou na
n¢ zvykli. AvSak nevyhoda spociva v tom, Ze nerozviji schopnosti spoluprace a komunikace

mezi zaky a také opomijeji zasadu individualniho pfistupu [19].
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Metody slovni

Slovni vyukové metody jsou zalozeny na Gstnim projevu a pomahaji zakiim a stu-
dentim vyjadfit své ndzory a myslenky. Umozinuji jim vést o nich diskusi, hodnotit, argu-
mentovat ¢i predkladat své vlastni postoje. Obecné jsou slovni metody pozitivné vnimany
jako nastroj smysluplného tfidéni uciva, systematického teoretického piehledu a logicky
uspotadaného fetézce védomosti. Jedna z hlavnich negativ je Casta jednosmérnost interakce

mezi ucitelem a zakem vzhledem k Zakovym individualnim potiebam a védomostem [20].
Vypraveni

Metoda vypravéni je prevazné vyuzivano u zakt v nizSich roc¢nicich a oboru huma-
nitnich studii. Hlavnim znakem této metody je liceni n¢jakého ptib&hu ¢1 udalosti, kterou se
snazi ucitel své zaky zaujmout a emotivné naladit. Béhem vypravéni ucitel ¢asto pouziva
pfimou fe¢, dramatické zabarveni nebo metaforu. Vypravée, tedy ucitel Zaklim velmi casto
podsouva i své vlastni pocity a dojmy. Tim se zvySuje Zakova pozornost, avSak pii hromadné
formé vyuky se zhorSuje moznost zdkovu pozornost kontrolovat. Nejvétsi nevyhodou této

metody je vSak velka komunikaéni jednosmérnost [21].
Vysvetlovani

Charakterizovat tuto metodu lze pfedevsim jako logicky uspotadany postup, jakym
Vv potaz dosavadni uroven znalosti a védomosti zakd, jejich vek a zvlastni potieby pti vyuce.
Vyuka muze byt zefektivnéna diky vyuziti fyzickych didaktickych pomicek, které mohou
piispét k udrzeni pozornosti Zaka béhem vyuky a lepSimu pochopeni dané latky [18][20].

Prednaska

Prednaska se oproti vysvétlovani vyznacuje predevsim del$im ucelenym projevem,
ktery posluchac¢tim pfedava narocnéjsi téma. Proto se tato metoda vyuziva u starSich zaka,
studentd vysokych Skol a dospélych. Béhem ptfednaSky muize prednasejici k vyvolani a udr-
zeni pozornosti vyuzit rizné vsuvky v podobé ptiklada, historek, Sokujici informace, sebe-
kritické ptfiznani vlastnich chyb, postfehl z praxe ¢i kladeni vhodnych otdzek pro podnéco-
vani aktivity. Béhem ptfednasky je dilezité, aby prednasejici neplisobil monoténné a vyuzi-

val verbalni a neverbalni komunika¢ni prvky. V posledni dob¢ se béhem prezentaci vyuzi-
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vaji multimedialni prostiedky, jako jsou prezentace, videosekvence, obrazkli a podobné. Ne-
vyhodou pfednésky je pfedevsim Spatnd zpétna vazba a nemoZznost orientace na jednotlivé

potieby posluchace [18][20].

Prace s textem

Jedna se o jednu z nejstarSich metod, ktera se Casto vyuziva i v dnesni dobé. Tato
metoda se opira prevazné o praci s textem, tedy o praci s uebnici, u¢ebnimi texty, odbornou,
ale 1 krasnou literaturou (beletrii, poezii) a v dnesni dobé hodné rozsifenymi texty na inter-
netu. Jde o metodu, kterd je zaloZena na zpracovavani textovych informaci, které slouzi
k osvojeni novych poznatkd, k jejich rozsifeni a prohloubeni. V této metodé je dominantni
postaveni zakovo uéeni, které je podporované vyukou uéitele v hoding. Zak pii uéeni z textu
uplatiiuje své poznavaci operace, jako jsou predstavivost, vnimani, zapamatovani, mysleni
nebo fantazie. Nejrozsifenéjsim druhem didaktického textu je Skolni u¢ebnice, ktera je vy-

tvofena tak, aby byla vhodnym nosi¢em didaktické informace [20].

Rozhovor

Jeho charakteristikou je dvousmérna komunikace, kterd se fadi mezi didaktické
slovni metody. Jde pfevazné o komunikaci mezi ucitelem a jeho zaky. V nékterych ptipadech
probiha komunikace mezi Zaky navzajem. Béhem vyuky je diilezité, aby rozhovor vedl k po-
zadovanému pedagogickému cili vyuky. Mezi primarni prvky této metody je sttidani otazek
a odpovédi vSech osob zapojenych do rozhovoru. Cilem této metody je nechat zaky nad
danym tématem samostatn¢ uvazovat, podnécovat je k aktivité v hodin€ a zaroven zlepSovat
zakltv mluveny projev. Omezeni miiZze zpisobit klima tfidy, pfili$na pasivita Zdku a asova

naro¢nost n¢kterych témat vzhledem k ¢asové dotaci vyu¢ovaci hodiny [18].
Metody nazorné-demonstraéni

Tato skupina metod poukazuje na uzitecnost a diillezitost smyslového vnimani jevii a
preferuje praktické poznavani skute¢nosti. Pii vyuce zdiraznuje jednu ze zakladnich didak-

tickych zasad, kterou je nazornost.
Predvadeni a pozorovani

Jede o jednu z nejstarSich metod, u které je pozorovani a predvadéni jevi zakladem

lidského poznéani. Metoda ptedvadéni zprosttedkovava zakiim prostfednictvim smyslovych
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receptorti viemy a prozitky, které davaji podnét naslednému mysleni, uvazovani a ptipad-
nému pochopeni latky. BEéhem této metody je diileZité zvolit vhodny objekt a metodiku pted-
vadéni. V pocatku je dilezité predvadet objekty typické a jednoduché, aby zaci spravné po-
chopil podstatu pfedvadéného jevu. V nasledné fazi se jiz mohou Zaci seznamovat s objekty
atypickymi, zvlaStnimi ¢i okrajovymi. Stejn€ podstatna jako metoda predvadéni je i pozoro-
vani. Jelikoz predvadéni bez soubézného pozorovani ztraci smysl. Déle pak aby bylo pied-
vadéni Uspésné, je dulezité, aby byla demonstrace doprovazena slovnim projevem, ktery

muze upozornit na jevy, které by jinak mohly zlstat bez povSimnuti [18][20].
Prace s obrazem

ProtozZe 1ze nové poznatky a informace vstiebavat jak slovn¢, tak vizualné€, vznikaji
pro podporu vyuky tzv. obrazové komponenty nebo obrazovy material, které nesou vizualni
prvky ucebni povahy, s nimiz se mohou zaci ve skolach setkavat. Didakticky obraz ma vice
variant. Prvni z nich je schéma, které graficky znazornuje urcity jev nebo proces. Hlavnim
cilem schématu je zachytit podstatné nebo specifické rysy a je zaroven nejvyssi stupeit zob-
razeni konkrétniho jevu. Dalsi varianta je ilustrace, se kterou se Casto setkdvame Vv knihach
a Skolnich ucebnicich. Ov§em zamétenost zakl na tyto objekty pfi ¢teni textu neni doposud
zjisténo. Mezi obrazové materidly patii také symboly, grafy, modely nebo myslenkové
mapy, které slouzi k logickému utfidéni tématu a tak uciteli pochopit, jakym zptisobem zak

uvazuje [18].
Instruktaz

Jde o teoretické vysvétleni nasledujici praktické ¢innosti, neboli jde o to prezentovat
zakim konkrétni pracovni postup piedtim, nez danou ¢innost zahdji. Poskytuje zakiim jak
auditivni, tak vizualni, hmatové a dal$i podnéty k nésledné praktické Cinnosti. Instruktaz

muze byt prezentovana jak slovné, tak pisemnou formou. Slovni instruktdz plni tyto
funkce[18]:

e informuje zaky o jejich budouci ¢innosti (popisuje pracovni postup),

e {idi pozornost zakli a zamétuje je na dllezité nebo narocné kroky (napf. ,,Nejdiive
udé¢lej.., VSimni si, Ze..., Pokus se...“ atd.);,

e aktualizuje u zaku jiz diive osvojené dovednosti (napft. ,,Vzpomei si na .., Uvadi se

do ¢innosti podobné jako...*).
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Soubézné predvadéni Cinnosti a slovni instruktaz neni pfili§ vhodné, jelikoz se zak
pIné soustiedi pouze na jednu z ¢innosti. Proto byva vhodné nejprve danou ¢innost predvést

s nejnutnéjSimi instrukcemi a dalsi detaily vysvétlit az v prubéhu aktivity.
Metody dovednostné-praktické

Dovednost miize byt definovéana jako ,,u¢enim ziskany piedpoklad pro vykonavani

uréité ¢innosti nebo jeji ¢asti (tj. strategie uréité ¢innosti) (Cap, Mares, 2007, s. 80).

Obecné Ize dovednosti definovat [20]:

. senzomotorické — plavani, jizda na kole,
° intelektové — Cteni, feSeni uloh, ucebni ¢innosti,
. socialni — spoluprace v kolektivu, asertivita, feSeni konfliktd apod..

Vytvareni dovednosti

Dovednosti a schopnosti jsou pojmy, které se od sebe velice t¢zko odlisuji, jelikoz
jsou uzce spojené. Jako piiklad mizeme vzit uceni anglického jazyka, pii kterém rozvijime
dovednosti, jako jsou gramatika, slovni zasoba, skladba vét apod. AvSak rozvijeni téchto
dovednosti je mozné jen na zakladé pfedchozich schopnosti. Dovednost nemizeme povazo-
vat jen jako prakticka ¢innost jako je psani, cteni, pohybové aktivity, zpivani apod., jelikoz
jako dovednost povazujeme také dovednosti smétujici k feSeni tkolli, problémovych tloh
apod. [18][20].

Pti procesu utvafeni dovednosti kognitivni povahy mizeme sledovat etapy [18]:

e Deklarativni etapu, pfi nizZ si Zaci osvojuji a aktualizuji fakta, nezbytna pro feSeni

problému. Fakta jsou v deklarativni paméti Zaka reprezentovana jako tvrzeni,

e Etapu sestaveni znalosti pro feSeni problému, v niZ dochézi k uspotadani shro-

mazdénych znalosti podle logiky a k sestaveni strategie vlastniho fesent,

e Proceduralni etapu, ve které jsou navrzené strategie transformovany do souboru

takovych procedur, jez mohou byt aplikovany vice ¢i mén¢ automaticky.
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Napodobovani

Napodobovani se vyznacuje jako proces prebirani urcitych zplsobii chovani od ji-
nych, zejména starsich lidi, kteti maji autoritu. Napodobovani miize byt bezdécné, tedy bez
toho aniz by si toho doty¢ny sdm uvédomoval, nebo se o napodobovani cilené snazil. Ale
také zdmérné, kdy doty¢ny jinou osobu napodobuje zamérné. Napodobovani miize byt ovliv-
novano racionalné, citovymi vazbami, vzorem, anebo muze byt zprostiedkované, nepiimé
naptiklad z ¢etby nebo vlivem televize. Z hlediska pedagogiky je diilezité jestli napodobo-

vany ptiklad ptisobi pozitivné nebo negativné [18].
Manipulovani, laborovani, experimentovani

Metoda manipulovani se vyuziva vétsinou v mladsim $kolnim véku, jelikoz zaky la-
kaji véci, které si mohou sami zkusit osahat, ovéfit a vyuzit. Tato metody pomaha poznavat
prostiedi, zafizeni a vybaveni, kolem kterého se zdk pohybuje. Vyuziva se Casto pii vyuce

pracovnich ¢innosti, kde Zaci mohou stiihat, modelovat, péstovat rostliny apod. [20].

Laborovani je metoda, kterd se vyuziva predev§im v pfedmétech ptirodovédnych.
Diky laborovani zaci pozoruji jevy, které pak si pak mohou zaznamenavat a ptipadné tyto
jevy ovlivitovat. V této metodé se zjisténé vysledky se zpracovavaji a zapisuji do protokoli
nebo se vypracovavaji laboratorni prace. Vyuka po vétSinou probihd ve specializovanych

udebnach — Laboratofich. Zakovi ¢innosti jsou: praktické aplikace, usuzovani a vyhodnoco-
vani [20].

Experiment je specificka metoda, ktera ovétuje stanovené hypotézy. Pti experimentu
ve Skolnich podminkach jde nejdiive o identifikaci problému, déle o vytvotfeni hypotéz, hle-
dani zplisobu experimentovani, samotnou realizaci experimentu, posouzeni a zhodnoceni

hypotéz a kone¢né€ o formulaci zavéru.
Rozlisujeme tfi typy experimentu [20]:
¢ Praktické experimentovani, zkouSeni a ovéfovani jevi,
o Skolni experimentovani, které mize prertst v badatelskou &innost,

e ulitelsky a Zakovsky experiment, ktery zakiim umoziuje samostatné hledani a

zkousSeni.
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Béhem pokust je nutné, aby byl stanoven nejen cil prace, se kterym se zaci musi
detailné seznamit, déle je nutné definovat zakladni problémové otazky, na které musi byt po

ukonceni experimentu odpovézeno.

Produkcni metody

Jde o metodu zaloZenou na fyzické préci, kterd je provadénd rukama nebo pomoci
télesnych pohybi za ucelem néjakého zakova vysledného produktu. Jde o protiklad slovnich

vyukovych metod.
Prehled hlavnich funkci pracovnich ¢innosti [21]:

e naucit vnimat tikoly a problémy vysoce industrializovaného svéta prace i vSedniho
dne,

e posilovat vlastni individuélni zkusenost zak;

e vést vmnohostranné komunikaci k hlubsimu chapani spolecensko-kulturniho pro-
stiredi,

e motivovat zaky k uc¢eni a pomahat jim nalézat souvislosti védéni a jednani, mys-

leni a ¢innosti.

Produk¢ni metody, nebo alespont jeji prvky se vyuzivaji v predmétech, jako jsou pra-

covni ¢innosti ve vyrobé&, ruéni prace, t€lesna vychova, prace na pozemku apod.

3.2.4 Inovativni vyukové metody

Inovativni neboli také aktivizujici vyukové metody ucitel vyuziva pii vzdélavani
zaka, kdy zak aktivné a védome pracuje s daty, které nasledné tfidi a vklada do poznatkovych
struktur, analyzuje, hodnoti a srovnava ziskané informace, uci se samostatnosti a tvofivosti

a rozviji svoji osobnost [19].

Aktivizujici metody jsou hodnoceny jako vysoce u€inné pro rozvoj formativni
stranky osobnosti, tvofivosti, aktivity, komunikace, tymové prace a piinosné pti ziskavani
védomosti, u¢eni se schopnosti prace s informacemi ziskavani dovednosti navyku i postojt
zaku (Pecina, 2005, s. 153). Ovsem velkou nevyhodou téchto metod je, Ze jsou ¢asové na-

ro¢né na pfipravu a naroc¢na je 1 samotna realizace.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 33

Metody diskusni

Diskusni metoda je velmi podobna rozhovoru, avsak diskuse je forma komunikace,
pii které si ucitel a Zaci navzajem vyménuji své nazory na dané téma a pro sva tvrzeni uva-
déni argumenty. Poté spolecné nachdzeni pozadované feseni problému. A to je to hlavni

odlisnost od rozhovoru [20].

Metoda je vhodna pro rozebrani nového probiraného tématu, nebo pii upeviovani
znalosti pti opakovani. Diskuse mtize byt zatazena i béhem vykladu jako motivace a udrzeni
pozornosti. Diskuse je také vhodna pro poskytnuti zpétné vazby od zaku. Je dilezité, aby
diskuse méla jasny cil a zaci méli dostatecné znalosti dané problematiky. Nelze vést diskusi
na téma, které zaci dostate¢n¢ neznaji nebo nedostanou prostor ke svému vyjadieni. Naroc-
nost témat v diskusi by se méla zvySovat postupng. Zaci by méli byt nejprve cviceni v do-

vednostech, jakymi jsou argumentace, prosazovani svého nazoru a respektovani druhého.
Metody heuristické, FeSeni problémii

Metoda odvozend od pojmu Heuristika, ktery je definovan jako véda zkoumajici
tvuréi mysleni, také heuristicka ¢innost, tj. zptsob feseni problémt. Touto metodou se ucitel
snazi zéky ziskat pro samostatnou, odpovédnou ucebni ¢innost riznymi technikami, které
maji podporovat objevovani, patrani, hledani jako naptiklad kladenim problémovych otazek,
expozici riznych rozporu a problému, seznamovanim se zajimavymi piipady a situacemi

apod. Tato metoda Zaky sice siln€ motivuje a pomaha jim si potfebné védomosti a dovednosti

osvojit, avsak z ¢asovych diavodid nemohou tyto metody nahradit ostatni [18].

Uceni cestou samostatného objevovanti je velice vyznamny zplisob poznavani a osvo-
jovani poznatki, ovSem pro jeho uplatnéni ve Skole je nutné, aby zZaci byli vybaveni dosta-

te¢nymi znalostmi a dovednostmi a aby cil, kterého maji Zaci dosdhnout, byl srozumitelny a

piiméfeny jejich dosavadnim schopnostem [19][20].
Metody situacni

Podstatou situacni metody je najit vhodny postup k vyfeseni konkrétni situace nebo
ptikladu, ktery je zdkim pfedlozen. Zakladem je, spravné analyzovat dany problém, vyhle-
dat potfebné informace a rozhodnout jaky bude nasledujici postup. Zaci tedy musi na kon-

v

krétnim piikladu nebo situaci navrhnout pomoci diskuse nejvhodné;si feSeni.
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Existuje ne€kolik variant situa¢nich metod, avsak nejcastéji se vyskytuji pravé tyto

dve [19]:

e Rozbor situace — tzv. harvardska metoda, ktera spoc¢iva na samostudiu materialu
tykajicich se konkrétni situace nebo ptikladu a poté na diskusi ve tfidé pod vede-

nim ucitele,

o Reseni konfliktni situace — je zaloZena na tom, Ze uditel Ziky seznami s rozporu-

WV

V osobnich vztazich, jez se mohou tykat nazort, postoji a hodnot.
Metody inscenacni

Podstatou inscenacnich metod je socialni uceni 74k na problémovych situacich,
V nichZ zaci pomoci hrani roli fes$i dany problém. Tyto metody patii k nejstarSim vyukovym
metodam, pomoci nichz si zaci vysvétluji pfic¢iny lidského jednani a uci se vcitit do jiné
osoby. Diky této metod¢ si zaci mohou vyzkouset na vlastni kiizi né¢jakou konkrétni situaci

a nacvicit si vhodné chovani a vhodné feseni této situace [18][19].

Stejné jako v situacni metodé, tak i zde existuje vice druhti inscenacnich metod, avSak

v

dvé nejzakladnéjsi jsou [19] :

e Strukturovana inscenace — opira se o pfedem pfipraveny scénaf, v némz jsou jasné
promysleny a popsany role vSech protagonisti,
¢ Nestrukturovana inscenace — nema detailn€ zpracovany scénaf, pouze je u ni na-

¢rtnuta situace.

Didaktické hry

Metody didaktickych her lze definovat jako aktivitu, kterou si zak upevni a osvoji
ucebni latky a zaroven rozviji jeho mysleni a poznavaci funkce. OvSem slouzi pievazné k fi-

xaci ucebni latky [18].

Tyto metody probouzi u zaku zajem, zvysuji jejich motivaci a jejich angazovanost
na provadénych ¢innostech, podnécuje jejich tvotivost, spolupraci i soutézivost, nuti je vy-
uzivat riznych védomosti a dovednosti, nebo zapojovat svych zivotni zkuSenosti. Nejzna-
méjSimi a nejcastéji vyuzivané didaktické hry jsou kiizovky, dopliiovacky nebo obrazkové

hry.
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Didaktické hry zahrnuji velice riznorod¢ aktivity, které mtizeme délit podle raznych

hledisek [19]:

e Interakéni hry — tento druh her spociva v interakci s hrackami ¢i hraci a patii sem
naptiklad spolecenské hry, ucebni hry nebo hry s pravidly. Naptiklad hry soutézniho
typu inspirované TV potady napt. Risku, Chcete byt milionafem? atd.,

e Simula¢ni hry — podstata téchto her je simulace situace ¢i prostiedi z realného svéta.
Tady miiZeme zatadit hrani roli, feSeni ptipadi atd.,

e Scénické hry — jde o hrani scének, které maji ndvaznost na divadelni hry.
Skupinova vyuka

Skupinova vyuka je vhodna pti praci s vétsim poctem zakl v jedné tiide a to z dlivodu
zvySenych narokl na udrzeni kdzné¢ a pozornosti zakl. Podstatou je rozdélit zaky do skupin
a tim podnitit zaky ke spolupraci v ramci konkrétniho tkolu. Dulezité je vhodné rozdéleni
zakt do skupin, protoze zde neni dulezité pouze dopracovat se k pozadovanému cili vyuky,
ale i cilim socidln¢-osobnostnim. Dale je potieba stanovit pravidla pro danou vyuku (¢asovy

limit, kritéria hodnoceni, apod.) [19].
Individualizovana vyuka

Individualizace vyuky zdlraznuje didakticky princip individudIniho pfistupu k za-
ktim, vnitini diferenciaci, tj. diferenciaci cili 1 metod vyuky, avSak pfi zachovani frontalni

vyuky (Zormanova, 2012, s. 111).
Této metodé 1ze volit ze tii systému individualizované vyuky [19]:

e Puebloska soustava — zici pracuji samostatné nebo v zdjmovych skupinach. U¢itel
ma funkci radce pti uceni a organizaci prace, a také zaky pravidelné zkousi, ovSem
do uceni a organizace prace nijak nezasahuje,

e Daltonska soustava — Zaci si latku osvojuji samostudiem, pfi¢emz ucitel je postaven
do pozice radce a je napomocen pii sestavovani tzv. pracovnich navoda pro samou-
¢eni. Tento systém vyuky je postaven na urcitém planu prace, kterou musi zak v da-
ném Casovém useku vykonat,

o Winnetska soustava — je velmi podobné soustavé Daltonské. Zde ma zdk seznam
uciva, které by m¢l zvladnout za dva roky. Pokud nékteré téma ovlada, tak je pte-

zkousen pomoci diagnostického testu. Pokud test nezvladne, vraci se zpét k ucebni
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latce. Tento styl se neuplatituje u socializujicich predmét, jako jsou hudebni, vy-
tvarnd, télesna vychova atd., jelikoZ na rozdil od Daltonské soustavy se zde klade

daraz na zakovskou samospravu a spolecensky zivot.

Samostatna prace zaki

Jde o ucebni aktivitu, pfi niZ Zaci ziskavaji poznatky vlastnim tsilim, relativné neza-
visle na cizi pomoci a vn&jS§im vedeni, a to zejména feSenim problému‘ (Manak, 2003). Za-
kovi je tedy umoznéno pracovat podle vlastni ucebni strategie a ovéfrovat si do jaké miry

dané problematice porozumél.

Je doporuceno poskytovat postupné napoveédy. Tu vyucujici poskytuje v pripade, ze
zak zadani nerozumi, nebo nevi jak dale pokracovat. Je dilezité, aby Zaci v priabéhu prace
dostavali zpétnou vazbu, tedy pribézné praci hodnotit a diskutovat s zaky problémy, které

ucitel pfi kontrole tikolu zaznamenal [20].
Tymové vyucovani

Metoda je zalozena na vyuce tymu tii az péti ucitelt, ktery pracuji s vétsi skupinou
70 — 150 zaka. Podstatou je diferenciace a uzsi specializace funkcei ucitele, kteti spole¢né

planuji, realizuji a vyhodnocuji vyu€ovani.
Ucitele zde mizeme rozdé€lit do tii kategorii specialisti [19]:

1. vedouci tymi, nejcastéji nejzkusenéjsi ucitel, ktery latku prednasi velké sku-
pin¢ zaku (70 — 150 zaku),

2. tridni ucitelé, kteti pfednaSenou latku procvicuji s menSim poctem zaka (30
— 35 zaku),

3. odborni ucitelé, kteti pracuji s mensim poctem zaka (5 — 7 zaki) na aktivizu-

jicich projektech k danému tématu.

Vyuka podporovana pocitacem

Dnes je pocitatova gramotnost jeden ze zakladnich pozadavkli na moderniho ¢lo-
véka. Pomoci pocitacové gramotnosti mtize ¢loveék zvladat nartstajici rozsah informaci a
pomoci pocitact 1ze fesit 1 velmi slozité problémy. Pocitace spolu s celosveétovou siti Internet
poskytuje jak zaktim, tak ucitelim velké mnozstvi informaci, které 1ze uplatnit ve vyuce a

tim zkvalitnit edukacni proces.
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Pocitacova podpora vyuky miize obsahovat tyto moznosti [22]:

e Multimediélni programy,

e Simulaéni programy, modelovani,
e Testovaci programy,

e Vyukové programy,

e Informacni zdroje,

¢ Videokonference,

e Distan¢ni formy vyuky,

e Virtualni realita.

Vyuka dramatem

Vyuka dramatem je velmi podobné inscenacni metodé, ovSem jeji odliSnost spoc¢iva
v komplexnéj§im utvareni vychovné-vzdelavacich situaci nez u metody inscenacni. Tato
metoda ma sviij zaklad postaveny na divadle, od n¢hoz se li§i svou vyraznou edukacni za-
méfenosti, je improvizovana a zZaci jsou vedeni ucitelem k predstavovani si, hrani a reflek-

tovani lidské zkusenosti [19].

V soucasné skole se stale vice zaclentuje do vyuky dramaticka vychova, ktera je cha-
pana jako systém aktivniho, socialné uméleckého uceni, vyuzivajici zakladni principy a po-

stupy dramatu a divadla k plnéni vychovné-vzdélavacich cilt“ (Pecina, 2008, s. 163)

Projektova vyuka

Mevros

Cilem této metody je zadat zakiim dlouhodobéjsi tikoly, které propojuji teorii s prak-
tickou zkusenosti. Projektova vyuka je zalozena na feSeni né¢jakého tikolu, avsak tento ukol
miva §irsi prakticky dosah a byva komplexné&j$i nez jiné metody, které jsou také zalozené na

problému [18][20].

V priibéhu prace na projektu ma ucitel roli konzultanta, ktery zakam radi s vyskyt-
nutymi problémy a také piipadné praci priibézné hodnoti. Je také nutné, aby Zaci dostavali

zpétnou vazbu.
Pro hodnoceni projektu je vhodné urcit nasledujici kritéria [23]:

e termin odevzdani a dokonceni prace,

e urceni obsahu a rozsahu préace (¢asti, které musi obsahovat a minimalni pocet stran),



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 38

pocet a kvalitu zdrojt, které je tieba pouzit (odborné, knizni, elektronicke),
e formalni stranku prace (vytisténé, pisemné, piip. koncept),

e pfesny zpiisob hodnoceni (individualni, skupinove),

e forma hodnoceni (slovni, zndmkovang¢),

e vaha hodnoceni vii¢i ostatnim ziskanym zndmkém v ptfedmétu,

e zda a jakym zpiisobem bude hodnocena prezentace,

e sankce pii1 nesplnéni ukolu.
Kritické mysleni

Kriticky myslet znamena vzit svou myslenku, pochopit obsah této myslenky, pro-
zkoumat ji, spravné ji posoudit, porovnat s nazory druhych a s tim, co jiz o daném tématu jiz

vime, a poté urcit vlastni stanovisko.

Ucelem kritického mysleni je feSeni problémi na zédkladé porozuméni a schopnosti
posuzovat stanoviska. Zahrnuje potfebu zjistovat informace, uvédomit si existenci prekazek,

potiebu prokazovat pravdu a mit dostatek ovéfenych poznatkli (Grecmanova, Urbanovska,

2007, s. 137).
Trifazovy model uceni

Ttifazovy model u¢eni poméaha zaktim zapamatovat si u¢ivo na delsi dobu, navic jsou
zaci diky nému v hodinach aktivnéjsi. Dale tento model Zaky vice motivuje do uceni, rozviji
jejich tvotfivé mysleni, komunikaéni schopnosti, tymovou spolupréci a rozviji dovednost pra-

covat s informacemi.

Tento tfifazovy model u€eni (neboli model E-U-R) je tvofen tfemi zdkladnimi

znaky[18]:

1. Faze evokace —ma vyvolat zajem o problematiku. Jde o zji§tovani, co Zaci o tématu,
problému védi, co si mysli, Ze védi. Nasledné zaci informuji své nejasnosti, otdzky,
vysledkem by mélo byt zaujeti pro feseni tikolu,

2. Faze uvédoméni si vyznamu — jejimz poslanim je udrzet zajem zdka a podnitit ho,
aby sledoval i své myslenkové postupy. Zak hleda nové informace, upfesiiuje si své

nazory a konfrontuje je se svymi piivodnimi pfedstavami,
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3. Faze reflexe — vede k prohloubeni u¢iva. Zaci t¥idi, systematizuji ziskané védomosti
a upeviuji je tim, ze je pretvareji ve své poznatkové struktury a prevadéji do smys-

luplného ramce souvislosti a vazeb.

Brainstorming

Brainstorming neboli ,,boufe mozku®, je zaloZena na vytvofeni co nejvétsiho poctu

navrht feseni urcitého problému a to ve velmi kratké dobé.

Béhem brainstormingu se nepiipousti kritika, protoze i napady, které zpocatku vypa-
daji absurdné&, mohou byt pozdé¢ji velmi efektivni a navic v této metod¢ jde o to, vyproduko-
vat co nejvice moznych napadu. Proto ucitel musi neustale zaky povzbuzovat kladenim ota-
zek. Kazdy néapad je zapisovan na tabuli a az po ukonceni produkce napadil je vybran nej-

vhodné;jsi a nejlepsi napad [19].

Pro zéky, ktefi se ostychaji své napady fici nahlas, mize byt pouzita forma brainwri-

v r

ting. Jde o formu, v niz Zaci své napady zapisuji na kolujici list papiru [18].
ILN.S.E.R.T.

Jde 0 metodu, v niz Zaci individualné pracuji s textem a jejich ikolem je si piedloZeny

text poradné precist a dany text oznacit znaménky (v , +, -, ?) [19].
Tyto znaménka maji kazdé svlij vyznam:

v - znamé informace,
+ - nové informace,
- - mySlenky, se kterymi nesouhlasi,

? - informace, o kterych se chtéji dovédet vice.

Po podrobné analyze textu a jeho zapisu do tabulky, ve které budou informace pie-
hledné¢ uspofadané (znamé, nové, nesouhlasim, chci se dozvédét), nasleduje diskuse k ana-

lyzovanému textu i tabulce [19].
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II. PRAKTICKA CAST
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4 CREATIVE HILL COLLEGE

Stiedni Skola filmova, multimedialni a pocitacovych technologii vznikla v roce 2013
na zékladech Vys§i odborné skoly (VOS) filmové Zlin. VOS filmova Zlin byla Gisp&$nou

vzdélavaci instituci, kterd nabizela tfi vy$s$i odborné obory a jeden bakalarsky.

Na zéklad¢ vyhodnoceni situace na trhu se vzdélanim a piedev§im diky vzniku Fa-
kulty multimedidlnich komunikaci Univerzity Tomase Bati ve Zlin¢ bylo uc¢inéno rozhod-

nuti provoz této vyssi odborné skoly ukoncit.

Zcela novi vlastnici pak vyuzili jejiho zadzemi k zalozeni nové stiedni Skoly. Na skole
se v soucasné dob¢ vyucuji tii odborné obory a jejim cilem je vychovat odborniky, kteii
mohou po studiu nastoupit ptimo do praxe. Creative Hill College uzce spolupracuje s Uni-
verzitou Tomase Bati ve Zling, a tak se své studenty snazi pfipravit i kK naslednému studiu

na vysoké skole.
4.1 Studijni obory

4.1.1 Vyvoj multimedialnich aplikaci

Student tohoto oboru ziskava rozsahlé znalosti z kli¢ovych oblasti informacnich
technologii a vypocetni techniky. Osvojuje si podrobny piehled o principech fungovani po-
Citacd a pocitacovych siti. Systém vyuky tohoto oboru je nastaven na ovéfeni ziskanych te-

oretickych poznatkt pfi praktické praci s vypocetni technikou.

Absolvent tohoto oboru ovlada programovani v jazyce Java, C#, ¢i PHP. Dale
zvlada naprogramovat databazi pomoci MySQL a je obeznamen se spravnou siti
LAN/WAN. Diky spolupraci se studenty oborou Multimédia a graficky design zvlada vy-
tvaret aplikace pro mobilni zafizeni a programovat multimedidlni pocitacové hry. Dale

diky vytvarné prapraveé ovlada zaklady umélecké a primyslové fotografie.
4.1.2 Multimédia a design

Studen oboru Multimédia a graficky design ziskava béhem studia dovednosti pfi
produkci vytvarné multimedialni tvorby, animované prostorové reality, propagacnich tis-

kovych materidlti a multimedialnich prezentaci.
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Studium na Creative Hill College studentim nabizi Sanci zaméstnani v reklamnich
a komunikaénich agenturach, reklamnich odd¢lenich obchodnich a primyslovych spolec-
nosti ¢i designovych studiich. Dale také v sektoru pramyslového videa, ve vystavnictvi a
expozi¢ni ¢innosti. Rovnéz v oblasti vyroby animované filmové tvorby nebo softwarovych

studii zabyvajicich se vyvojem pocitacovych her a grafiky do mobilnich zatizeni.
4.1.3 Medialni tvorba

Obor Medialni tvorba se snazi rozvijet moderni uméleckou osobnost studenta, a za-
roven poskytuje studenttim znalost déjin vytvarné kultury, medidlni produkce a vS§eobecny

technologicky ptehled.

Student Mediélni tvorby ziska zékladni znalosti digitalizace, trikové vyroby, audio-
vize, ¢i vyuzivani 3D technologii. Absolvent ziskd znalosti a praktické zkuSenosti z atelié-
roveé tvorby, které mize uplatnit v budoucim zaméstnani na pozici samostatného tvilirce nebo

asistentské profese. Rovnéz bude komplexné ptipraven k ndvaznému vysokoskolskému stu-

diu
4.2 Analyza vyukovych metod

Vyuka na Skole Creative Hill College probiha pievazné klasickymi vyukovymi me-
todami, vyjimkou odbornych pfedméti, které se vyucuji predevsim projektovou formou vy-
uky. Hlavnim diivodem je fakt, Ze jde o odbornou Skolu zamétenou na multimedidlni tvorbu,

grafiku a vyvoj aplikaci.

Odborné predméty oboru medialni tvorba probihaji pfedevsim v ateliérech byvalého
filmového studia, pfipadné v odbornych u¢ebnach. Hodiny jsou rozdéleny na teorii a prak-
tické cviceni, ve kterém si Zaci zkouseji poznatky ziskané z teoretickych hodiny. U oboru
Multimédia a design zaci rovnéz vétSinu ¢asu pracuji na praktickych projektech v grafickych
ateliérech nebo pocitacovych u¢ebnach. Prace na projektech ovSem predchazi teoreticky vy-
klad a ukazka raznych piikladi od vyucujiciho. Jde tedy o vyukovou metodu nazorné-de-
monstracni, konkrétn¢ je to predvadéni a pozorovani. UcCitel poté zadd zaktm tukol, ktery
maji samostatné vypracovat a poté slouzi zaklim jako radce a zdroven dohliZi na jejich praci.
Zde jiz probiha vyuka projektovou metodou. U posledniho oboru, zabyvajiciho se vyvojem

multimedialnich aplikaci zaci travi podstatnou ¢ast v pocitacovych uéebnach, kde probiha



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 43

veskera vyuka odbornych predméti. Kromé predmétti zabyvajicich se programovanim pro-
biha vyuka pfevazné stejné jako u oboru Multimédia a design. U pfedmétu tykajicich se
programovani probiha vyuka pievazné tak, ze ucitel teoreticky prednese danou latku a poté
pomoci pocita¢e danou latku prakticky predvede a zaci mohou po vzoru uéitele, ktery prak-
tickou ukazku promitd na platné, také ukazku vypracovavat a do zapsaného kodu pridavat
komentate. Tyto komentate pak zaklim slouzi jako poznadmky pro pozd¢jsi uceni. V této fazi
vyuky jde o vyukovou metodu vysvétlovani a instruktaz. Po probrani dané latky, Zaci dosta-
nou ukol vytvofit mensi projekt, na kterém si mohou sami danou latku vyzkouSet naprogra-
movat. Behem samostatné prace zakl ucitel slouzi jako radce a piipadné zaktim jednotlivé

vysvétli, kde délaji chyby apod. Zde opét dochazi k projektové vyuce.

Skola Creative Hill College chce své zaky maximalné pfipravit na maturitni zkousku
a hlavné na ptipadnou praxi v oboru. Proto pro studenty, mimo klasickou vyuku, vytvari
také rizné projekty, na kterych béhem skolniho roku pracuji. Jednim z téchto projektu jsou
Klauzurni préce, které jsou zaddvany na zacatku kazdého pololeti a studenti musi tyto prace
do konce pololeti samostatné vypracovat. Kazdy zak svlij projekt poté prezentuje pred ko-
misi, kterd hodnoti, jak kvalitu vypracovaného projektu, tak jeho obhajobu. Tuto ¢ast vyuky

muzeme zatadit jako projektovou vyuku a také jako vyuku skupinovou.

Dalsim projektem je projektovy tyden. Zde Zaci maji jeden tyden ve Skolnim roce
tzv. Projektovy tyden, kdy neprobiha klasické vyuka, ale studenti jsou rozdé€leni do skupin
a pracuji na zadanych projektech. Na konci tydne se pak hromadné prezentuji vysledné pro-

vvvvvv

probiha vyuka projektovou metodou.

Dale pak studenty jednou ro¢n¢ vysild na dvoutydenni praxi do rtiznych firem, aby
si zaci udélali pfedstavu o tom, jak to chodi v praxi. Po absolvovani praxe kazdy Zak musi
vypracovat n¢kolika strankovou zpravu o tom, jak jeho praxe probihala, jaka byla jeho denni

napln apod.

Krom klasické vyuky a vySe zminénych projektii Skola pro studenty porada napiiklad

piednasky od odborniki z praxe, studijni pobyty v zahranici, navstévy kulturnich akei apod.
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4.3 Zhodnoceni aktualniho stavu multimedialni podpory

Skola Cretive Hill College byla zaloZena na zékladech VOS, ktera obyvala stejné
prostory, a tak mnoho vybaveni byvalé VOS v prostorach ziistalo. Navic je $kola lokalizo-
vana v byvalych filmovych ateliérech, diky ¢emuz ziskala i pivodni ateliér reziséra Karla
Zemana, nebo rezisérky a scénaristky Herminy Tyrlové. Dale skola disponuje plnohodnot-
nym zvukovym studiem a vlastnim kino sadlem. Diky tomu mé obor mediélni tvorba vysoce

kvalitni zazemi.

Zbylé dva obory se mohou opfit o nadstandardné vybavené pocitacové ucebny, kde
dve z celkového poctu Ctyt pocitatovych uceben, jsou vybaveny v obou ptipadech po osm-
nacti pocitacich iMac od spolecnosti Apple. Zbylé dvé uc¢ebny jsou vybaveny standardnimi

pocitaci s operacnim systémem od spolecnosti Microsoft Windows.

Dale jsou ve dvou pocita¢ovych ucebnach ke kazdému pocitaci pfipojené grafické
tablety znacky Wacon Intuos, které pomaha;ji predevsim zakiim oboru Multimédia a design
pii zpracovavani grafickych ukold. Tyto grafické tablety ovSem vyuzivaji i Zaci oboru vyvoj

multimedialnich aplikaci, naptiklad v pfedmétu Flash animace nebo Adobe Photoshop.

Déle je pro studenty oboru vyvoj multimedialnich aplikaci vytvotena laboratot Hard-
waru, s plnohodnotnymi soucastkami pro sestrojeni funkéniho PC, ptipadné pro praci ¢i
opravu hardwaru. Pro zaklady robotiky $kola disponuje deseti sady stavebnic lego mind-

storms.

Z hlediska softwaru Skola disponuje velkym mnozstvim licenci pro rizné grafické a
vyvojatské programy, ¢imz umoziuje plnohodnotnou vyuku. Mezi tento software miizeme
zatadit produkty od spolecnosti Adobe, jako je naptiklad Photoshop, Ilustrator, After Effects
a dalsi. Déale Ize zminit licence na produkty spolecnosti COREL nebo ZONER.

Z multimedialniho hlediska je Skola vybavena nadstandardné, coz potvrzuje i fakt,
ze vSechny uéebny disponuji alespon jednou pocitacovou sestavou spole¢né s projektorem,
promitacim platnem a zvukovym zafizenim. Déle je v celé Skole dostupny bezdratovy pii-
stup k internetu a vysokorychlostni tiskarna, ktera je volné pfistupna jak ucitelim, tak i za-

kam skoly.
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5 NAVRH VYUKOVE METODY PREDMETU PROGRAMOVANI

Jak jiz bylo zminéno vyse v této diplomové praci, tak pro vyuku programovani neni
definovana zddna vhodna vyukova metoda, ale pouze doporuceni, jak vyuku programovani
vést. VEtsina autord doporucuje samostudium a ptipadné projektovou vyuku. Z tohoto bude
tato prace vychazet a navrhne model vyuky predmétu programovani, kdy zak bude pracovat
samostatné na projektu a veskeré potiebné informace bude Cerpat z vypracované multime-

dialni podpory.
5.1 Pruabéh vyuky

Vyuka by méla probihat tak, aby zak vynaloZil co nejvice vlastniho usili pfi feSeni
projektu. OvSem aby nedoslo k tplnému odstranéni kooperace ucitel student, bude do vyuky

zatazena 1 kratka klasicka vyuky, kdy ucitel pfednasi danou latku.

Pifedmét programovani bude rozdélen na nékolik bloka vyuky, které budou mit ¢a-
sovy rozsah podle dané¢ho tematického celku. V kazdém vyukovém bloku bude student sa-
mostatné vypracovavat zadany projekt, ke kterému bude mit dostupné multimedialni mate-
ridly, které mu poskytnou informace, potiebné k vypracovani dané¢ho projektu. Veskeré ma-

teridly budou dostupné online na internetu a bude mozné je stdhnout do vlastniho PC.

Priibéh vyuky bude tedy nasledujici. Ucitel v tivodni hodin€ probere dany tematicky
celek, ukaze par zékladnich ptikladd a poté zada studentim zadani projektu. Poté zacnou
studenti samostatné pracovat na daném projektu a studovat vytvorené materialy. Na projektu

budou pracovat jak ve skolni vyuce, tak doma.

Na vytvotfenych webovych strankach bude seznam napovéd, o které muze student
pozéadat, pokud si nebude védet s néjakou casti projektu rady. Tyto napovédy budou do-
stupné az po urcité dobé, aby studenti nejdiive nad danym problémem opravdu piemysleli a
snazili se na problém pfijit sami. Pokud studen o n¢kterou napovédu zazada, bude mu obra-
tem odeslana na email a po odevzdani projektu mu bude odeéten uréity pocet bodu z celko-

vého bodového ohodnoceni projektu.

Po celou dobu vyuky bude ptfitomen ucitel, ktery podle uvazeni miize studeniim po-
mahat pfi pracovani na daném projektu. Avsak jeho rady ve vyuce nesmi byt prili§ velké,

aby to nesniZilo snahu studentli nad projektem samostatné uvazovat. Pfipadné rady, které by
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zasadné usnadnili praci studentl, by mély byt opét bodoveé ohodnoceny, stejné jako tomu je

u vypracovanych napoved.

5.2 Zadani projektu

Kazdy student na zacatku dané¢ho bloku vyuky obdrzi zadani projektu, na kterém
bude pracovat. Zadani bude dostupné také na vytvorenych webovych strankach, ze kterych
bude také mozné si zadani stdhnout do svého PC. Zadani projektu by mélo byt vytvofené

srozumitelné, prehledné¢ a mélo by obsahovat veskeré pozadavky na vysledny projekt.
Obsah zadani

Zadani bude obsahovat nazev neboli téma daného projektu, pod kterym bude stru¢né
popsano, co dany programu bude provadét a jak bude pracovat. Poté bude nasledovat piesny
a srozumitelny seznam pozadavki, které musi dany program obsahovat. Studentovi zde musi

byt jasné a srozumiteln¢ fe€eno co ma vytvofit a jak mé program pracovat.

Dale budou v daném zadani vypsany pozadavky na dokumentaci, kterd bude soucasti
vypracovaného projektu. Tedy jak mé& dokumentace vypadat a co musi dokumentace obsa-

hovat.

Na zavér bude vyrazné zobrazené datum, do kdy musi byt projekt odevzdan a zaro-
ven emailova adresa, spolecné s formatovymi pozadavky na soubory, na kterou budou stu-

denti odesilat.
Zdrojovy kod

Kazdému studentovi bude umoznéno pracovat v jakémkoliv programovacim pro-
sttedi jako je NetBeans, Eclipse apod., avSak kazdy student musi svlij zdrojovy kod fadné
okomentovat. Tedy musi kazdy blok programu, metodu, ¢i cyklus srozumitelné a stru¢né

popsat. Kod musi byt funkéni a stylisticky piehledny.

Zavérecny zdrojovy kod bude pred odeslanim ke kontrole, spole¢né se vSemi nalezi-

tymi soubory, zabalen v .rar nebo .zip souboru.
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Dokumentace

Kazdy studen ke svému projektu, tedy programovanému koédu vypracuje pisemnou
dokumentaci, ve které popise jednotlivé ¢asti programu. Podle toho bude moci ucitel ¢as-
te¢n¢€ posoudit, jak moc dany studen danému tématu porozumél a jestli na projektu pracoval
opravdu sam. Pisemnd dokumentace bude obsahovat ivodni stranku, strué¢ny tvod, kde by
mél student dany projekt popsat a ptipadné vysvétlit jak postupoval pii vypracovani pro-
jektu, dale bude dokumentace obsahovat obrazky nebo piepisy jednotlivych ¢asti programu,
jako jsou jednotlivé metody, cykly, blok piikazii apod. a kazdy tento obrazek, nebo piepis
popiSe a vysvétli. Na konec studen pfida zaver, ve kterém sebekriticky zhodnoti sviij projekt,

popise, u které ¢asti programu mél nejvetsi problémy, piipadné napise, s ¢im si nevédél rady.
5.3 Materialni podpora vyuky

5.3.1 Multimedialni videa

Multimedialni videa budou vytvoieny pomoci programu Adobe Captivate 8.0, ktery
slouzi pro tvorbu multimedidlnich videi, aplikaci ¢i prezentaci. Tyto multimedialni videa
budou tvoftit zdkladni podporu pro vyuku piedmétu programovani. Tyto videa budou vytvo-
feny, tak ze ucitel bude na svém pocitaci programovat jednoduchy programu zabyvajici se
ur¢itou problematikou, a program Adobe Captivate 8.0 bude veskerou praci ucitele zazna-
menavat po jednotlivych snimcich. Poté mize ucitel jednotlivé kroky fadné okomentovat a
graficky zvyraznit. Takto bude studentovi vysvétlen kazdy krok, ktery uéitel pti tvorbé pro-
gramu udélal. Diky tomu, Ze jde o video format, mize si student toto video kdykoliv poza-
stavit, nebo se vratit na kterykoliv ¢as a podivat se na dany usek znovu. To umozni studen-

tovi zvolit si své vlastni tempo vyuky a opakované vysvétleni latky pro fixaci uciva.

Na uvod kazdého videa bude zatazeno kratké vysvétleni daného tématu, spolecné

S poznamkami, na co by si studenti u tohoto tématu méli dat pozor.

5.3.2 Textovy soubor

Dalsi podporou vyuky je textovy dokument ve formatu PDF. Zde bude studentovi
poskytnut text zabyvajici se danou tématikou. Tento text bude dopodrobna popisovat dané
téma, vysvétli, kdy se pouziva, jak se zapisuje a jaké jsou jeho alternativni zapisy. Do tohoto
textu budou zatazené 1 kratké ptiklady zdrojovych kodi, které usnadni pochopeni dané¢ho

textu.
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5.3.3 Napovédy

Posledni podporou vyuky bude moznost napovéed, které budou studentovi poskytnuty

v pripad¢, kdy si studen nebude védét rady, jak néjakou ¢ast projektu zpracovat.

Népovédy ovsem budou vytvoreny tak, aby student i pfes ziskanou napovédu musel
premyslet, jak ziskany kod z dané napovédy spravne dosadit do svého projektu. Tudiz pokud
si student pozada o velky pocet napoved, tak bez zakladnich znalosti daného tématu, nebude
schopen napoveédy vyuzit. Tim se docili toho, ze student bude muset danou problematiku

radné studovat a snazit se ji pochopit.

Protoze se kazdy projektovy ukol bude skladat z n¢kolika ¢asti fizeni programu, bu-
dou vytvorené napovédy pro kazdou tuto ¢ast. Podle naro¢nosti, bude kazda napoveéda bo-
dov€ ohodnocena, tedy, bude oznac¢ena poc¢tem bodu, o které student v pifipadé vyuziti na-
poveédy piijde z celkového bodového ohodnoceni projektu. Bodové ohodnoceni bude vytvo-

feno podle sloZitosti dané Casti programu.

5.3.4 Webové stranky

Aby m¢li studenti veSkeré materidly, zadani a dilezité informace vzdy dostupné a
prehledné umistény na jednom mist¢, budou vytvoifeny webové stranky, ze kterych budou

studenti tyto materidly a informace ziskavat.

Stranky budou obsahovat iivodni stranku, ktery bude informovat, co mtzou na téchto
strdnkach studenti nalézt a na vhodném mistné bude umisténo datum odevzdani aktualniho
projektu a aktualni informace k vyuce. Déle budou stranky obsahovat Ctyfi ¢asti a to pro-

jekty, materialy, napovédy a kontakt.

V ¢asti projekty budou odkazy na jednotlivé zadani projektd a zaroven zde bude
moznosti si jednotliva zadani stdhnout do PC. V ¢asti materialy budou moci studenti nalez-
nout multimediélni videa, potfebné ke studiu jednotlivych vyukovych blokt, déle textové
materialy spole¢né s jednoduchymi ptiklady, které budou danou problematiku vysvétlovat
teoreticky. Tyto materialy si budou studenti opét moci stdhnout do vlastniho PC. V ¢asti
napoveédy bude studentim poskytnut seznam napoveéd pro dany projektovy tkol, spole¢né
S poctem bodu, které budou odecteny z celkového hodnoceni projektu, pokud si student o
danou napovédu zazada. V posledni ¢asti bude kontaktni formulat, pomoci n¢hoz budou

moci studenti kontaktovat vyucujiciho a zaroven Zzadat o potfebné napovédy.
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6 TVORBA MULTIMEDIALNI OPORY PRO VYUKU

V ramci této diplomové prace byly vytvoreny tii bloky vyuky, tedy tfi zadani pro-
jektt, ke kterym byly vytvotfeny potiebné materidly pro podporu vyuky v piedmétu progra-
movani v jazyce Java. Konkrétné tedy multimedialni videa, textové soubory a napovédy. Po
poslednim bloku vyuky Zaci vyplnili dotaznik, pomoci kterého se tento styl vyuky a vytvo-

fené materialy hodnotily (viz nize v této praci).

6.1 Multimedialni videa

Adobe Captivate 8.0

Adobe Captivate je nastroj pro tvorbu e-learningovych materialu. Pomoci tohoto pro-
testy. Tento software pracuje ptredevSim na principu nahravani obrazovky uZivatele po
snimku, tedy zaznamenava veskery uzivateltiv kontakt s klavesnici ¢i stisku mysi. Tim se
vysledny zaznam rozlozi na n€kolik snimku, se kterymi mlze pozdéji uZivatel pracovat a
upravovat je. Software Adobe Captivate ovSsem nabizi vice nez jen nahravani obrazovky,
umoznuje také vyuzit spoustu funkci, které mohou uzivatelim usnadnit praci a zkvalitnit e-

learningové materialy. [24]

Veskeré vytvorené materialy mohou byt ptevedeny do forméatu MP4 a tudiz mohou
byt piehravany na vSemoznych multimedialnich piehravacich, nebo nahrany jako video sou-
bor na jakykoliv webhosting. Déle je moznost vytvofené materialy pievést na PowerPoint

prezentaci ¢i format HTMLS. [24]
Obsah videa

Kazdé¢ vytvorené multimedidlni video je sloZeno ze tfi ¢asti, kde v prvni ¢ast tvofi
uvodni snimek, ktery nese zakladni informace, jako je nazev dané probirané latky a pred-
métu, V dalsi ¢asti jsou sepsany obecné informace k dané latce. Tedy stru¢na definice latky,
poznamky k tématu a ptipadné varovani, na co by si zaci m¢li, v daném bloku, dat pozor.
Posledni a zaroven hlavni cast videa obsahuje zadznam tvorby jednoduchého programu
k dané problematice. V pribéhu celého zaznamu jsou vzdy zobrazovany popisky jednotli-
vych piikazi, které Zaka informuji o kazdém kroku (viz Obr. 3). CimZ je docileno toho, Ze

zak po celou dobu vi, co jednotlivé ptikazy délaji. Zaroven je vhodné, aby na konci kazdého
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videa byly zvyraznény mozné chyby, kterych by se mohli Zaci béhem vlastni tvorby pro-

gramu dopustit.
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Obr. 3 Okomentovani vytvofeného ptikazu

Casovani a zvyraznéni

Jednotlivé snimky na sebe musi spravné navazovat a béhem zdznamu nesmi dojit
k sémantické ¢i syntaktické chybé pfi tvorbé kodu, kterd by mohla zaka zmast. Pti zapisu
kodu musi byt rovnéz kladen diraz na stylisticky zapis kodu, aby byl pro zaka piehledny.
Jak jiz bylo zminéno vySe, tak kazdy krok, neboli kazdy ptikaz musi byt vzdy okomentovan,
tak aby zak vzdy chapal vyznam daného piikazu. Kazdy komentai musi byt rovnéz dosta-
te¢né graficky upraven. Je vhodné, aby podstatna ¢ast komentare (ndzvy proménnych, jejich
hodnoty atd.) byla vyobrazena jinou barvou textu, nebo néjak jinak zvyraznéna. Tim se dany

text stane piehlednéjSim a zaka upozorni na podstatné ¢asti textu.

Dalsim dilezitym aspektem tvorby video materialu je, aby snimky byly dostate¢né
casove odstupniovany, diky ¢emuz Zak dostane dostatek prostoru pro vstiebani obsahu da-
ného vyukového materidlu. Stejné tak tomu plati i pro komentére. Jestlize k jednomu snimku
budeme piidavat vice komentatt, je potieba, aby komentare byly od sebe ¢asoveé oddéleny.

Tyto Casové rozestupy nastavime tak, aby se zaktim zobrazovaly postupné a v dostatecném



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 51

intervalu (viz Obr. 4), aby nedoslo k tomu, ze zak nebude védét, ktery komentar ma ¢ist
prvni.

PROPERTIES I TIMING

Timing y

{1l

Display For: | Specific Time v
Time: 4sec

Appear After: 4 sec

Transition x

1]l

| No Transition

4

In:

Out:

Obr. 4 Casovani snimkua a komentaia

Vystupni format

Adobe Captivate nabizi moznost vytvoreni finalniho souboru ve formatu MP4, coz
je video format, ktery podporuje vétSina dnesnich multimedialnich piehravaci na PC a stejné
tak 1,,chytré® mobilni telefony, a tak se veSkera multimedialni videa budou vytvaiet v tomto
formatu. Vzhledem k tomu, Ze video materialy budou dostupné na webovych strankach, na
ktery mtze zak dané videa sledovat, ptipadné pifimo stahnout do PC, je vhodné, aby jejich
velikost nebyla pfili§ vysoka. Je to z divodu moznym datovym omezenim pro piipojeni zakl

K internetu. Dale pro pfipadné rychlejsi nacteni materialu ptimo v piehravaci na strankach.

Z téchto diivodu bylo zvoleno voleno nastaveni, které sice vyslednou kvalitu obrazu
pon¢kud snizuje, ovSem velikost videi se diky tomu pohybuje pouze okolo 4 MB. Konkrétni

nastaveni je: rozliSeni 940 x 692, kvalita obrazu: High, a kddovani: CBR (viz Obr. 5).
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Publish
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Obr. 5 Format vysledného videa
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6.2 Textovy soubor

Pro zéky je rovnéz vytvoren vyukovy material v podobé textovych dokumentt, ktery
je ve formatu PDF. Tyto materialy jsou rovnéz uloZeny na vytvorenych strankach a je mozné

si je z danych stranek stahnout.

Cilem téchto materialu je, vysvétlit danou latku, jak prakticky na kratkych ukazkach
kodu, tak teoreticky. V kazdém vyukovém textu musi byt nejprve stru¢né vysvétleno, jak
dana ¢ast kodu funguje a k ¢emu se vyuziva. Poté se vypise obecny zapis kodu dané proble-
matiky, ktery je posléze vysvétlen. Aby zak nebyl odkazan pouze na obecny zapis kodu, je

nutné, aby kazdy vyukovy text obsahoval i kod n&jakého praktického piikladu (viz Obr. 6).

While

Dalsim cyklem jazyka Java je cyklus while. Jeho obecny tvar vypada takto:
while (podminka) prikaz;

Zde mizZe byt pfikaz jedinym pfikazem nebo blokem pfikazti a podminka definuje podminku,
jeZ Fidi cyklus. Podminkou miZe byt libovolny platny pravdivostni vyraz. Cyklus se opakuje, dokud
podminka plati. Jakmile podminka platit prestane, preda se fizeni programu na radek bezprostredné
nasledujici za cyklem.

Zde je jednoduchy priklad, v némz se pomoci cyklu while vypisuje abeceda:
class UkazkaWhile {

public static void main(String args[]) {
char zn;

// vypis abecedu pomoci cyklu while
1

zn = ;

while (zn <= 'z') {
System.out.print(zn);
znt++;

}

}
}

Proménna zn se zde inicializuje na pismeno ,,a“. Pfi kazdém prichodu cyklem se promé&nna zn
vypiSe a poté inkrementuje. Tento proces pokracuje, dokud neni zn vétsi nez ,,z".

Cyklus while kontroluje stejné jako cyklus for podminkovy vyraz nad cyklem, coZz znamena, ze
se blok cyklu nemusi viibec vykonat. Tim se eliminuje nutnost provadét samostatny test pfed cyklem.

Obr. 6 Textovy material - cyklus While

Dale se dany text doplni o mozné variace probirané latky, se kterymi se mize zak

setkat. Tyto riizné variace se rovnéz detailné teoreticky a pomoci ukazek kodu vysvétli.
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6.3 Napovédy

Vzhledem k tomu, Ze Zaci béhem vypracovavani zadani projektu mohou narazit na
néjakou ¢ast kodu, se kterou si nebudou védét rady, a tak se dostat do situace, Ze nebudou
schopni dany projekt dokoncit, proto se pro zaky pfipravi moznost zazadat o napovédu. Z to-

hoto ditvodu byl do vytvotenych stranek vlozen odkaz napovédy (viz Obr. 7).

Programovani v jazyce JAVA

Uvod  Materidly Projekty Napovédy  Kontakt

Néapovéda - projekt ¢.1 & Novinky:
Pro tento projekt mize byt ohodnocen max. 30body ?0" ’ZNO‘IF; n
Minimum pro splnéni projektu je 10bodd
Seznam napovéd:
Nagitani dat z konzole (-2body) ~ Datum:
Zvyraznéni textu (odradkovani) (-2body) Dnes je: Sobota 16. dubna 2016
Podminka prekroceni rozsahu (-3body) Svatek ma Irena
Vypsani zda je Cislo vétsi, ¢i menZi, neZ cislo hadané (-4body)
Ukonceni programu pri uhadnuti (-4t

Osetreni, aby nebylo moZné zadat Cislo vétsi, nebo mensi neZ je rozsah. (-5body)

Copyright @

Obr. 7 Seznam napovéd na vytvofenych web. strankach.

Napovedy se sestaveni tak, aby zaci i ptes jejich ziskani, museli samostatné uvazovat
a vhodné je do svého projektu vlozit. Jde tedy jen obecny zapis kodu (viz Obr. 8), kde je
vyobrazen cyklus, ktery fesi ur€ity problém, ov§em napftiklad ¢ast podminkovych stavi zl-
stane nevyplnéna a bude tak na zakovi, aby tyto ¢asti kodu sam vhodné doplnil, a tak mohl
napoveédu pouzit ve svém projektu. Napoveédy rovnez zakiim neprozradi, kam se musi dany

kod z ndpovédy v jejich projektu, vlozit. Tim se zabrani tomu, aby Zak dokoncil projekt jen

diky vyuziti vSech dostupnych napovéd.

Veskeré napovédy se vhodné ohodnoti, tedy pokud zak pozada o napovédu, ktera
fesi nékterou z podstatnych ¢asti projektu, tak bude jeho kone¢ny projekt penalizovan o vyssi
pocet bodl za poskytnutim této napovédy, nez pokud by Zak pozadal o napovédu, kterd ma

jen minimalni vliv na celkovy projekt.
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do{
System.out.printin("Informace o tom co ma uzivatel udélat");
Vlozte pfikaz na nacteni Cisla uZivatelem
if (podminka, ktera urcuje, jestli se uZivateli vypiSe zprava o chybé &i nikoliv) {
System.out.printin("Zde se vypise, k jaké chybé doslo");
h

} while (podminka, ktera urcuje, jestli se cyklus bude opakovat, &i nikoliv);

Obr. 8 napovéda — ¢islo z rozsahu

6.4 Webové stranky

Veskeré vytvorené materidly musi byt pro studenty kdykoliv dostupné, proto je
vhodné je umistit na néjaké webové stranky, kde si je mohou studenti prohlizet, ptipadné
stahovat do vlastnich PC a prohliZet si je neomezen¢. Vzhledem k tomu, Ze Skola Creative
Hill College je pomérné nova skola, proto doposud nebyl vytvoien zadny e-learningovy web,
kam by mohly byt materialy vkladany a tak jako posledni ¢ast této diplomové prace, byly

vytvofeny webové stranky, do kterych byly veskeré vytvorené materialy vlozeny.

Stranky byly vytvofeny jako dynamicky web, tedy v programovacim jazyce PHP.
Hlavnim diivodem volby programovaciho jazyka PHP je nutnost implementace kontaktniho
formulare, pomoci kterého mohou studenti snadno kontaktovat vyucujiciho. Dal§im davo-

dem je snadnéjsi sprava webu a rychlejsi ptipadné rozsiteni stranek.

Po vytvoieni Sablony webovych stranek (viz obr. 9), ktera se sklada z hlavi¢ky, roz-
cestniku, hlavniho téla stranek a levé informacni Casti, kde se zobrazuji aktualni informace
jako je termin odevzdéani aktualniho tématu ¢i aktualniho data, byly stranky postupné napl-
nény vytvofenou multimedialni podporou, tedy videi, textovymi soubory a napovédami.
Veskeré materialy jsou nahrany pfimo na serveru, a tak nebylo potfeba vyuzivat webovych

serveru jako je youtube.com nebo zkouknito.cz.
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Programovani v jazyce JAVA

Uvod  Materidly Projekty  Napovédy  ontakt

Novinky:
Termin odevzdani

10.3.2016

" Datum;
Dnes je: Utery 5. dubna 2016

Svatek ma Miroslava

Copyright @

Obr. 9 Sablona webovych stranek

Na strankach je vytvofeno pét odkazi, kde odkaz Gvod vraci studenta na tivodni
stranku, ktera ve svém téle nese informace o vytvofenych strankach. Tedy informace fikajici
co student muZe na strankach nalézt ¢i jiné dilezité informace. Nésledujici odkaz materidly
nabizi rozbalovaci menu, které poskytuje nékolik blokti materialti (viz Obr. 10). Po kliknuti
na odkaz pozadovanych materialli se studentovi zobrazi pozadované materialy. Konkrétné
jde o videa, ktera si mtize ptehrat pfimo na strankach, ptipadné si miize video stdhnout ptimo
do svého pocitace. Dale jsou zde prehledné umistény textové materidly, které si studen mtize

rovnéz stahnout do svého pocitace.

Dalsi odkaz projekty, ma také své rozbalovaci menu, které nabizi jednotliva zadani
projektovych tkold. Po kliknuti na pozadované ¢islo projektu se zdkovi zobrazi zadani pro-

jektu a v dolni ¢asti stranky jde pies odkaz dané zadani stahnout do PC ve formatu PDF.
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Programovani v jazyce JAVA

Uvod Materialy Projekty Napovédy Kontakt

Prikazy a cykly & Novinky:
Termin odevzdani

Video tutorialy: 10.3.2016

s s Dnes je: Utery 5. dubna 2016

b ® 140 ¢) @ b ® 25 ¢) @ b ® 25 «) @ Svatek ma Miroslava

b ® 230 ) @ b ® 14 4) @

b ® 153 ¢) @

PDF materialy:

If a Else For Switch While Do - While
b ‘e b jm,l* l

Videa ke stazeni

(videa jsou ve formatu .avi)

Vnoreny If
a Else

Copyright &

Vnoreny

If a Else For

Switch While Do - While

Obr. 10 Stranka obsahujici multimedialni materialy

Ctvrtym odkazem jsou napovédy. Zde je jako u predchozich dvou moZnosti rozbalo-
vaci menu, které¢ poskytuje napovédy pro jednotlivé zadani projektu. Zde jiz neni moznost
si napoveédu stahnout, ale je zde pouze celkovy seznam, jaké napovédy si mize zak pro dany
projekt vyzadat. Zaroven je u kazdé napovédy pripsan pocet bodu, které¢ budou zékovi str-
zeny, pokud si o danou napovédu zak pozada. Pro informaci je zde 1 zvyraznén maximalni a

minimalni pocet bodi, pro dany projekt.
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Poslednim, tedy patym odkazem je kontakt. Zde Zak nalezne kontaktni formulat (viz
Obr. 11), pomoci néjz mize kontaktovat vyucujiciho. Pro odeslani formulafe musi kazdy
student vyplnit své jméno, emailovou adresu, antispamovou kontrolu a zpravu pro vyucuji-
ciho. Formulaf je pomoci PHP nastaven tak, Ze se vyplnény formulaf zasle vyucujicimu
pfimo do emailové schranky s pfedmétem — Zprava od zak predmétu Programovani a infor-

macemi od daného zaka.

Programovani v jazyce JAVA

Uvod  Materidly  Projekty  Napovédy  Kontakt

Pripadné dotazy piste zde: " Novinky:
Termin odevzdani
\ase jmeno: 10.3.2016
Vas email;
Aktualni rok:
Datum;

Dnes je: Utery 5. dubna 2016

Svatek ma Miroslava

(Odeslat

Obr. 11 Kontaktni formulaf
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7 ZHODNOCENI NAVRZENE VYUKOVE METODY

Pro zhodnoceni vytvofenych materialii byl sestaven dotaznik, ktery byl predlozen
zakum, na kterych byla vyukova metoda pomoci multimedialni podpory vyzkousena. Pred
vytvotrenim samotného dotazniku byly vytvoieny tfi hypotézy a na zédklad¢ nich byl vhodné

sestaven dotaznik, ktery je ptilohou této prace.

vvvvvv

programy. Tuto hypotézu ovS§em nelze overit pomoci dotazniku, ale pouze porovnanim vy-
sledkt 74kl pfed vyuzivanim multimedidlni podpory a také porovnanim praci s zaky z pted-
chozich let. Dalsi hypotéza, konkrétn€ zda Zaci preferuji novy styl vyuky oproti predchozi
formé vyuky, jiz byla vyhodnocena na zaklad¢ dat ziskanych z dotaznikového Setteni. K této
hypotéze se vztahovaly otazky z dotazniku Cislo 1, 2 a 3. Posledni hypotézu pomohla vy-
hodnotit otazka ¢islo 4, kdy Zaci odpovidali, které vytvotfené materialy jim pii vyuce nejvice

pomahaly pfi vyuce.

Zbyl¢ otazky z dotazniku slouzili jako zpétna vazba k vytvorenym multimedidlnim
materialim. Diky informacim ziskanych z té€chto otazek se 1ze vyvarovat chyb pfi piipadném
vytvareni dal§ich multimedialnich materiali. Déle zle pomoci volnych otdzek ziskat vhodna

doporuceni pro zlepSeni vyuky piedmét programovani.

Vyuka pomoci vytvofenych materiali probihala pouze na stfeni Skole Creative Hill
College a vzhledem k tomu, Ze jde o novou a kapacitné malou $kolu, nebylo mozné, aby se
vyuky zucastnilo vice nez 16 zakl. Z toho diivodu se vyhodnoceni prace zaklada pouze na

odpovédich a vysledcich téchto 16 zaki.

7.1 Stanoveni hypotéz

vvvvvv

Hi:  Zaci diky vytvofené multimedialni podpoie zvladnou vytvofit sloZit&jsi programy

Hz:  Zaci preferuji navrzeny styl vyuky pomoci multimediélni podpory, oproti predcho-
zimu stylu vyuky.

Hs:  Zakam pii vyuce nejvice pomahaly multimedialni videa, neZ ostatni vytvofené mate-

ridly.
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7.2 Vyhodnoceni hypotézy Hi

Jak jiz bylo zminéno vyse, tak vyhodnotit hypotézu Hi, ze Zaci diky multimedidlni
noceni této hypotézy porovnavaly studijni vysledky zakt pred vyuzitim multimedidlni pod-

pory a nyni, a zaroven se soucasné vysledky porovnavaly s vysledky 74kt z vyssich ro¢niki.

Ziskan¢ informace napovidaly, Ze zaci skute¢né vykazuji lepsi vysledky a danému
tématu 1épe rozumi. Toto tvrzeni dokazuje fakt, ze zadani projektt pfi vyuzivani multimedi-
Dale pak toto tvrzeni dokazuje i hodnoceni vyslednych projektt. Z vysledku samostatnych
praci pied vyuzitim multimedialni podpory bylo zjisténo, ze 50 % znamek, kterymi byly
samostatné prace hodnoceny, byly ¢tyiky nebo pétky. A pouze 12 % samostatnych praci

bylo ohodnoceno znadmkou jedna, tedy vyborng.

Znamky ze samostatnych praci pred vyuzitim
multimedialni podpory

12%

ml
21% -
25% 3
m4

25% m5

Oproti tomu znamky, které byly udéleny za projekty, které zaci vytvareli s multime-
dialni podporou, maji vyrazné lepsi hodnoty. Naptiklad 58 % znadmek tvofili jedni¢ky nebo
dvojky. Naopak znamek o hodnot€ Ctyti a pét bylo pouze 25 %. Pokud tyto hodnoty porov-

name s hodnotami ptivodnimi, zjistime, Ze doslo ke zlepSeni studijnich vysledkd.

Znamky ze samostatnych praci s vyuzitim
multimedialni podpory

8%

17% mi

H2

b3

4
17%
M5

33%
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Porovnani vysledkt s zéky z vyssich ro¢nikli nelze objektivné hodnotit, jelikoz danou
vyuku vedl jiny ucitel a zaddval zakiim odlisné zadani samostatnych praci. Navic zakt stu-
dujicich stejny obor v minulém roce je pouze osm a sedm z nich bylo ohodnoceno znamkou

Ctyt, tedy dostatecné.

Proto nelze objektivné fici, zda zaci skutecné dokéazi diky multimedialni podpote vy-

vvvvvv

vvvvvv

7.3 Vyhodnoceni hypotézy H>

Zde se jiz pomoci dotaznikového Setfeni vyhodnocovala hypotéza Ho. Tedy, Ze zaci

preferuji noveé vytvorenou vyukovou metodu vice, nez ptivodni styl vyuky.

Vétsina zakl nové vytvoreny styl vyuky hodnoti kladné. Toto tvrzeni je podlozeno
vyhodnocenim otazky ¢islo jedna (Jak byste ohodnotili tento styl vyuky?), kde 63 % zakh
ohodnotilo vyuku znamkou jedna nebo dvé a pouze 6 % zaka ohodnotili vyukou zndmkou
pet, tedy ze tato vyuka byla strasna.

Jak byste ohodnotili tento styl vyuky?

Hodnoceni: 1 — vyborné <—> 5 — strasné

6% bl

o2
H3
H4

M5

Dale byli zaci dotazovani, zda jim novy styl vyuky vyhovuje vice nez ptedchozi. Zde
jiz vysledky nebyli tak jednoznaéné. 50 % zakt odpovédelo ano nebo spise ano, oviem 44

% zaki odpovédelo, ze nevi. Zbylych 6 % odpovedélo, Ze tento styl vyuky jim nevyhovuje.

Vyhovoval Vam tento styl vyuky vice, nez predchozi?

6% 6%
Hano
H spiSe ano
H nevim
H spiSe ne

LI ne
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Tteti otdzka v dotazniku znéla, zda zaci pochopili problematiku dané¢ho tématu. Zde
celych 75 % zakt odpovédélo ano a dalSich 19 % odpovédelo spise ano. Diky tomu lez bez

obav tvrdit, Ze Zaci danou problematiku v drtivé vétsiné pochopili.

Pochopili jste problematiku vyuc¢ovaného tématu?
6%

19% Hano

H spise ano
Linevim

H spise ne

75%
Hne

Diky témto vysledkiim nelze jednozna¢né uréit, zda zaci preferuji styl vyuky s mul-
timedialni podporou vice, néz piedchozi styl vyuky. Ovsem dany styl hodnoti kladné a pro-
birané ucivo v ramci tohoto stylu vyuky chépou. Déle pouze 6 % zaka tvrdi, Ze jim novy
vyukovy styl nevyhovuje. Zbyli Zaci odpovidali, Ze jim novy styl vyhovuje nebo odpovédeéli,

ze nevi. Z toho diivodu, Ize potvrdit i druhou hypotézu Ho.

7.4 Vyhodnoceni hypotézy Hs

Tteti a tedy 1 posledni hypotéza byla vyhodnocena na zaklad¢ otazky ¢islo Ctyfi, kde

7aci vybirali, které materidly jim byly nejvice uzitecné.

V dotazniku ze tfi nabizenych moznosti zvolili zaci z 56 % videa a 38 % textové
dokumenty. Zbylych 6 % bylo ptidéleno napovédam. Ani tyto vysledky nejsou prilis jedno-
znacné, ovsem nadpolovicni vétSina zvolila moznost videa. Lze tedy potvrdit 1 posledni hy-

potézu Ha, tedy Ze nevice zakum pii vyuce pomahaly vytvoifené multimedialni videa.

Které materialy pro Vas byly nejvice uzitecné?

6%

H videa

H textové dokumenty

0,
38% 56% L ndpovédy
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7.5 Zhodnoceni vytvorenych multimedidlnich materiala

Zbylé otazky v dotazniku slouzili pro zhodnoceni kvality vytvofenych materiali a
také zjisténi podstatnych chyb v téchto materialech. Diky témto informacim lze soucasné

materidly upravit a zaroven se vyvarovat chyb pfi tvorbé novych multimedialnich materialt.

Z téchto otazek bylo zjisténo, Ze vytvorené materidly byly dostatecné srozumitelné a
stejné tak tomu bylo i se zadanimi projektil. Zaci rovnéz neméli problém s ¢asovym limitem

na zpracovani projekta.

Avsak 31 % zaki tvrdilo, Ze vytvofené materialy nebyly dostacujici. V otevienych
otazkach zaci tvrdili, Ze by bylo vhodné vytvofit vice piikladi demonstrujici danou tématiku.
Dale bylo zjisténo, ze napoveédy nebyly pro mnoho zaku dostacujici. Pouze ¢tvrtina z nich
odpovédélo, ze napovédy byly dostacujici. Oproti tomu 44 % odpovédélo, ze napoveédy do-
stacujici nebyly. Zbylych 31 % si Zadnou napovédu nevyzadalo a nemohli napoveédy posou-
dit. Z téchto odpoveédi lze usuzovat, Ze materialy v podobé napovéd je potieba vhodné upra-

vit.

Z posledni otdzky, kterd byla oteviend, a Zaci v ni méli uvést, jak by si predstavovali
prubéh vyuky pfedmétu programovani, bylo zjisténo, ze zaktim navrzeny styl vyhovuje.

Ovsem radi by do vyuky zaradili vice ptikladu, které ucitel v hodiné vysvétli.
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ZAVER

Jako vedle;jsi cile této prace byla analyza vyukovych metod pfi vyuce na stiedni Skole
Creative Hill College a zhodnoceni aktualniho stavu multimedialni podpory této skoly. Tyto
informace byly ziskdny od konkrétnich ucitelii pisobicich na dané skole a zhodnoceni téchto

informaci bylo vyjadieno v tivodu praktické casti této prace.

OvSem hlavnim cilem této prace bylo vytvofit vhodnou vyukovou metodu, ktera
zkvalitni vyuku pfedmétu programovani. Z toho diivodu byly v ramci této prace vytvoreny
webové stranky, které obsahovaly multimedialni materidly. Konkrétné multimedialni videa,
textové soubory a napovédy. Tyto materialy byly ndsledné vyuZity pfi vyuce na stfedni Skole

Creative Hill College.

Vyuka pomoci téchto materiald probihala zhruba dva mésice a poté byla samotnymi
zaky zhodnocena pomoci dotaznikového Setfeni. Pred vytvoienim samotného dotazniku
byly urCeny tii hypotézy, které se diky vysledklim z dotazniku potvrdily. Avsak z divoda
malého poctu zaku, ktefi se ucastnili vyuky navrzenou metodou vyuky, nelze jasné fici, ze
navrzend metoda vyuky pomoci multimedidlni podpory skutec¢né zkvalitni vyuku predmétu

programovani.

I ptes tento fakt Ize ovSem tvrdit, ze zZaktim tato metoda vyuky vyhovuje a probiranou
latku chapou. Proto zle vyuku pfedmétt z oblasti programovani i nadale vyucovat pomoci

vytvareni multimedialni podpory a docilit tim zkvalitnéni vyuky téchto predméta.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
PC Personal Computer,

VOS Vyssi odborna skola,

MPC  Multimedia Personal Computer,
DVD  Digital Video Disc,

CD Compact Disc,

PAL Phase Alternating Lane,

WAN  Wide Area Network,

LAN Local Area Network,

TV Television,

OOP Objektove orientované programovani,
PHP Personal Home Page,

SQL Structured Query Language,

PDF Portable Document Format,

MP4 Moving Picture 4,

3D 3-Dimension,

HTML HyperText Markup Language

MB Mega Byte
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SEZNAM TABULEK

Tab. 1 Efektivita zapamatovani si uciva [10]
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SEZNAM PRILOH

Pfiloha P1: Dotaznik



PRILOHA PI: DOTAZNIK

Dotaznik k vyuce pifedmétu programovani v jazyce

JAVA

Tento dotaznik je anonymni a jeho cilem je zjistit, kterd vyukova metoda v predmétu

programovani v jazyce JAVA je pro Vas nejvhodnégjsi a tim pro Vas zajistit kvalitnéjsi vyuku

V tomto pfedmétu.

1.

Jak byste ohodnotili tento styl vyuky? (1 — vyborné <—> 5 — strasné)
1 2 3 4 5

. Vyhovoval Vam tento styl vyuky vice, nez piredchozi?

Ano Spise ano nevim Spise ne Ne
Které materialy pro Vas byly nejvice uzite¢né?
Videa Textové dokumenty Népoveédy

Pochopili jste problematiku vyuc¢ovaného tématu?

Ano Spise ano nevim SpiSe ne Ne

Byly poskytnuté materialy srozumitelné?

Ano Spise ano nevim Spise ne Ne
Byly pro Vas dostupné materialy dostacujici?
Ano SpisSe ano nevim Spise ne Ne
Bylo zadani projektu srozumitelné?
Ano Spise ano nevim SpiSe ne Ne
Byly napovédy dostacujici?

Ano Spise ano nevim Spise ne Ne

Meéli jste ke zpracovani projektu dostatek ¢asu?

Ano Spise ano nevim Spise ne Ne

10. Co byste na novém stylu vyuky zménili?

11. Jak byste si predstavovali pribéh vyuky tohoto piredmétu?



