Jihateskéa univerzita Ceskych Budjovicich
Pedagogicka fakulta

GRAFICKE EDITORY A
GEOMETRIE NA NS

DIPLOMOVA PRACE

Vypracovala: Zuzana Vilkovska
Vedouci prace: PaeDr. Dana Trzilova CSc.
Ceské Budjovice, duben 2008



ProhlaSuiji, Ze svoji diplomovou praci jsem vypraglasamostatnpouze
s pouzitim prameha literatury, uvedenych v seznamu citované litegat

Prohlasuji, Ze v souladu s § 47b zakén&11/1998 Sb. v platném &am
souhlasim se zvejrénim své diplomové prace, a to v nezkracené padakultou

elektronickou cestou ve kajné pristupnécasti databaze STAG, provozované
Jihateskou univerzitou €eskych Budjovicich na jejich internetovych strankach.

V Ceskych Budjovicich, 25. 4. 2008



Na tomto mist bych rada patgkovala vedouci diplomové prace PaeDr. Ban
Trzilové, CSc. za odborné rady a konzultace. Dékaljil svoji mamince za zajem,
cenné ppominky a cas, ktery ¥novala meé praci. Moje pédovani pati téz celé
rodiné za projevenou podporuiqulevsim pak manZzelovi a dcé@lence za obrovskou
motivaci a trglivost.



Anotace

Cilem této diplomové prace bylo navrhnouisqgb vyuZziti grafickych editdrpti
vyuce geometrie na prvnim stupni zékladni SkolloJaptimalni forma pro danyk
bylo zvoleno vytveeni pracovnich list které odpovidajiémto kriteriim a zarove
sphuji pozadavky ramcového vddvaciho programu (RVP).

Teoretick&ést vychazi z RVP a aplikuje jeho poZzadavky e rél konkrétni
piiklady pracovnich list Samostatna kapitola j€novana vyuZziti péitact pii praci
s détmi zakladni Skoly, strin¢ jsou popsany grafické editory a konkkeaplikace
Malovani, v niz jsou pracovni listy vytieny.

Praktick&ast obsahuje nejen soubor pracovnicl lsb diti, ale i metodické listy
pro jejich witele. Ty vznikly na zaklatlvysledki vyukového experimentu a po
konzultaci s diteli, ktefi se jej zdastnili. Pracovni a metodické listy spolu s popisem
aplikace Malovani tvid uceleny soubor, pouzitelny jako podpora vyukyrgetsie na

zékladni Skole.

Annotation

The aim of this diploma thesis was to propbtseway of graphic editors usage
during geometry education at the first stage amheletary school. As an optimal form
for the given age, the making of working lists wassen. These lists accord to these
criteria and fulfill requirements of the generatedtion programme (RVP).

The theoretical part comes out from RVP andiagpts requierements and goals to
the particular working list examples. The indivitlohapter is devoted to the usage of
computers by the work with elementary school ceitdrgraphical editors are described
briefly, especially Drawing application, which wased for making of working lists.

The practical part contains not only the sewofking lists for children, but
methodical lists for teachers too. They were basedn education experiment and after
consultations with teachers, who were taking piattiia experiment. Working and
methodical lists commonly with Drawing applicatidescription are the comprehensive

set, usable as a support for geometry educatian atementary school.
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1. Uvod

Cilem této prace bylo vytv¥id soubor pracovnich ligt které by se mohly stat vitanou
pomickou [ vyuce matematiky a konkrétnintipladem vyuZiti péitaci ve vyuce. Tyto
materialy by mohly slouZit i jako zdroj napaanoznosti a inspiraci pro podobnou praci
S jinymi tématy.

Obor matematiky je mi blizky, stejtiak prace s potacem. Téma diplomové prace
Grafické editory a geometrie na NS mi umoznilo lastha zkuSenosti z obou oblasti
propojit a zarove vnést alternativni metodu do vyuky geometriert jinak nenabizi
mnoho zdbavnych prik DalSim divodem byl fakt, Ze se dnesdiace stavaji
neodmyslitelnou satasti Bzného zivota a je proto namistkazat jiz dtem mladsiho
Skolniho ¥ku moznosti jejich vyuziti.

Optimalni formou pro tento¢k jsou pré¥ pracovni listy. Ty @i Zaky jak pracovat
s paitacem, tak i smyslupka promysle# vyuzivat nabyté geometrické znalosti. Pracovni
listy jsou nejen zdbavné a pro zakitgwlivé, ale vedou je i k samostatnosti, steckni a
tvorivosti.

Prace obsahuje celkem 15 pracovnicti b Zzaky a metodické listy procitele. Ty by
mély pomoci vywujicimu i organizaci a vedeni hodiny a usnadnit mipgavu na tuto
vyuku, neb@ upozonuji na procvtované jevy, stefjako na pouZzité nastroje.

Mym zangrem bylo fiblizit praci na peitaci nejen dtem, ale i ditelam a sodasre
obohatit vyuku geometrie a budu rada, pokudnsexgvrhované listy budou libit a tyto

funkce ve vyuce naplni.



2. Teorie

2.1 Ramcovy vzdlavaci program

2.1.1 Obecné charakteristika

V sowkasné dob prochazi naSe Skolstvi zasadni reformou, vyciézejNarodniho
programu rozvoje vaiavani vCR (tzv. Bilé knihy) . Cilem této reformy ma byt
promena Skoly z instituce, v niz Zak pasirejimé wdomosti, na instituci
vychovavajici aktivni lidi, schopné samostatnéiidéhi poznatk, orientujici se
V sowtasné spoknosti a ¥dome vyuzivajici ziskanych poznatkk reSeni problérin
které na n zivot klade.

Hlavnim néstrojem této reformy maji byt Skalaélavaci programy, které si Skoly
samostaté pripravi na zakladiramcovych vzdlavacich prograrin ( dale RVP), které
pro jednotlivé typy Skol Ministerstvo Skolstvi, e adlovychovy postupé
zveejiuje.(Fuchs, 2006)

Ramcovy vzéavaci program pro z&kladni vddvani (dale jen RVP) je komplexni
pedagogicky dokument, nahrazujici dosavadni stdrafkladniho vzélavani.
Vymezuje obsah a cile vddvani a nov také @ekavané kompetence.

Novy program vychazi ze snahybtizit obsah vydovani pozdjSimu uplatg@ni
znalosti a dovednosti v praktickém Z&otomu odpovidaji i cile zakladniho
vzklavani, mezi které patnagiklad:

- podgicovat zaky k tviivému mysleni, logickému uvazovani &d§eni problérin

- vést Zaky k vSestrannéjniné a otetené komunikaci

- rozvijet u Zakschopnost spolupracovat a respektovat préaci &hgplastni i
druhych

- pomahat Zdkn poznavat a rozvijet vlastni schopnosti v soudealnymi
moznostmi a uplaivat je spolu s osvojenymégomostmi a dovednostmiip

rozhodovani o vlastni Zivotni a profesriéntaci



2.1.2 Klicové kompetence

Strategie vz&lavani v RVP je zaloZena na utgai a rozvijeni kliovych
kompetenci. Tento proces je dlouhodoby a sloza§atek ma jiz v pedSkolni vychow,
pokraiuje na jednotlivych stupnich v&dvani a dotvé se i v pfibchu dalSiho Zivota.
Kli¢ové kompetence, ziskané vipéhu zakladniho vzdavani tvdi neopomenutelny
zaklad zaka pro celozivotnéeni, vstup do Zivota a pracovniho procesu.

Pojem kompetence v RVPeggahuje sy pavodni vyznam. Neni jen &itou
pravomoci,ale fedstavuje cely souhrrédomosti, dovednosti, schopnosti, pastj
hodnot, které jsoutdezité pro osobni rozvoj kazdéeho jedince a jeh@aundhi ve
spol&nosti. Tim, Ze je rAmcovy vlkhvaci program zagiien na vytvéeni kompetenci
Z&ki, meni s i pohled na vytovani. V centru pozornosti neni wyjici Wwitel, ktery

sckluje fakta, ale tici se zak, kteryesi fizné typy ukad.

V etag zakladniho vzélavani je vymezeno osm oblasticivych kompetenci, které
by se ngli u zZaki vytvéret. Jedna se kompetence, které jsou fetigtove, zasahuji
tedy do vSech oblasti v&dvani, kde jsou nejen utkgny, ale i pouzivany. Jednou

z mnoha oblasti, kde k tomu dochazi jédadnet matematika.

Kompetence k ¢eni

ZjednoduSehieceno obsahuje tato kompetence schopnéissa. To znamena, Ze
by Zaci ngli znat a undt uzivat vhodné metody a strategéeni. Meli by byt schopni
fidit a planovat proces vlastnihdemi, steji jako nasled& hodnotit vysledky této
¢innosti. Je dlezité, aby dti vidély souvislosti probiranych jévs praktickym Zivotem,
a jejich mozné pozili vyuziti.

Matematika je jednou z oblasti, ktera je Oz@®ana na dzny Zivot a jevy kolem
nés. V tlohach aippopisu jew Ize vyuZzit bezpeet piiklada , vychézejicich z jejich
vlastnich zkuSenosti, které&tdm noveé pojmy fiblizi. ZvIaS€ v geometrii se Zaci
zkoumanim podobnosti a odliSnosti obijelkiteré jsou v jejich okoli,di porovnavat,

odhadovat a naslediznazofiovat geometrické utvary.



Kompetence KeSeni problérin

Ve Skole i mimo ni se&tl dostavaji do problémovych situaciéM by proto byt
schopni rozpoznat problémigmysSlet o picinach jeho vzniku a pokusit se jeSit.
K tomu by se rdly nawit vyhledavat patbné informace, vyuZzivat jizZ osvojené znalosti
a dovednosti a poffpadném nezdaru se nenechat odradit, ale vytrekefovat az
k vyslednémueSeni. Po nalezeni spravnébéeni by rdly umét tento postup aplikovat
i na jinou obdobnou situaci nebo problém.

Kompetence keSeni problérinse realizuje zejména v matematice, kde jstard
piedkladany ulohy keSeni. Je tedyitkzité ponechatdem moznost objeveriéSent,
namisto pesré daného postupu.

Kompetence komunikativni

Z&ci by ndli umét formulovat své nazory, myslenky a pozadavky gakov pisemné
tak i Ustni forng. Pro vzajemnou komunikaci je pebné i urgni naslouchat druhym a
vhodre na jejich vyjadeni reagovat a argumentovat. Meziigpby komunikace piti
schopnost porozu#ni texiim, symbolm a zaznarim, wetné obrazovych materiél
V dnesni dob by Z4ci ngli umét vyuzivat informani a komunik&ni prostedky a
technologie, neltbjejich bezproblémové uzivani se stava saejormsti.

V matematice do této kategorié@zeme z#adit spravné vyjagvani, schopnost
porozungni a uzivani matematickych pajra symbai. Nement dalezité je i
schopnost pozadat o pomdcyyswvétleni a tuto Zadost také spraviormulovat.
Zarazenim vhodnych, géatem podporovanych, progrando vywovani matematiky

s s

se nejen ozvI&stni tentdguinet, ale i @iblizi détem Ezné uzivani osobniho fitece.

Kompetence socialni a personalni

Pro bezproblémové iz@eni do pracovniho procesu a dar#ho Zivota obeenby
déti mély umét icinné spolupracovat s druhymi lidmi. 84 by naslouchat nazom
ostatnich a vhodnse zapojit do diskuse. K nekonfliktni spolupré&coySem zapétbi i
ovladat aidit své chovani a jednani, tak aby byla smysiamgro vSechny zastréné.

74ci by neli respektovat své misto ve skupia chapat efektivitu spaiaé prace.



| v matematice, stejjako v ostatnichigdnitech, by se ®la objevit skupinova
prace, upeiwujici tyto schopnosti a dovednosti, které Zaci gdducim zivot jisté

uplatni.

Kompetence atanské

Do této oblasti p#t uvedomeni si vlastnich prav a povinnosti . Jiz na zakiadn
Skole je nutné , abyetl respektovaly druhée, vazily si jejich, HgpdliSného nadzoru a
odmitaly hrubé zachazeni v jakékoli farmi\by tak citily povinnost postavit se proti
nasili, @ uz je pachano na nich nebo v jejich okoli. Jab&ané by se #i zapojovat
do kulturniho dni a vazit si tradic a historickéh@dictvi. Neopomenutelnou slozkou
této oblasti rozvoje Zdk je i vychova k ekologii, tedy k zajmu o ochranwainiho

prostedi.

Kompetence pracovni

Kompetence pracovni souvisi s &gm budouciho za#stnani a fipravou na &.
Zaci by neli byt schopni v ramci svého dalsiho rozvoggniaé vyuzivat znalosti a
dovednosti, které si jiz osvojili. 81 by si byt také ¥domi svych povinnosti a zavarzk
a chovat sei nim zodpoedrg.

2.1.3 Prifezova témata
Povinnou saiast zakladniho vztavani tvdi jeSe 5 priifezovych témat :

- osobnostni a socialni vychova
- vychova demokratického ¢ana
- vychova k mysleni v evropskych a globéalnich selogtech
- multikulturni vychova
- medialni vychova

VSechna ifezova témata musi bytizaena na 1. a 2. stupexemusi vSak byt
obsaZzena v kazdémarku a v kazdémiedmetu. Piifezova témata se realizuji
v riznych &ebnich obsazich. (Fuchs, 3006)

| v podani matematiky Ize najit mnohé souds]a dana témata izalit do uloh.
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V ramcovém vz&lavacim programu je obsah \&aéni rozdlen do deviti oblasti,
které se daledi na vzdlavaci obory. Vzhledem k tématu se prace dale smdighbouze
na souvisejici oblasti Matematika a jeji aplikadafarmaini a komunikani

technologie

2.1.4 Oblast Matematika a jeji aplikace

VzdElavaci oblast Matematika a jeji aplikace je v zdkian vzalavani zaloZzena
piedevsim na aktivnickinnostech, které jsou typické pro praci s materkghg
objekty a pro uziti matematiky v realnych situaciébskytuje ¥domosti a
dovednosti pdebné v praktickém Zivéta umoauje tak ziskavat matematickou
gramotnost. Pro tuto svoji nezastupitelnou rolilip@ celym zakladnim
vzklavanim a vytvé predpoklady pro dalSi uggné studium.

Souasti tohoto okruhu je i pigba natit dé&ti vyuzivat prostedky vypaetni
techniky. A to nejen kalkulatory, ale i vhodnéc¢fiacové programy, které mohou
pomoci v numerickém @dtani a rysovani i Zdkn, ktei maji v €chto oblastech
nedostatky. P#éba alternativy je adiodnitelna napiklad u Zak, ktei nemaji
problémy s pochopenim pofma vztali v geometrii, ale kteryngini obtize grafické
znazorgni. Hodnoceni v takovémtaoripact miaze byt ovlivieno kon€nou podobou

grafického stylu vieSenych Ukdi, bez ohledu na spravny obsah.

Dilezita je i zminka o kapitole Nestandardni agliatlohy a problémy,jejiz
poZzadavky pracovni listy této prace také do jistd/maphuji. Jedna se o takoveé ukoly,
jejichz reSeni neni prvotn zavislé na ufitych znalostech a dovednostech Skolskée
matematiky,ale jsotiieSeny logickou Uvahou a myslenim. Takovéto Ulohyséyngly
vyskytovat ve vSech tématickych okruzich vlgthu celého vzélavani.

Vzcklavaci obsah vatlavaciho oboru Matematika a jeji aplikace je &bed na
Ctyfi tematické okruhy:

1.Cisla a pdetni operacea 2.Cislo a prominna

Tématicky okrultisla a péetni operace se tyka prvniho stéipna druhém stupni

na rg&j navazuje okrultislo a pronnna.
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Z4&ci si v této skupiuciva osvojuji aritmetické dovednosti 2é $loZek :

- dovednost provad operaci

- algoritmické porozurni — pochopeniifislusného postupu aiebdy jeho pouziti
- vyznamoveé porozudmi — schopnost aplikace operace na konkrétni reaioaci

Ciselné udaje sesiiziskavat nsrenim, vypaty, odhadem i zaokrouhlovanim.

3. ZAavislosti, vztahy a prace s daty

V tomto okruhu se Zaci¢urozpoznavat a sledovatcité zmeny a zavislosti, ke
kterym v okolnim s#t¢ dochazi. Wi se rozliSovatirst, pokles i pojem nulova hodnota.
Pro tyto zndny se snaZzi nalézt vhodné reprezentace a matedatygkdeni. Postuph

také dochéazeji k pochopeni pojmu funkce.

4. Geometrie v roviha v prostoru

Z&ci se & poznavat, pojmenovavat a znamrat geometrické Utvary. Sleduji

vzajemné polohy a pohybyrgdméti a objekéi. Méfi vzdalenosti, velikosti uBl
vypaocitavaji obsah a obvod.

2.1.5 Oblast Informatni a komunikaéni technologie

Tato oblast umaitije vSem zakm dosahnout zakladni Gravmformasni
gramotnosti — ziskat elementarni dovednosti v @addypaetni techniky, orientovat
se ve swté informaci, tvdiveé pracovat s informacemi a vyuzivat j@ galSim
vzaklavani i v praktickém Zivet

Dovednosti ziskané ve w#évaci oblasti Informéni a komunik&ni technologie
umozuji Zakiim aplikovat vypdéetni techniku ve vSech oblastech celého zakladniho
vzklavani. Tyto dovednosti jsou v inforird spol€nosti nezbytnym fedpokladem
k uplatréni na trhu prace i podminkou k efektivnimu rozvijerofesni i zajmové

éinnosti.

Mezi @dekavané vystupy prvniho stuppati zakladni prace s paacem, znalost
standardnich funkci a pojni seznameni se s moznostmi textového a grafického
editoru. V navazujicich stupnich &évani se jiz tyto znalosti povazuji za
samozejmost a jejich vyuziti za obvykly postup. Je prebmdné s nimi zaky seznamit

co nejdive a postup® jejich dovednosti v tomto oboru prohlubovat.
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2.1.6 Rinos pracovnich listi v souvislosti s RVP

Soutasti ramcoveho vzthvaciho programu jsou i cilova zareni jednotlivych
vzklavacich oblasti. Ta propojuji védvaci obsah jednotlivych oblasti sckivymi
kompetencemi. Jedna se o soubor uloh, vyplyvajizikbnkrétniho fednetu, které
smeiuji k utveni a rozvijeni kiovych kompetenci.

Vzdélavaci obsah jednotlivych oblasti je definovarenegivem, ale i éekavanymi
vystupy. Ty vymezuji fedpokladanou arovepraktickeého vyuziti osvojenéhd@iva,
které by ndli Zaci v jednotlivych obdobich dosdhnout. RVPnstauje @ekavané
vystupy na konci 3. gmiku (prvni obdobi prvniho stuphjako orient&ni a na konci 5.
ro¢niku (druhé obdobi prvniho stupra 9. r@niku (druhy stup) jako zavazné.

V této kapitole uvadimdkteré di€i Ukoly z cilovych zarreni fiznych oblasti
ramcového vzélavaciho programu, k jejichz naphi pomaha i soubor pracovnich
lista.

Déle zde pedkladam oekavané vystupy jednotlivych oblasti, jejichz paadd,
mohou byt roviZ pomoci pracovnich ligmaplrény. Ukoly pracovnich listjsou
uréeny pro zakyietich tid zakladni Skoly, pracuji tedy gekavanymi vystupy
prvniho obdobi. Obsahuji vSak Eivo nad ramecipslusného réniku, ¢imz se Zaci
nenasilnou formou setkavaji s dalSimi geometrickytvwary a jevy a roziji si tak
ziskané znalosti . Uvadim proto &které vystupy druhého obdobi prvniho stipn
Cely soubor je tak pouzitelny i pro zaky vySSictnia, ktefi jiz maji potebné divo
osvojeno, ale s pomocichto listi si jej mohou procvit a prohloubit své znalosti
v tomto gednttu.

DalSi neméadulezitou oblasti ramcového vddvaciho programu, kde je mozno
demonstrovat vyuZzitelnost jednotlivych uloh pratich listi ve vyuce, jsou
prifezova témata. |z tohoto oddilu tedy uvadim tsybednotlivych tématickych
okruhi, které souviseji s obsahem uloh pracovnich ks$ praci s nimi.

Vybranéc¢asti, citované z kapitol ramcového klaciho programu (RVP, 2007),
jsou pro pehlednost odieny od ostatniho textu stylem pisma. Vlastni kotdien
objasiujici prfinos pracovnich ligtv konkrétni oblasti, jsou psané kurzivou.
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Jazyk a jazykova komunikace

Vz&lavani v dané oblasti vede Zaka k vnimani a postmpnosvojovani jazyka
jako bohatého mnohotvarného presiku k ziskavani a ipdavani informaci, k
vyjadieni jeho patb i prozitki a ke sdlovani nazoi.

Na konci prvniho obdobi zak:

- plynulecte s porozurnim texty giméreného rozsahu a nérosti
- porozumi pisemnym nebo mluvenym poliynpiiméiené slozitosti

Pracovni listy pedpokladaji a zaroveprocvicuji tyto dovednosti. Listy obsahuiji
pokyny pro samostatnou praci a jejich spravrieifeni a nasledné porozumi obsahu
je pro zpracovani ulohy nezbytné. Vzhledem k tdmtato dovednost neni u vSech zaku
jeSt samozejmosti, je i praci vzdy pitomen ditel, ktery je gipraven pomoci a
zodpovdét pripadné dotazy a nejasnosti.

Do této oblasti je mozné navicradit i dopkhujici tlohu u listu Komar, kde se
ocekava znalost vyjmenovanych slox. /8Seni Kizovky u listu Vazka pracujetl zase

s jazykem zabavou formou.

Matematika a jeji aplikace

Vzdélavani v dané oblasti vede zaka k :

- vyuzivani matematickych poznétlk dovednosti v praktickyatinnostech — odhady,

meéieni a porovnavani velikosti a vzdalenosti, oriemtac

- rozvijeni kombinatorického a logického mysSlekg kritickému usuzovani a

srozumitelné a&cné argumentaci prasdnictvimieSeni matematickych problém

- rozvijeni abstraktniho a exaktniho mysleni ogvainim si a vyuzivanim zakladnich
matematickych pojiin a vztati, k poznavani jejich charakteristickych vlastn@stia
zaklad téchto vlastnosti k ¢ovani a zeazovani pojm

- provadni rozboru problému a plarfeSeni, odhadovani vysleidkvolbé spravného
postupu k vyeSeni problému a vyhodnocovani spravnosti vysledkbledem k

podminkam alohy nebo problému

- presnému a sttmému vyjadovani uzivanim matematického jazykaetns
symboliky, provadnim rozbot a zapis pri feSeni tloh a ke zdokonalovani grafického

projevu
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- rozvijeni divéry ve vlastni schopnosti a moznoditi f2Seni uloh, k soustavné
sebekontrole i kazdém kroku postupieseni, k rozvijeni system&tiosti, vytrvalosti a
piesnosti, k vytvéeni dovednosti vyslovovat hypotézy na zaklakuSenosti nebo
pokusu a k jejich asfovani nebo vyvraceni pomoci prafidada

7 > 7

Na konci prvniho obdobi Zak:
- pouziva pirozenactisla k modelovani realnych situaci¢ftd predmety v daném
souboru, vytvB soubory s danym gem prvki
- provadi zparti jednoduché pe&etni operace stpozenymicisly
- fe8i a tvei ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojenégtni operace
- rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zaklemnihné Utvary a jednoducha
télesa; nachazi v realijejich reprezentaci
- porovnava velikost atvar meti a odhaduje délku usley
- rozezna a modeluje jednoduché séuma Utvary v rovig

Na konci druhého obdobi zak:

- sestroji rovno&zky a kolmice
- feSi jednoduché praktické slovni ulohy a problémjychzieSeni je do ziiaé miry
nezavislé na obvyklych postupech a algoritmechskéomatematiky

Predkladana diplomova prace jiz svym nazvem evolamereni ukol pracovnich
listzz. Na zakladni Skole je vyuka geometriecgsti matematického vadni. Této
souvislosti jsem vyuzila iptvorbe dopliujicich Gkoli k jednotlivym lisim. Zaci i
jejich plreni vyuziji matematické znalosti a dovednosti. Jakdad Ize uvést slovni
tlohy u listi Pow’ a VI&‘ek, nebo péetni operace v oborupozenycheisel, které jsou

nutné napiklad k vy'eSeni uloh Obrazec a 8wlak.

Informaini a telekomuniké&ni technologie

Vzdélavani v dané oblasti vede zaka k :
- tvorfivému vyuZzivani softwarovych a hardwarovych predki pii prezentaci

vysledki své prace

- pochopeni funkce vygetni techniky jako prostdku simulace a modelovani

piirodnich i socialnich java proces

- Setrné préaci s vygetni technikou
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7~ 7z

Na konci prvniho obdobi Zak:
- vyuziva zakladni standardni funkce&ace a jeho nejzngjSi periferie
- pracuje s textem a obrazkem v textovém a grafickditoru

Ulohy pracovnich list presr¢ odpovidaji vyse citovanym pozadéavkz dané oblasti
RVP. Z&ci se i praci s vyukovymi listy seznami s presiim pditace a jeho

zakladnimi funkcemi a moznostmi.

Prifezova témata

. Rozvoj schopnosti poznavari cviceni smyslového vnimani, pozornosti a

V%4

soustedni; cviceni dovednosti zapamatovaréseni problérit dovednosti pro ¢eni a

studium.

VSechny listy ze souboru @dvismyslové vnimani, /@devsim zrakovou analyzu-
syntézu, jednak/phledani tvaii, z nichZz jsou obrazky téeny a nasledhi pri jejich
skladani. U ulohy Kapr je navic rozvijena zrakov@rénciace pi hledani rozdik mezi
kapiiky. Podoba je tomu i gi hledani geometrickych tvarv listu Motyl. Bi eSeni
ukolu v listu Ryba zase Zaci skladaji slovo z jdthych pismen.

. Evropa a s¥t nas zajima rodinné pibéhy, zazitky a zkuSenosti z Evropy a

swta; mista, udalosti a artefakty v blizkém okoli iwiayztah k Evrop a s¥tu; naSi
sousedé v Evrap Zivot ckti v jinych zemich; lidova slovesnost, zvyky a icad
narodi Evropy

Pracovni list vlajky zaemne neobsahuje znamé vlajky naSich evropskych séused
Pri reSeni Glohy by totizétl mohly vychéazet z vlastnich zkuSenosti a znalbstolem
je viak viesit piklad na zaklad pochopeni pokyh z napovdy. Z&ci se navic
doz\di i o statech, s jejichz nazvy se moznajessetkali. Tohoditel mize vyuzit a
prislusné staty jim ukazat na mgrrestoze tato Uzemi nepiatio obsahu vyuky na

prvnim stupni.

. Etnicky pivod — rovnocennost vSech etnickych skupin a kultufiSadst lidi,
ale i jejich vzajemna rovnost; postaveni narodrioktmensin; z&kladni informace o

ey

raznych etnickych a kulturnich skupinach Zijicichceské a evropské spotesti;
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rizné zgisoby Zivota, odliSné mysleni a vnimanétsy projevy rasové nesnasenlivosti
— jejich rozpoznavani alody vzniku

| u toho tématu je moZné najit souvislosi. \Bpracovavani listu s totemem je
namise vyswvtlit détem, co takovy totem je a jaky je jeho vyznanheg. Zaci se tak

doz\di i o jinych kulturach a jejich zvycich.

. Ekosystémy- les (les v naSem prastli, produkni a mimoproduéni vyznamy
lesa); pole (vyznam, z&¢ny okolni krajiny vlivemc¢loveéka, zpisoby hospodani na
nich, pole a jejich okoli); vodni zdroje (lidskétiakty spojené s vodnim hospagévim,
dulezitost pro krajinnou ekologii); nie (druhova odliSnost, vyznam pro biosféru,
morskérasy a kyslik, cyklus oxidu uliitého) a tropicky destny les (porovnani, druhova
rozmanitost, ohrozovani, globalni vyznam a vyznam mas); lidské sidlo — &sto —
vesnice (unily ekosystém, jeho funkce a vztahy k okoli, apl&ka&aa mistni podminky);
kulturni krajina (pochopeni hlubokého ovlém prirody v piibéhu vzniku civilizace az

po dneSek)

V pracovnich listech secasto vyskytuji obrazky souvisejici /&rpdou. S jejich
pomoci se Zaci mohou Iépe orientovat v souvislbstecganisni a jejich Zivotniho
prostedi. Nagiklad obrazky ryb - Pstruh ma zcela jiny tvatat nez kapr, pra¥
z divodu odliSnosti prosedi v @mz Zije. Wadeé pracovnich list se také Zaci setkaji
s obrazky hmyzu (Motyl, Vazka, Komar). Hmyz maosyémech idezitou a
nezastupitelnou ulohu. N&glad Komar neni jen obtiznym hmyzem, ale i powavo

Pstruha.

. Lidské aktivity a problémy Zivotniho prdstli— zengdélstvi a Zivotni prosedi,

ekologické zerddélstvi; doprava a zivotni prasdi (vyznam a vyvoj, energetické
zdroje dopravy a jeji vlivy na prasdi, druhy dopravy a ekologicka &At doprava a
globalizace); pimysl a Zivotni prosedi

Toto téma se objevuje u pracovniho listu s edrWI&ek. Je mozno ipjeho predlozeni
pohovdit o dopravnich progedcich a Zivotnim prastdi. VI&ek v Uloze veze uhli, zde se
nabizi zminka o imyslu, nerostném bohatstvi a jeho vyuZziti v dopréparni lokomotiva),

pop. i 0 zn&istovani Zivotniho prosedi.
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2.2. V/yuziti pctitaéa ve vyuce geometrie

2.2.1 Paitace ve vyuce

Vyuziti pagitact jako vhodnych porircek @i vyuce matematiky zaznamenéva
v posledni dobveliky vzestup. RestoZe to vyZaduje odtitele zcela odliSny ipstup,
vnaseji poitace do vywovani mnoho pozitivnich prik jako je motivace a nazornost.

Petty (1996) vyslovuje podtny nazor, Ze i vippac, Ze rekteré zaky ufity Skolni
predntt priliS nezajima, mohou najit zalibenémnostech, kteréditel pripravil. Tyto
¢innosti mohou byt neobvyklé a zabavné, mohou j¢ kégbevyjatbvani a tvivosti.

V¢étSina Skol je jiz dnes vybavena alespednou pditatovou webnou, ale ne vzdy
jsou jeji moznosti efektivhvyuzivany. Krong vyuky informatiky a vypéetni techniky
je mozné vyuzivat vyukové programy i pro jinegméty. Prace sémito programy
vyZaduje od &itele jinou gipravu a také z#mu role i vyuce, coz vSak mnohé
vyucujici odrazuje

Jak to vyjadiuje Petty (1996) - mnohciiteli je v ohledu pouzivani piacu ve
vyuce skeptickych — i kdyZ je spravedlitiéi, Ze nej¥étSimi skeptiky byvaji ti, kdo maji
s paitaci nejmére zkuSenosti. Avsak ve ,skuteem s¥ét¢” jsou paitace bizre a Siroce
pouzivany a@uz se zaci budou v budoucnénevat jakémukoli oboru, bude se od
nich znalost prace s pibacem aekavat.

Ur¢itou nevyhodou pouZiti gitact ve vyuce nmiZze byt v gkterych gipadech také

nedostupnost nebdipsSna slozitost skterych vyukovych progratn

2.2.2 Eleni vyukovych programi

Vyukové programy &i Vanicek (2004) z hlediska #gobu jejich pouZiti ve vyuce
na dw zakladni skupiny:
1. Uzavené vyukové prostdi

V této skupis jsou programy, které Zaka vedeidi jehocinnost, gedkladaji tlohy
a zarové i hodnoti jeho préaci. Zak tedy pracuje zcela sstat, uiitel pouze vede
hodinu a pomaha v neobvyklych situacich. Rdi¢ele se néni na poradce.Tato
skupina vyukovych prograimumoziuje i mér zkuSenym vydujicim vyuZivat

moznosti poitacoveé webny, aniz by vyZadovala zvlastniipravu.
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2. Otevené vyukové prosedi

Do této skupiny pat vyukové programy, které slouzi jen jako nagplagni ukolu.
Vyuku ridi nadale titel, stejre tak predklada ulohy a hodnotifiRladem takového
programu je pouZiti textového nebo grafického edit®race s timto typem program
vyZaduje pipraveného a kvalitniho vyujiciho.

Navrhované pracovni listy odpovidaji této skdpavsak s pouzitim metodickych
listz se giprava witele na hodinu znaneé zjednodusi. Listy jej provazejidiochem
kresleni jednotlivych Ukéla pripravuji jej i na rkteré problémové situace, které se

mohou vyskytnout.

2.2.3 Pedagogické a socialni hledisko
Podle Vantka (2004)

Technologicka revoluce usnage zakladni zrny ve zgisobu spolupracecitele a
Z&ka pi hoding matematiky. Struktura aktivit ve vyuce, stejako zpisoby interakce
ucitelt a Zaki, se s postupujici Skolskou reformogimha kurikulum s intenzivnim

nasazenim technologii poskytujgrpzené prosedi pro tyto zrany

Prace s p@itatem v matematice ma vliv i na 2mu role gitele a Zaka, na jejich
vzajemnou komunikaci. Dochézi k odbouravani klasigiou autority titele, coz v
dusledku musi mit velky dopad na élvani budoucichditela. Ucitel se stav#&asto
technickym poradcem, spolupracovnikeinipseni problérin (¢asto i praci
vyvstanuvsich a v kurikuluipdem nestanovenych)initelem, usnatiujicim

skupinovou préci.

Zmenu role witele Ize sledovat v Sesti jejich zakladnichéseah. Tradini role
manazerae Vv ote¥enych investigativnich aktivitach posouva blizeakdvi. Téz
tradiéni roli witele jako kladée otazekmize zasti grejimat p@itac. Roli Wwitele

vyswetlujiciho problémmize gilezitostre potitac prevzit v rékolika formach - pimeé

vyswtleni ¢i poskytovani zgtné vazby. Péitac mize také stimulovat Zaka k hledani
vyswtleni. Jestlize &které tyto tradini role Witele paitac prevezme, titel maze
vystupovat daleko vice v roli poradéev roli spoluzdkgpoméhajicihdesit problém.

Posledni role titele jako_zdroje informage rozlozitelna meziditele a p@itac; ucitel
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pak miZze poskytovat jen specificky typ informacetitgl tak pestava byt v tomto
smeru jedinou autoritou, coz &ni i jeho socialni postaveni vigdg.

Méni se i role studefit Studenti pracujici s gadaci ve skupirg po dvou patebu;ji
VEtSi astnici pisemnou vzdjemnou komunikaci. Studenti citipdiebu;ji fevzit Wtsi
zodpovdnost za svédagni. Potebuji se natit hodnotit své viastnideni v tomto
noveém prosedi, potebuji rozvinout strategiecani, které by jim zaji®valy Usgch
v testech, vyZadujicichéno vice nez opakovani nsnych dovednosti, p@buji se
nautit pouzivat technologické nastrojé pplikovani vlastnich znalosti v realnych
situacich.

Ucitelé i Zaci tedy nani své role v procesuseni se matematice. Zak se stavadgm
celé vyuky, zatimcoditel jim pouze pipravuje matematické zazitky a ti tak rozviji
nejen své matematické znalosti a dovednosti, stbaopnost &it se.

Priprava witela na vyuku matematiky pomoci §itece je odliSna odifpravy na
standardni hodinu. fBdpoklada , Zeditel nejen rozumi matematice a vy¢ptni
technice, ale je schopen tytoédsblasti i vhods propoijit. Riprava pak zahrnuje
jednak postup vyuky, ale ijpravu na mozné problémoveé situace a individuabnaqc

zakam.

Neopomenutelnym argumentem prdazeni prace s paaci do bszné vyuky je i
potreba a povinnost Skoly umoznit vSem idkpiistup k €mto technologiim. V dnesni
spole&nosti je jiz znalost paitact samozejmosti a jistym pedpokladem pro ugpné
zarazeni do kolektivu,tajiz Skolniho,éi pozcji pracovniho. AvSak ne v kazdé
domécnosti maji &i vlastni p@itac¢ k dispozici. Je proto ukolem Skoly stirat i tyto

socialni rozdily mezi zaky.

Z vychovného hlediska je takdldzité ditem, které péitac doma maji a ten jim
slouZi pouze za htku, ukazat, wem jsou jeho fednosti a pouzitelnost v aplikaich
tlohach z praxe (pro dito predstavuje pouzitelnost wbném gedmeétu). Pouzivani
pocitact pri vyuce @Ezného pedmeétu ma pro dti veliky vyznam s¥étonazorovy:
pocitat neni hrégka odtrzena od sta, ale normalni pracovni pdicka, kterd praci
usnadiuje a gedevsim zkvalituje.
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2.2.4 Didaktické principy ve vyuce geometrie

Pri vyuce geometrie s vyuzitim pidact Ize uplatnit iétyti didaktické principy, které
zformuloval profesor Ktina (2001). Ty vychazi z toho, Ze geometrie ridacini Skole
by méla predevSimierpat z vlastnich zkuSenosttida pracovat sifklady, které jsou
jim blizké. Nasledujicéast je ¥novana aplikaciéchto princigh na konkrétni fiklady

z navrhovanych pracovnich listVlastni komentée jsou psané kurzivou.

1. D&leni prostoru

S cklenim prostoru se ditsetkava v ranémeku. Rikladem @leni trojroznérného
prostoru je rozéleni domu mistnostmi. Ustkeni roviny miZze byt jako piklad pouzito
rozélereéni heiste lajnami, jednorozrérny prostor je naipklad Siira rozdlena uzliky.
V geometrii se princip &eni uplatiuje @i rysovani fiznych geometrickych Gtvéaykde
vznika cleni roviny na d¥ ¢asti, a to na WjSi a vnitni.

Kreslenim fiznych objekt v aplikaci Malovani je tento princip nagin. Nazorw@ Ize
rozdeleni prostoru dolozit pouzitim nastroje Plechovkizry vZdy vybarvi celou
odcelenoucast prostoru. RozliSuje a tim i nazeémkazuje vgSi a vnirni ¢ast

obrazce.

2. Vyphovani prostoru

Zéaci se mohou setkat s timto principemifiidpd pi skladani kostek stavebnice do
krabice. Na principu vypbvani prostoru je zaloZeno iébeni, napiklad nanasenim
useky na danou mku.

Prikladem vyuziti tohoto principu v pracovnich listge tva'eni obrazku

z opakujicich se tvar nebo doplovani uritého patu objekt: do obrazku.

3.Konstrukce

Konstrukcemi se nerozumi jé@Seni geometrickych tloh pomoci rysovani — na to je
jeS€ na |. stupni brzy. Postajici je, aby se &i nawily odhalovat postup nakresleni
obrazku.

Timto principem sgidi vSechny navrzené pracovni listyét&n je vzdy fedlozen
obrazek bez/edem daného postupu tvorby a je na jejitbdstavivosti a tvavosti

objevit moznou variantu, vedouci k vysledné peaddinazku.
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4.Pohyb v prostoru

Pohyb v prostoru @Ze byt simulovan pohybem bludisti nefe$enim tlohy na
nalezeni nejkratSi cesty. Pohyb v prostoru vSakenbyt interpretovan jen wedsta¥
pohybu subjektu nebo vytiénim sdruzenych pméti.

Aplikace Malovani &dem umoiuje realre pohybovat objekty. VyuZziji toho zejména
pri tvorbe obrazku, kde skladanim vice Uwalo jednoho vznika koriey poZzadovany
obrazek. Jinym/pkladem pohybu v prostoruie byt moznostpklapni a ota@’eni

obrazku, kterou program také nabizi.
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2.3. Grafické programy

2.3.1 Grafické programy obecrg

Zpracovano volédle Horného (2006) a Soboty a kol.(1997):

Tyto programy slouzi k Gpravdigitalni podoby obrazkjako jsou fotografiei
diapozitivy a roviz k tvorke vlastnich ilustraci pomoci pidace. Obrazky mohou mit
samostatné pouziti nebo byt gasti textui prezentace.

Grafické programy vychazeji ze dvou zakladnich drolrazovych — grafickych
souboti, ve kterych jsou uloZzeny obrazové informace. Podientace na @ity druh
grafiky se rozliSuji bitmapové a vektorové programyistuji i formaty, umoiujici

kombinaci obou moznosti.

Bitmapové editory

Plocha obrazku je t¥ena mozaikou bado stejné velikosti, tyto body se nazyvaji
pixely. U kazdého bodu je moznaenit jas a barvu a tvd tak samotny obrazek. Aby
mohla byt vniméana celistvost obrazku a ne jen jdokgobody, je teba docilit ukité
NezéleZi totiz jen na velikosti obrazku, ategevsim na rozliSeni, neboli mnoZstvi
bodi. Obvykle pouZivana hustota, ktera je dosfiai, je fiblizng 40 pixeli na mnf.
Pii zvétSeni tak obrazek ztraci na kvalineba jsou v detailu patrné jednotlivé body.
Krome rozliSeni se wiuje u obrazku i barevna hloubka, neboli mnozstwizitych
barev. Nevyhodou rastrové grafiky je ztrata infociai zmeéné velikosti obrazku.
Pokud se u bitmapového obrazku éninvelikost a poté je nasleglnracena do
puvodniho stavu, nebude upraveny obrazek shodnjvedmim. DalSi nevyhodou je
nemoznost otteni objektu o ufity thel.

Rastrova grafika je vSak na druhou stranu jednddugio#uje prae diky rastru
praci s detaily. Je idealni pro préaci s fotografigiteré se zobrazuji na stejném

principu, stejg tak pro tisk.

Vektorové editory

Na uchovani grafické informace pelbuji vektorove editory mensi kapacitu gim

nez rastrové. Obrazek se totiz nesklada z jediyotiibodi, ale z pimek a Kivek, které
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jsou gresré popsany pomoci vzoilcVzorce definuji péatesni bod, délku a sim
jednotlivych segmeifitkresby. Tyto definice jsou pouzity pro definovag§sich
geometrickych tvar, jako je nap. kruZnice a stefhtak Ize pokraovat k slozZi¢jSim
tvarim. Z toho vyplyva jista elasticita objéktkteré ani fi zmeéne velikosti nengni

své zakladni vlastnosti. Obrazek si diky popiduowé@véa konstantni kvalitu bez ohledu
na velikost.

Nevyhodou vektorové grafiky je, Ze do ni lze j&rkb prevést fotografie. Bkteré
bitmapové obrazky je mozné vlozit, ale nelze je joakijak upravovat a pracuje se s
nimi jen jako s ucelenymi objekty. Daji se tedy,roadil od rastrovych editdy obtiZzré

kombinovat s obrazovymirpdlohami.

Grafické programy je mozno dalélid dle oblasti jejich vyuZiti.Z tohoto pohledu
rozliSuje nap. Horny (2006) &chto rekolik skupin:
Grafické editory

Jsou to programy pro jednoduché kresleni a malavapi@itaci. Predstavuji
uzivatelsky nejmé&hnaranou moznost vytvieni obrazku. Jsou vhodné pro kresleni
jednoduchych kreseb a schémat, dépjrch textem.

Skupina &échto programi obsahuje jednotlivé funkce pro kresleni pravouhlyc
obraza a elips nebo kruh Lze si zvolit tlousku i tvar kresliciho nastroje, kterym je
vétSinou tuzka nebo &ec. Behem pouziti nastroje je mozné s objektem manipujova
tedy zmenSovat, 2tSovat,¢i ménit jeho polohu, ale v okamziku dok&emi jiz neni
mozno se do tvorby objektu vrétit. Tyto progranmypivaji bu’ jednoduchy vektorovy
princip, nebo pracuji s bitovou mapou.
grafickych editoti je aplikace Malovani, ktera je s@sti programu Windows a tudiz
dostupna #tSirg uzivatel pccitace. Jeho fednosti je téZ jednoduchost a
srozumitelnost progedi, ve kterém se prév Z4ci nizSich stupi zakladni Skoly snadno

orientuji.

Programy pro retuSovani a montaz

Tyto bitmapo¥ orientované programy pracuji s obrazoveéediohou, jejiz podobu

meéni. Upravuji se tak n&astji fotografie, diapozitivy ale i neskenované obrazk
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K tomu slouZzi velmi Siroka nabidka kreslicich mugevacich nastrbja efeki.
VétSinu funkcei I1ze pouzit na cely obraz nebo jenef joznéenoucast. Nejznargsi a
také nepouzivaisi program této skupiny je AdobePhotoshop.

Bitmapow orientované malovaci grafické programy

Pouzivaji se pro volnou grafickou tvorbu, simuluji@alirské nastroje. K tomuto
Gcelu jsou k dispozicitzné typy Sttcu, stejre tak i barev, které simuluji skuteé
nastroje mate. Vybrat si tak mizeme #@zr¢ tvrdé tuzky, olejovéi vodové barvy nebo
treba tus. Tyto programy jsouceny gedevsSim pro ilustratory a vytvarniky. Jedné se o
tzv. malovaci programy jako je nagCorelPhoto-Paint nebo Live-Picture.

Vektorow orientované grafické programy

Nabizeji dalSi moznost tvorby obrazku. Pomocirnfisvektorové grafiky lze
vytvorit razné objekty, vetns textu, a déle s nimi pracovat. Krérklasickych funkci,
jako je kruznice, neb&ara je mozné aplikovat néanejSi efekty. Tyto programy
umoziuji manipulaci s obrazy nejen v ro¥irale i v prostoru. Vytvdji tedy i

trojrozmerné objekty. P&t sem zndmy CorelDraw, Adobe lllustrator ,nebo AAD.

DalSi mozZnosti, jak vytuit obrazek, je pouziti internich kreslicich néstroj
v jednotlivych programech, jako je riddad jednoducha verze kresleni ve Wordu.
Posledni skupinou pracujici s obrazky jstzne podgprné programy skengéy které

také umo#uji drobné Upravy vysledného objektu.

2.3.2 Aplikace Malovani

Aplikace Malovani, ktera je seoasti programu Windows (a tudiz dostupnfsSve
jednoduchost a srozumitelnost presti, ve kterém se prév Zaci nizSich stupi
z&kladni Skoly snadno orientuiji.

Graficky editor Malovani je jeden z mala progfaree kterymi jsou schopny pracovat
i malé dti, prakticky od pedSkolniho ¥ku. Je dobrou motivaci pro jejich praci, protoze
déti tvori a vytv&eji jim blizké kresby (Slavik a Novak, 1997).
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2.3.3 Rehled a rozbor jednotlivych nastroji aplikace Malovani

s ohledem na vyuziti #i vyuce na ZS

Tento gehled popisuje prasdi programu Malovani, jednotlivé nastroje a fejic
moznosti vyuZziti pi praci s konkrétnimi tématy. Jecen itelim k seznameni se
s programem, stejrtak vSak niZze plnit i funkci ptivodce prvni pipravné hodiny &i.
Vhodre tak dophuje soubor pracovnich a metodickychulist

i§ Bez nazvu - Malovani
Hlavni nabidka ’ Soubor Upravy Zobrazit Obrdzek Barvy Nipovéda

boa

Panel nastroji ’
v A

N
O /£
o O

< »
Panel barev I. ENENENEEN AN EEN
} [Tl ECER T R
Stavovy fadek ’ Mapovédu ziskate klepnutim na polozku Témata napowv 236,47
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Panel nastroja:

441 Vyber libovolného tvaru

Tento nastroj umaitlje oznait obrazek nebo jeh&ast a dale s nim pracovat. U takto
vymezeného Utvaru Izedmit velikost, otéet ho, pevracet, kosit, kopirovat a naslédn
vkladat. Tuto funkci Ize vyuzit naéilad pokud se v obrazku opakuje jeden shodny tvar
vicekrat. Je mozné zvolit nabidku hlavni liSty a@ouzit moznost rychlych klaves.
CTRL: CTRL + C zkopiruje danodast do schrAnky @TRL+ V ji naopak ze

schranky vlozZi na plochu. Ozfenoucast je mozné také uchopit mysi a libovosnni
pohybovat po ploSe. Toho se vyuzivagkladani vice utvarv jeden objekt. B
piekryvani obrazk je mozné nastavit phlednost, ktera se zobrazuje pod panelem
nastrofi. Jako piihledna bude zobrazena barva zvolena jako pozalyi ptevykle
automaticky nastavena bila. \&hibovolného tvaru se vyuziva hlavpokud nejde
pouzit prosty vybr. Je to zejména pokud nelze vymezit danou oldast, by se
porusilo okoli Utvaru ( viz obrazek), nebib praci s detaily. Nastroj funguje jako tuzka,
kterd obkresli oblast, ktera bude nadale d&na. Toto ohrafeni se odstrani klepnutim

mySi kamkoli mimo tuto oblast.

Vybér je pouzitim a moznostmi shodnyi®egdeslym nastrojem. Rozdilem je, Ze
oznaenacast je vzdy obdélnik. Dale umtije manualni zrenu velikosti. K tomu
slouzi body v rozich a uprd@etl vSech stran, za které je mozné obrazek roztéhnou

Pomoci bod, umistnych na stranach vSak obraze&ninvelikost pouze jednim
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smérem a je tak deformovan. Préegné znany velikosti Ize také vyuZit nabidku hlavni
listy. Nevyhodou vSech zn velikosti v tomto programu je, Ze éni kvalitu obrazku.

Po ogtovném zmensSeni neni obrazek totozny s vychozigmatem.

=== =a=1=1=R==

'@| Guma a barevna guma

Nastroj guma slouzi k vymazani malych ploch aitietsbrazku, dovoluje vyiy ze

¢tyi riznych velikosti. Guma za sebou zanechava stopuy lpaé\ navoleného

pozadi, ¥tSinou tedy bilou. Pokud jégba vygumovat pouze konkrétni barvu, aniz by
se porusil obrazek v jeho ostatni@stech, nastavi se gumované barva jako barva
popedi a bila barva jako pozadii Btlateni pravého tkdtka mysi tak bude mizet jen
ona konkrétni barva, ostatiasti i g'es gumovaniiwstanou na mist Kdyz je vSak

nastavena zcela jina barva pozadi, guma toutmbanastri kresli dle zvolené stopy.

D N9

™~/

@

Tento nastroj slouzi k vybarveni ploch, které ov¥eusi byt ohraiené, nebt barva

Plechovka

se doslova vylije. Je tak mozné vybarvit i ty nejr@anitjSi tvary jedinym pohybem.
Stejre tak vybarvuje £ary a jednotlivé body rastru, je vSak nutné umistt plechovky
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piresré. Pi nevhodném pouZziti plechovky je vZdy moZzné vrsgito krok zpt a chybu
napravit. U této funkce je moZnégolem navolit d¥ barvy. Levym tlgitkem mysi

barvu popedi a pravym pozadi. Pak uZ se jen vybarvdjslysnymi tl&itky.

2| Kapatko

Kapatko je poriicka tohoto programu pro praci s barvami. Barvkapatkem
nabrana fimo z obrazku. Je tedy vybornou pickou @i Upraw obrazk a fotografii.
Je vhodné jej zvolit i pokud nelzégsré rozeznat odstin pouzité barvy, nebo barva
neni v panelu barev. Barva je nabrana do kapaitenstim tl&itka mysi. Pak je
piipravena pro praci i s jinymi nastroji aplikace gakagtiklad tuzka, Sttec apod. Po
nabrani barvy se totiz program sam vrati k posigaruzitému néstroji s jiz

pripravenou barvou.

QQ0.0

Lupa umokuje pracovat s obrazkem v detailu. To Ize vyuZftngri presném kresleni

Q. Lupa

tuzkou, vybarvovani malych plocti,tvorbé piresnych tval. Stejré tak je mozné ji
upoftebit g gumovani a opravmalych detail. Po zvoleni tohoto nastroje se ukazatel
mysSi zneni na vyez, ktery oznéuje, jakacast obrazku bude 2t8ena. Zarovese pod
panelem nastréjzobrazi nabidka #itek zwtSeni. Krond iz prednastavenych hodnot
lze zadat i r&itko vlastni. V reZzimu lupy je pak mozné pracoweig v normalnim

nastaveni a pouZzivat vSechny ostatni nastroje bikezovce je zobrazena pouze vybrana
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¢ast, kterou Ize pohybovat pomoci posuvnilZpst do pivodni velikosti je obrazek

vracen opt pouzitim néstroje lupa giglusnym ndtitkem.

/| Tuzka
Po stisknuti levého ttétka mysi vytvdi stopu, kopirujici pohyb mysi. U tohoto
nastroje nelze ovlivnit tlowgu ¢ary. Je vSak mozné nastavit barvu, nebo dokonce
barvy d¥. Prednastavi se jako barva pozadi arpdpv panelu barev, pak je Ize pouzit
bez dalSich Uprav pouze stiskeffsfusného tlgitka na mysi. Pomoci tuzky se daji
nakreslit i rovn&ary. Jestlize je dhem kresleni stisknuta klavesa Shift, baéea
naprosto rovna a to pod uhly 45°, je ale obtizmsp odhadnout sir kresby. Pro
kresleni rovnyckar je tak vyhod§si pouzit funkci Uséka, kde jesara hem

kresleni pohybliva vSemi sry.

¢

B Swtec
Ststec pIni podobnou funkci jako tuZka, nabizi alevimZnosti. Umatije vybsr

tlou&’ky i tvaru stopy. Nabidka tohoto nastaveni se aataky zobrazi po zvoleni
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nastroje, na vy jsou celkemgétyii razné tvary veiech velikostech, tedy dvanact
moznosti. Stejajako u kresleni tuzky Izefednastavit d& barvy, avSak funkce

neumo#uje kresleni rovnyckiar pomoci Shiftu.

NS o~ Sgg

Vap, S

7| Sprej
Vyplnuje prostor shlukem barevnycltédk, gipominajicim sprej. Lze zvolit rozptyl
stopy, gedevSim podle pouZziti tohoto nastroje. Je mozritnssamostatthmalovat
nebo i vybarvovat. iPtom je ovSemitba si uédomit, Ze barva ze spreje nerespektuje
hranice objektu a byva tedy nutné pouzit nasledjumu. Intenzita barvy s&di

rychlosti pohybu mysi.

Text

Timto nastrojem Ize vloZit do obrazku text. Po evilgislusnym tl&itkem se mysi
oznai oblast, do které bude mozné psat. Zaime zobrazi dialogové okno pisma. To
slouzZi pro nastaveni stylu a velikosti pismen. Bgevnutné nastavit na panelu barev.
Takeé Ize nastavit ghlednost. Ohragena oblast pak bude mit dbarvu aktuala
nastaveného pozadi, nebo stejnou jakou ma podkfamtinézek, do kterého se pismo
vklada. Oilezité je ed zahjenim psani oziitadostaténé velikou oblast, aby se

pismo zbyténé samo nezalamovalo. Nevyhodou je, Ze po dé&nhse jiZz nelze do
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rezimu psani vratit. | sebemensi chyba tak znanmyakovat cely krok psani od

zatatku, nebo pracgnumazéavat a vkladat jednotlivé 2ny.

TR

Slouzi jako pravitko, umaikije kreslit rovn&ary. Program nabiziépriaznych velikosti

h\ Usetka
stopy a to v nabidce pod panelem nastriyeslit Ize barvou pozadi nebo regi
stisknutim pislusného tléitka mysi. Pomoci ukazatele mysi na ploSe se pahteini

bod, ze kterého se se sgaou mysi kresli Ugka. Sodasnym pidrZzenim tl&itka Shift

je mozneé kreslit us&u vodorovnou, svislou nebo Sikmou pod uhlem 45°.

L
e

Kfivka
Tento nastroj umaije vytvdit z Use&ky kiivku a to dvojim prohnutim. Podobiako
u kresleni Usiky Ize nastavit jednu zéfi velikosti stopy a pracovat sedwi
barvami. Po nakresleni &g, které je shodné jako u funkce s timto nazviem,
mozné ji dvakrat prohnout. Pomoci mysi se éznaisto prohnuti a pohybem
stisknutou mysi se dotyiosnmer a konény tvar oblouku.
Stejre tak Ize vytvait i druhy oblouk, dalSi prohybani jiZz tento pragr nedovoluje.
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Bl obdélnik

Pred samotnym kreslenim obdélniku je nutné nastanigiku ¢ary v nastroji Uséka
nebo Kivka. Po oznéeni funkce obdélniku se v dokdsti panelu nastrbjzobrazi
nabidka vyplni. MoZnosti jsou patrné na obrazkae nDgt je mozno vyuzit dv
barvy. Funkce tak nabizi spoustu barevnych konahifédrzi — li se Ehem kresleni
obdélniku klavesa Shift, bude vysledkétverec.

mm [

£Z | Mnohouhelnik
Pro kon€ny vzhled mnohouhelniku je nutné nejprve nastémit’ku stopy, pedvolit

barvu (pop. barvy) a zvolit styl vyplé. Nejprve se nakresli Gde — prvni strana
mnohouhelniku. Kazdé nasledujici klepnuti mySiloahu vytvai dalSi stranu tak, ze

se automaticky spoji ozéané misto s koaym bodem posledni nakreslené strany. Po
zvoleni posledniho bodu mnohouhelniku péstivojité kliknuti mysi a nastroj
automaticky vytvéi posledni usiku, kterd mnohouhelnik uzge: Teprve poté je tvar
dokorten a zobrazi se i zvoleny typ vypln u tohoto nastroje Ize pouzit klavesu Shift
pro rovné Uséky se sklonem 45°. To je vyhodné pro kresleni grelviych tvail, véetrg
trojuhelniku. Stejatak je mozné pomoci této funkce nakreslit obdétako ctverec, a

to i ve sklonu 45°.
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©| Elipsa

DalSim nastrojem, ktery ma program Malovani k dsq, je Elipsa. Pro nastaveni sily
cary a vyplre plati totéz, co u mnohouhelnikuobdélniku. Sotasnym stiskem klavesy
Shift kresli nastroj kruznice a kruhy. Mysi je narobod, odkud bude

elipsa, pop.kruznice, tazena, proto Ize jeizko odhadnout kodeou polohu tvaru. Pro

piesné umishi v obrazku je proto vyhodjsi presunovat jiz fedem vytvéeny tvar.

—enl

=

O] zaobleny obdélnik

Postup i moznosti jsou shodné jako u klasickéhcélrtdkiu.

C JC]

Panel barev

Tento panel nabizi barvy na kreslemiyypInéni jednotlivychéasti. Zde je mozné zvolit
barvu gimky, kiivky, tuzky a Sttce. Takto zvolena barva je pak pouzitelna i ugmy
néstrofi. Barva na malovani se vybere levyntilkem mysi, barva pozadi se voli
tlacitkem pravym. Aplikace umaiiije také navoleni viastnich barev. Po kliknuti na
policko konkrétni barvy se zobrazi tabulka. Ta autorkgtiabizi 48 zakladnich barev
a 16 volnych poli pro vlastni barvy. V prassti tabulky je zobrazeno barevné
spektrum, kde Ize nejen navolit libovolnou barake, i upravit jeji setlost do gesré
pozZzadovaného odstinu. Takto upravenou barvu jemo#né pidat do vlastnich barev.
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Hlavni nabidka

Soubor

Novy
Zobrazi zcela novy soubor,coZ lze vyuzit nejgrs@motném zahajeni prace v aplikaci
Malovani, ale i p malovani jednotlivych obrazk ¢i jako vymazani celé plochy po

nezddené praci.

Otewit
Umoziuje otevit v patitaci ulozené soubory, se kterymi je mozné dale pracdtaze

se jednat o fotografi& obrazky, nebo jen o roZinou praci. .

Ulozit jako

Pomoci této funkce se ukladaji vyteoé nebo upravené obrazky do slozky vi@i. |

s touto funkci je @lezité Zaky seznamit, aby bylo mozné jejich vytvpozdji
zkontrolovat. Po kazdém zahajeni malovani je vBqiledem zadat nazev souboru a
vybrat vhodné misto ve slozkach¢tace. Po skoteni prace pak sta zadat pouze

funkci Ulozit.

Ulozit
Tento nastroj slouzi k uloZeni prace do slozk§itade. Poziva se pokud ma jiz soubor

zvolen swij nadzev a adresu ulozeni.

Upravy
VSechny funkce v této nabidce se prayéda gredem ozné&ném obrazku nebo na

jeho zvolengasti.

W

Zpét
K vraceni posledni Gpravy, ktera byl malovani provedena, slouzi funkcecZp

To miaze pomoci, pokud doslaipvorbé obrazku k chy®, nebo pokud vzhled ziny
neodpovid4 fedsta¥ malite. Takto je mozné se vratit aziolikony, které byly
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provedeny. Vice bohuzel program nenabizi, je prbtminé piibéZzrn¢ zvaZzovat

pokratovani v praci.

Vyjmout
Tato volba se pouziva, pokud jelia odstraniéast obrazku nebo i cely obrazek. Pro
mensi zminy je vyhodwjSi pouZit nastroj Guma, naopak pro vymazani cetdmézku

je lépe zvolit Soubor — Novg¢jmz se pracovni plocha zcela obnovi pro dalSi n@edov

Kopirovat
Tento nastroj umaije vybranowast uschovat do schranky a p&gzg opét vlozit na

zvolené misto. Dovoluje tak vytigt kopie obrazk, nebo jejichcasti. Steja tak mize
slouzit pro penos oznéenécasti mezi soubory. Tuto funkci Ize nahradit také

souwasnym stiskem ttatek CTRL+C, coZ je rychlejSi varianta.

ViozZit

Funkce Vlozit je doplkem k funkci kopirovat. Umailije naopak vyvolat zkopirovany
soubor ze schranky a vlozZit na zvolené misto.pirjiti je stejné jako urpdchoziho
nastroje. | zde je mozné vyuzit rychlejSi moznstiskem tlgitek CTRL+V.

Zobrazit

Zde Ize nastavit, které nastroje budou zobrazemlaote. Pro pohodinou praci je
vhodné nastaveni vSech nasirop plochu¢emuz odpovida zakladni nastaveni. To je
vhodné nastavit vSem Zitk pred z&atkem prace, resp. zkontrolovat, zda jsou na vSech

pocitacich sprave nastaveny vSechny nastroje.
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Obrazek
Veskeré operace prov&k v této nabidce se prowficha fedem oznéeném obrazku,

nebo jehaasti

Preklopit ¢i otodit
Po navoleni této funkce se zobrazi tabulka, ktakizi ti moznosti. Oznéeny obrazek

je mozné otéit vodorovre, svisle nebo jej otat o zvoleny uhel. Program bohuZzel

umoziuje jen velmi omezené moznosti &oi a to pouze v Uhlech 90°, 180° a 270°.

Lonip

Roztahnouti skosit
V této nabidce Ize #mit velikost objektu. Roztahnou jej I1ze svisle nefoalorovre,

procentual® vyjadceno oproti vychozimu obrazku. Pokud je nastaveodsé procento
zmeny v obou snrech bude obradzek symetrickyenit svou velikost i zachovani

puvodnich proporci.

COQ0

Funkce skoseni @pnabizi zndnu ve dvou sirech, tedy vodorovhi svisle. Zde je

mozné nastavit ptebny pdéet stupii, o které bude oziany obrazek skosen.

O«
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Barvy
Tato funkce dovoluje navolit si své vlastni bari.praci s étmi této moznosti

nevyuzijeme, nelibby je zbyténé rozptylovala v praci a nabidka panelu barev je pro
n¢ dost&ujici. Nastroj zobrazuje stejnou tabulku, jaka lpydgsana id volbeé viastnich

barev u Panelu barev.

Stavovyradek

— podava informace o poloze mysSi, cdggraci s étmi nevyuzijeme. Dale stine

popisuje uzivany nastroj.

38



3. Metodika

3.1 Cile prace a pracovni postup

Mym ukolem bylo pipravit vyukovy material, uteny pro vyuku geometrie Zalk3-b5.
roéniku zékladni Skoly s vyuzitim jednoduchého a daséo programu na pivaci,
véetrg jeho vyzkousSeni v praxi.

Pripravila jsem celkem 15 pracovnich tistTento pdet povaZuji za iméreny a

dost&ujici. Tridy prvniho stup&évétSinou nemaji, vzhledem k harmonogramu
pacitacovych webencasty fistup k péitactim. Navic je pro mladsi Skolniék na
zékladnich skolach v jinychfpdmétech gipravena celdada dalSich prograimse
kterymi Zaci také pracuji. Aby byla vyuka rozmardt zajimava, je vhodné jednotlivé
programy &innosti stidat a nezahltit &i pouze jednim vyukovym programem.

Pracovni listy jsou vytweny pro zakyietich tid zakladni Skoly, z jejichz znalosti a
dovednosti vychazeji, avSak jsou saiepme pouzitelné i ve vysSich &nicich.

Pro vypracovavani ukblzaky jsem zvolila graficky editor aplikace Malovgaktery je
souwasti programu Windows a tudiz dostupn$tsir¢ uZivateh potitaci. Jeho pednosti
je téz jednoduchost a srozumitelnost prexdit, ve kterém se prév Zaci nizSich stuf
zakladni Skoly snadno orientuji.

Obsluha tohoto programu neni nikterak slozitésto vyzaduje, aby &y déti alespa
hodinovou zkuSenost s jeho obsluhou &lyrmzivat jednotlivé nastroje, aby se
v dalSich hodindch mohlyrovat jiZz jen ukalm a nebyly limitovany nejistotou)
neznalosti pouzivaného programu.

Zakam postai predstavit jednotlivé nastroje s kratkou ukazkougowedou a poté je
metoda pokus — omyl je v tomtoipact nejefektivijSi. Fresto by kazdé dalSi hodin
melo predchazet kratké opakovani, f@devSim upozogmi na jev, ktery bude v
konkrétnim zadani pouzivan. Konkrétiiilkgpady jsou uvedeny v metodickych
poznamkéch, které jsem vypracovala ke kazdémwnédmu listu.

VSechny pracovni listy jsem poté otestovala ve windkn experimentu
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Této vyuky se ztastnilo celkem 37 Zaktietich tid zakladni Skoly. Cely experiment
byl rozdélen do rkolika vyutovacich hodin, podle dostupnosticftacove webny.
Prace s vyukovymi listy zaujala éitele pislusnych ttid, kteri prabéh experimentu
sledovali.

Na zaklad vysledKi vyukového experimentu a po doméusvEmito witeli, jsem

vypracovala ke v8em pracovnim iist i odpovidajici listy metodické

Soubor pracovnich a metodickychiistioplrény o metodicky material iehled a
rozbor jednotlivych nastréjaplikace Malovani je koncipovan tak, aby byl poelhy
v kazdé Skole aifplizil se praxi. | ti itelé, ktei bezn¢ patitac ¢i aplikaci Malovani
nepouzivaji, mohou s jeho pomoci bez obav a pgjistito moznost vyuzit.

Pracovni listy, Metodickeé listy a ukazky praétigsou zé@azeny v Filoze.

3.2 Pracovni listy

Pro kazdy pracovni list jsem vytila originalni obrazek, ktery je jeho néjdzitejsi
¢asti, nebo praw jeho nakresleni v gitaci pomoci aplikace Malovani podle vytige
piedlohy tvai hlavni¢ast tkolu. Zaci budou mit za kol obréazek analyrava
rozhodnout se pro pouZiti konkrétnich nastropurcitém pdadi. Budou tedy
samostatéirozhodovat o postupu kresleni.

Kazdy obrazek jsem vzdy doplnila zajimavym Ukol&tery s tématem listu souvisi a
jehoz vysledek ovlivni ko@ou podobu obrazku, namalovanékitnd. Jednotlive
Ukoly jsou vybrany ztiznych obo#. Objevuji se zde néjklad rizné p@etni operace
s @irozenymigisly, vyjmenovana slova, slovni tlohy, K jejichr&pnému vyeSeni
vyuZziji Zaci nejen dosavadnich znalosti a dovednakt i logické uvazovani.

Jednotlivé listy jsem roztila dle obtiZznosti do nasledujici¢tyi skupin, jejich
rozdilna nardnost je danaigdevsim Urovni zvladnuti prace s programem, kera s

praw i pomoci listi postupi zvySuje.
1. skupina: KAPR, BERUSKA, RYBA, MOTYL

Tyto listy jsou nejjednodussi, jsou vhodné poozti v prvnich hodinach po

piedstaveni aplikace Malovani. Mohou slouZit pro sezeni Zak s prostedim
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programu a pro prvni vyzkousSeni orientace v jeHmidwe. Di€im Ukolem &chto
prvnich pokus je zbavit Zaky obavy z nezndmého programu a Eadm.

2. skupina: VLAJKY,CERVIK, KOMAR, VAZKA
Tyto listy jiz predpokladaji ufitou zkuSenost s pouzivanim nasirpfogramu,
avSak jedt stale vychazeji jen z jednotlivych geometrickferi a jejich

spojovani.

3. skupina: PLACHETNICE, VLAEK, POUI, OBRAZEC

Do této skupiny jsou #azeny listy, jejichz obrazky jiz vyzaduji pouZziice

nastrofi a ponticek. Ri tvorbé obrazki je tteba dbat naipsnou kresbu a

umig’ovani jednotlivych objekt Od Zak se éekava schopnost odhadu vzdalenosti

a schopnost vyuzittpkresk® pomoc klavesy Shift.

4. skupina: SNEHULAK, DRAK, TOTEM
Obrazky listi této skupiny pat mezi nenaréngjsi. Je vhodné zadit je az po
zvladnuti vdech funkci a nastiiggrogramu. Zaci sami rozhoduji o pouziti nasiroj

jako je jako nafiklad zkoseni¢i preklopeni.

Pracovni listy jsou vytv@ny tak, aby Zaci mohli pracovat samostaRokyny
k nakresleni obrazku a ¥g8eni tlohy jsou zformulovanyimerens k véku zaki. To
umoziuje dtem pracovat vlastnim tempem dle svych schopnbstito styl prace
rovnéz zajifuje witeli moznost individualnihoifistupu a respektovaniané trovi
schopnosti &i. Pokud si zak nevi s dalSim postupem radyzerse samdgjme na
ucitele obratit. Tim se ditel vyvaruje toho, aby vSem Zik zbyt&né prozradil kco,
na co jsou schopniijit sami.

DalSi nespornou vyhodou je to, Ze ani zdgirzaci se po spémi tkolu nenudi.
Mohou hledat jiné zjsoby postupuip malovani, svuj obrazek si vylepSovat, zkouSet

razné barevneé a tvarové varianty, nebo kreslit jiobdobu obrazku.
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3.3 Metodické listy

Metodickeé listy jsem rozdila na rekolik oddili. Prvni¢asti je Metodicka poznamka
ke konkrétnimu Ukolu, déle Pracovni postup a Vyséegodoba obrazku po #ggeni
Glohy.

V Metodické poznamcpem uvedla obtiznost pracovniho listtea potebny k jeho

vypracovani.. Jedna se o dobu, za kterou byfdieediki vyzkumu), néla tento Gkol
zvladnout ¥tSina dti. Je to samdejme jen orient&ni Udaj, nelze zcelarpdvidat
priabéh vyuky v jiné skupit déti. Tyto informace jsem #adila gredevsim po konzultaci
s vywtujicimi. Weitelé tato data povazuji za pebna pedevsim proto, aby ¢h
piedstavu, v kteréasti hodiny je vhodné listy radit acim celou vydovaci jednotku
doplnit, nebd na vypracovani jednoho listu neni vyuzita @églsova dotace jedné
vyucovaci hodiny.

Déle jsem vzdy fipojila navrh toho, co je vhodné jégired z&atkem samostatné
¢innosti ditem zopakovati pripomenout. Jedna se o nastréijenoznosti aplikace,
které budou ZaciipreSeni pouzivat a jejichz samostatné vyhledavadétoybytesné
zdrzovalo a odvéadio od prace samotné.

Podstatnodasti metodické poznamky je i didaktickkigos konkrétniho vyukového
listu, kde zmiiuji, co si zaci progednictvim listi procvici a zopakuji, pofipack jaké
nové poznatky jim listiinasi.

V Postupu praceresre popisuji zgisob tvorby jednotlivych obrazk véetns
demonstracedkterych jesi pomoci doprovodnych obrakkTento postup vSak ve
vétSing piipadh neni jedinou variantou, proto také #omi i nékteré jiné moznosti, které
aplikace Malovani nabizi. Je mozné, Ze Zaci olpgSti jiny postup, vedouci ke
stejnému vysledku.

Poslednitasti metodického listu je Kotied podoba obrazka jiz obsahuje

vysledné ovlivini obrazku spravnyrfeSenim doprovodné ulohy. Barevné variace,

pokud nevyplyvaji z vieSeni ukolu, jsou dany fantazii autora.
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4. \Vyukovy experiment a jeho vysledky

Pracovni listy aifisluSné metodické listy jsem vyzkouSetayyuce Zak tretich tid.
Experimentu se ziastnilo celkem 37 i a pit witelt prvniho stups ZS ze i
zakladnich skol. ¥Sina p@itacovych weben na zakladnich Skolach nemé dostegte
pocet paitaca pro vyuku celéridy najednou. Pracestd ve dvojicichgi skupinach je
sice mozna4, ale pro vysledky experimentu by ¢gartakovou vypovidajici hodnotu a
sledovat praci &i, ¢i odhad jejich mySlenkovych postiupy byl obtiZgjSi. Z toho
duvodu jsem vzdy pracovala jen se skupinouiZdjiz paet seridil vybavenosti
ucebny. Na jednotlivych Skolach to bylo 10, 12 a &Rz

Paitacové webny jsou na Skolach velmi vytizené , vyuZivajpiedevsim Zaci
druhého stupha zkoordinovat dostupnost tétebny s rozvrhentidy a plany ditele
bylo ¢asto slozité. Zpravidla jsem do kazdé Skoly doelzat-2krat tyda podle
predchozi domluvy s vyiwjicim. Nejideal®jsi verzi bylo, pokud jsem dochazela na
takzvané dené hodiny a i vyéujici se tak mohl experimentu zcek&aatnit. Jinou
vhodnou moznosti bylo, ze i drubésti zaki, jez se experimentu v tu danou chvili
neltastnila byla zadana samostatna prace jiného dxudalSich pipadech se vyitujici
prace s listy imo ne@astnil, ale pesto se mnou poté konzultovatip¢h hodiny.

Samotné praci s konkrétnimi listsedchézela jedna vyavaci hodina zagena na
piedstaveni aplikace Malovani. Tato hodina svym lodsagiblizné odpovidala
kapitole o popisu aplikace. Poguistaveni jednotliveho nastroje byteim ponechanas
a prostor pro viastni objeveni dalSich moZnosthl&em k potu déti v ucebre bylo
mozno shadno sledovat, jak $i praci vedou aispadre jim pomoci. Za tuto jednu
hodinu samozjm¢ nestihli vSichni Zaci zcela porozgnhvSem nastr@gm, ale
k dalSimu objevovéani a zdokonalovani slouzi i daédlohy list.

V dalSich hodinach jsem jiz Zak predkladala jednotlivé listy a s jejich viwjicimi
konzultovala obsah metodickych fist

V nasledujicimighledu uvadim gibéh, vysledky a zajimavosti prace s konkrétnimi
pracovnimi listyRazeni poznamek k jednotlivym lish odpovida skut@mému peadi,
ve kterém byly tyto ukoly&#em gedkladany.
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KAPR

Vzhledem k tomu, Ze tento list bylizaen jako prvni, byla na Zacich znatitadr
nejistota. Obrazek ale nakreslili vSichni. Jedeidkh byl natolik zdatny, Ze za stejnou
dobu, za kterou ostatni nakreslili tuto jednu rytmzvliadl nakreslit vSech osm variant
ze zadani.

Doprovodna uloha, ktera vliastpiedchazela viastnimu malovanélala vSak
détem veliké problémy. Najit mezi rybami, které s jen v nepatrnych detailech, dva

stejné kapry, bylo pro mnohé péme nara@né.

BERUSKA

S namalovanim tohoto obrazku ngyndéti Zadny tSi problém. Nktefi Zaci se
mirn¢ zdrzeli g hledani stedu tla berusky. Peet teek ukily vSechny dti spravre.
Jen d¢ma zakim se nepoddo odhadnout velikost puntikiak, aby se vesSly na krovky

berusky.

RYBA

V tomto lis€ se Z4ci ¥tSinou poprvé setkali s vkladanim pisma atast s jeho
nastavenim. To také @pobilo WtSinu potizi, které sechem kresleni objevily. Jednalo
se napiklad o nastaveni spravné velikosti pisma vzhleleozmeram kruhi.

Pri tvorbé obrazku nali Zaci jen drobné problémygtsinou pouze s pouzivanim
nastroje mnohouhelnikj s napojovanim linek. To se ale na vysledku pritpgyouze

v drobnych nefesnostech.

MOTYL
Obrazek motyla ®# v podani dti mnoho fiznych podob. Tim, Ze je sestaven
z jednotlivych dili, nabizi pi tvorbé mnoho moznosti, a to figachovani fivodnich

tvard. Ani obrdzek samotny, ani tloha @@&ni geometrickych tvaj neinila détem

N¢

adné ¥tSi obtiZze. Kromd bezpd@tu barevnych variaci se v pracich &dlevyskytla
z

zadna zvlastnost.
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VLAJKY

Pri zpracovani obrazku z tohoto listélal détem problém fedevSim odhad.
Symetrické dleni obdélnik totiz nelze zniit, ale jen odhadnout. dktefi Zaci si proto
nalezli tizné ponicky. Vytvarili naptiklad pomocnou linku, kterou Ize porovnat
jednotlivé dily. Jinou moZnosti bylo vytkibvlajky Mali a Nigeru rovnou ze shodnych
malych obdélnik. Jeden z Zakpro gresné vytveeni vliajky Guayany dokonce hledal
stred obdélniku gisetikem Ghlogicek.

Spravné dopkni ndzvi k jednotlivym vlajkam dle ndpeédy détem nedlalo obtize,
jen se ®které snazily zpochybnit vyraz ,prédva“ s tim, Ze jsou tam dva i vice
trojuhelnild. Vyznam a pouziti tohoto vyrazu jsem jim tedy Whla. OvSem vzhledem
k tomu, Ze tento pokyn je v ndvodu jako posledegutivnilo to nijak spravné dosazeni
naz\a stat.

CERVIK

U tohoto listu jsem &ekavala problémy s napojeniiiénki do pozadovaného tvaru
a hlavre nakresleni spravného usw ¢ervika .Oboji vSak zacirpkvapiv sami zvladli,
nekteti jen s nepatrnou pomoci.

Objevily se spiSe chyby ve vyta priklada v jednotlivychélancich €la.

KOMAR

Pfi malovani obrazku z tohoto pracovniho listélanvétSina dti problém
s proporcemi hlavy acd. Oboji je vytvdeno z krufi, u kterych jeiteba odhadnout
spravnou velikost tak, aby je bylo moZné do selaglivsTato¢ast kresleni vyZzadovala
od cti odhad a fedstavivost.

Doplnujici ulohu vyesili vSichni Z&ci, #ejme i z divodu [Fimé souvislosti obrazku

a vyjmenovaného slova.
VAZKA

Nakresleni obrazku z toho listu nebylo pei dijak obtizné, nabizelo dokonce

mnoho variant. Mirné zdrzenigobilo umigovani kruti dofady nebo zvoleni
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Spatného p@di Ukori. Nekteti Zaci napiklad kreslili cleni €la uz za pitomnosti
kiidel, takZze do nich Uugky zasahovaly a gumovani bylo zbyneé slozité. Naopak jeden
Zak @isel na zajimavou myslenkou - vSiml si mozné shstinmjuhelniki, maly

trojuhelnik tedy vytvél zménou velikosti ¥tSiho Kidla.

PLACHETNICE

Pri kresleni plachetnice &ty déti problémy jen s odhadem. Ten je u této Ulohy

nutny nejen fi kresleni plachty, ale i ip vkladani okerti umistovani kabiny na trup
lodi. Tyto €Zkosti se projevily na kokaé podob obrazku pouze népsnostmiVe
vysledku ale vSechny obrazky odpovidatggioze, ¥etre spravi zabarvenych

okének.

VLA CEK

Obrazek tohoto listudi velmi zaujal. Jeho nakresleni bylo celkem bezbpFmové.
V¢étSina Zak se snazila vkladat kalka presreé do roviny, rekteri k tomu pouZili i
pomocnou linku. B praci s timto listem seit poprve setkaly s nastrojem Sprej a jeho
pouzitim. To dti velmi bavilo, ale nedokonalym ovladanim funkceéasto néily praci.
Casgji nez u jinych listt zde proto pouzivaly moznost vréatit se o krok dioza

Slovni Uloha, doprovéazejici obrazekekvapila dti tim, Ze nendla presny vysledek,
logickou Uvahou ale doSly ke spravnérageni. V gkolika piipadech dokonce
prizpiasobily obrazek vysledkn ulohy natolik, Ze posledni vagonek nakreslilgnn

naplreny.

S

PO

Pri kresleni kruhu, rozeleného Usé&kami, byl nejétSi problém nalézt &d a z K
potom Fesre vést ostatni Usky. Neékteri Zaci pracovali velice népsré a na celkovém
vysledku to bylo patrné. #kolik Zaka objevilo, Ze je vyhodné obarvit kabinky jeg§red
jejich umisénim do kola, odpadne talast gumovani. Vae¢ch gipadech Zaci
namalovali podstavec kola mensi nezli jecgbyprimeru kola a rozrdru kabinky, takze

cely kolota by logicky nemohl fungovat.
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Obréazek doprovéazi slozena slovni Gloha. Z&aci sdtiianasné potize, které

vychézely z nepozornéliteni nebo vynechani jedné zdith paetnich operaci.

OBRAZEC

S konstrukci obrazcetl nenely problém. Givodem niiZe byt i to, Ze shodny
zaklad se objevil i vigdeslé Uloze. Umigti étveral tak, aby pesreé navazovaly, vSak
bylo pro wtSinu dti obtizné. AZ po upozoéni na nastroj Lupa a poté, co jsem jim
prozradila poateini postup, sedem z&alo ddit.

V doprovodné ulozedti feSily paetni iklady. Podle vysledkpak n&ly vybarvit

jednotlivé¢asti obrazce. Zde &fa cast zak problémy, pedevSim s pochopenim zadani.

SNEHULAK

Srehulédk pati mezi nejobtizgjSi tlohy, protoze f jeho tvorkE jsou vyuzity funkce
skoseni, feklopeni a otéeni. Tyto funkce Ize Zadit mezi nejslozSi nastroje
aplikace, proto jsem stini jejich moznosti je$tpied zahajenim prace zopakovala. |
piesto se zaci na jednotlivé krokii pouzivani &chto funkcicasto ptali .

Tézkosti také dtem ctlal odhad spravnych proporci jednotlivych objektlapgiklad

velikost hrnce tak, aby Sel nasadit na hlavu, grdkrnuznic €la, nebo ucha od hrnce.

DRAK
U tohoto listu se podlecekavani objevil problém s vioZzeninii@a vybarvenim jest

pied kosenim. Objevit spravny postup jednotlivychkkrbylo obtizrjsi, avSak
postupr metodou pokus-omyl doSl&téina Zak ke spravnému
feSeni. Jeden z Zakbjevil i jiny zpisob konstrukce - hlavu
vytvoril slozenim Gséek tak, jak naznauje obrazek. Nejprve si
nakreslil libovolnou Usiku, kterou zkopiroval. Tyto dv
rovnokEzné useky potom dal do pdebné vzdalenosti od sebe a
doplnil dema dalSimi shodnymi a rovn&mymi Useékami. Pak

se ale vyntil problém s vlioZzenim &, neba’ skosené kruhy neudrzi barvu. Nakonec se

zmirény zak rozhodl nakreslit draka bez pouziti baoev, nijak neodporuje zadani.
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TOTEM

Obréazek z toho listu patmezi nejsloZijsi, také je proto Zazen az na z&v celého
vyukového programu. Zaciigeho tvorks uplatnili zkuSenosti a dovednosti, nabyié p
praci s pedchozimi listy.

%

NejteZSi ¢asti byla vinovka na jednom z @ilMétSina diti ji nezvladla udlat presré
a jen rktefi Zaci zcela pochopili princip jeji tvorby. Takéknesleni dilu s mensim
vloZenym trojuhelnikemddalo détem ukité potize ¢asto udlaly odhadem linku uvnit
velkého trojuhelniku a zéppoté ok ramena. Objevilo se takémysinéieSeni - slozit
dil zec¢tyt shodnych trojuhelnik Nekteti Zaci zvladli nakreslit jesast diti, rychlejsi
naopak stihli navic vymyslet a&igat i dily vlastni. Totem vSak nakonec postavili

vSichni,fazeni jednotlivych dil na sebe bylo vessa stejné

Vysledky

Déti byly jiz v prabéhu prvni hodiny, Bhem které se seznamovaly s nabidkou
programu, kreslenim nadSeny. Zkousely i z vlasta#&jmu Gzné moznosti a samy
vymyslely nejen vlastni obrazky, ale i moznost, jarealizovat. Pracovni listy je
rovreéz oslovily a to nejen poutavymi a zajimavymi obraziecasto byl jejich zjem
vzbuzen pedevsim doprovodnou ulohou.

Vyhodou této formy prace se ukazalo byt i to, dat@jSi Zaci se ani po spini Ukolu
nenudili.VétSinou si sami nalezli dalginnost, ktera s pracovnim listem a jeho Ulohou
souvisela. Vymysleli jiné mozZnosti kresleni, neldj ®brazek vylepSovalii zkouseli
rizné varianty tvar a barev. | Zaci, kiemeli problémy s pesnosti a preciznosti,
pouzitim spravnych tvarukol spinili. Pokud se vyskytl jakykoli problémnazila jsem
se zaky navést na spravnou cestu, aniz bych jimrgdda konkrétni postup. Radost
z Usgsnosti a z malovani samotného tak prozZivaly vSechtiyJako nazornyifklad
Ize uvést obrazek totemu, kdy nejSik&én 2ak vytvail kromé zadanych i viastni dily,
zatimco slabsi zaci nezvladli ani vSechny tvaryangéd Pesto vSak vSechnytl
nakonec sestavily totem.

Vysledné obrazky se whkterych gipadech velice liSily, festoze byly zachovany

vSechny fvodni parametry a obrazky odpovidaly tedy zad&aéil§ napgiklad pouze
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zvolit jinou velikostéi proporce jednotlivych objekt aby byla znéné ovlivnéna
konena podoba vysledku. Originalita a tixst jednotlivych autar se uplatnila také
pii hledani samotného postupu kresleni. OdliSri@giojednotlivych krok, ¢i riznost
pouzitych nastrdj totiz také podobu obrazku 2mi. Kazdy Zzak tak vytvd originalni
dilo, viceci méns podobné pedloze.

S pfibéhem i vysledky vyukového experimentu jsem byla speka, Zaci pracovali se
zajmem a jejich obrazlgasto pectily ma aiekavani. Aplikace je zaujala natolik, Ze se

rozhodli ji vyuZivat i ve volnéniase, coZz mne pégilo.
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5. Zaweér

V predkladané praci jsem se snazila ukazat, ze Ize vgézitim grafickych editar
novy prvek do vyuky geometrie na prvnim stupnilzdki Skoly. Na zaklad
poZadavk, danych zadanim prace, jsem vyilao soubor pracovnich a metodickych
lista.

Vyukovym experimentem jsem si@ila pouZzitelnost pracovnich listze vyuce.
Obrazky z&chto listi byly pro dtti poutave, kresleni je bavilo. V prosti aplikace
Malovani se bez problénorientovaly a se zvySujici se né&nosti ukoli zvladly i
sloziwjSi funkce programu. Pokyny na listech byly srozemé a étSina Zak byla
schopna pracovat samostatil dophiujicich Ukolech si Zaci proaiili a prohloubili
znalosti i z jinych pedmétd nez je matematikafestoze ta je hlavni naplni pracovnich
listt. Dilezitou sowdasti experimentu byla i konzultace s wyjicimi, ktai prib¢h
prace s listy sledovali, nebgejich podrétné nazory aipominky mne vedly
k vytvoreni listh metodickych.

Doporutila bych oteni funknosti €chto metodickych list pouzitim celého
souboru ve vice zakladnich SkolackinBsné by bylo také porovnani praceiéak
v jednotlivych r@nicich druhého obdobi prvniho stéprékladni Skoly¢i hledani
souvislosti mezi  UsBnym vypracovanim jednotlivych lise hodnocenim v klasickych
hodinach pednEtu matematika. Zajimavé by bylo ra¥ porovnani fistupu fiznych

vyucéujicich a jejich vliv na vyslednou praci Zak
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7.1. Pracovni listy

BERUSKA
CERVIK
DRAK
KAPR
KOMAR
MOTYL
OBRAZEC
PLACHETNICE
POUT
RYBA
SNEHULAK
TOTEM
VAZKA
VLA CEK
VLAJKY
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BERUSKA

Na kiidlech mam puntiky,
nejsou nijak veliky.

Jsem sluriko sedmiténé,
dervené a krasnesklé.

Namaluj berusku podle obrazku.

Domaluj ji spravny péet puntik.

54

Beruska tfikaji,
Na prst si md@&vaji,

cekaji, kam poletim,
Jestli se &pnavratim.



CERVIK

Namalujcervicka dle obrazku.

Do ¢lanku €la vloz takovy poet kruhi, jaky je vysledek Bkladu.
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DRAK

Vyrobime draka
ze Spejli a papiru.
Je to natotata

uz se toi ve viru!

Vétiik mirne pofukuje

nad loukou i nad polem.
drak ve vzduchu poletuje,
my ho sledujem...

Namaluj draka z obrazku.

Na ocas mu utej tolik masltek, kolikrat se v baséte opakuje pismeno
D.
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KAPR

Pozori si prohlédni obrazek.

Nakresli kapika, ktery je na obrazku dvakrat
Na vymalovani pouzij barvy podle vlastni fantazie.

57



KOMAR

Namaluj komara podle obrazku.

Pod obrazkem je wet vyjmenovanych slov po M, jedno slovo vSak chybi
NapiS toto chy8iici vyjmenované slovo nad ocasek komara. Potézsir
libovolné vybarvi.

My , myt, myslit, mylit se , myS , hlemyd’ , mytit , zamykat , smykat
, dmychat , chmyFi , nachomytnout se , Litomysl
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MOTYL

Namaluj motylka z obrazku.

Do levého kidla zapiS p®et vSech trojuhelnikna obrazku.

Do pravého Kdla zapis p®et vSech kruznic na obrazku.

Motyla vymaluj podle své fantazie.
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OBRAZEC

Nakresli obrazec podlag@dlohy.

Vnitini plochu vymaluj tak, ab§asti se stejnymi vysledky &y vzdy i
stejnou barvu.
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PLACHETNICE

Namaluj lal’ku podle obrazku.

Kruhy, predstavujici okna, vybarvi podle nasledujicih@eli

- hreédy kruh neni uprostd
- modry kruh je hned vedle Bdého

- zeleny je upla vievo
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POUT

Namaluj kolot@ z obrazku.

V kazdé kabince se vezouddsti, kazdé z nich si po skéani jizdy koupi
jednu zmrzlinu z obrazku. Kolik kopki celkem musi

zmrzlin& pripravit?

Vysledek zapiS doéervené kabinky.
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RYBA

Nakresli rybku podleimdlohy, poté ji libovola vybarvi.

Sd'ad’ pismenka v _obrazku do spravnéhdgatd a dozvis se nazev ryby.

,\QQQ/
N
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SNEHULAK

Namaluj sghuldka podle obrazku.

Hrnec na hla¥ vymaluj stejnou barvou, jakou ma spravny vysledek
prikladu.
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TOTEM

Nakresli jednotlivé dily z i@dlohy.

Poté je vymaluj podle své vlastni fantazie a sestaich totem. Pi@adi difi
si zvol sam, jen hlava ma své misto — kde asi?

=

y G4
R VY
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VAZKA

Nakresli vazku podleiedliohy.

Po vyskrtani vSech slov wikovce vytvdi zbyla pismena tajenku.
V tajence se skryva nazev barvy, kterou vymaldpeglo.
Barevnost ostatnickasti si zvol sam.

PESCATP Ehp
RZOEOL =
ALKOSA SOKoL
SLONE?Z KOS
EELNLA PLAZ
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VLACEK

Namaluj maSinku podle obrazku.

Jeden takovy vagon jako je na obrazku uveze 70fidqi. Namaluj
k maSince tolik vagdain aby vlak mohl pepravit dv tuny pisku.
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VLAJKY

Namaluj vlajky podle obrazku a s pomoci nagbvdoph jména statu,
kterym nalezi.

Na vilajce GUAYANY najdeS nejmértii trojuhelniky.
Vlajka MALI je tvorena jen obdélniky.
NIGER ma na své vlajce kruh.

Vlajka obsahujici pr&vdva trojuhelniky pat TANZANII.

——
>
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7.2. Metodickeé listy

BERUSKA
CERVIK
DRAK
KAPR
KOMAR
MOTYL
OBRAZEC
PLACHETNICE
POUT
RYBA
SNEHULAK
TOTEM
VAZKA
VLA CEK
VLAJKY
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Metodicky list - BERUSKA

Metodicka poznamka

Tento pracovni list pat do skupiny nejjednodusSich obrézkas potebny k jeho
vytvoreni je giblizné 10 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogaju zopakovat zpisob tvdeni kruli a
piipomenout moznost nakopirovani vice shodnychiprpouzitim funkci Kopirovat,
Vlozit.

Basntka v Gvodu pracovni list nejen ozivuje, ale ohgah feSeni jednoduché
doprovodné ulohy. Bxi maji za ukol doplnit beruSce spravnypbpuntiki.

Postup
Télo berusky je elipsa a hlavu tiokruh. Tyto d¥ ¢asti je mozné napojit dma

zpasoby, jak naznauje obradzek. Rozdil je vtom, kdy jsatasti vybarveny, zda
jednotlivé, nebo az po spojeni. V katreém obrazku jiz neni patrny zadny rozdilor

je dale rozdleno Useékou. Tykadélka jsou nakreslena pomotivky, je vyhodrjSi
nakreslit pouze jedno a to poté zkopirovatiekfopit. Vysledek je pak symetricky.
Stejre tak @i dokreslovani puntik, vychazime z jednoho vybarveného kruhu, ktery se
kopiruje do pisluSného pétu.

o0 ¥

Dokorceny obrazek berusky
se spravédoplrenymi puntiky.
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Metodicky list —- CERVIK

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p#&t do skupiny jednoduSSich obrdéizkéas potebny k jeho
vytvoreni je giblizné 12 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogaojupiipomenout Zzakm moZznosti vyplni u
jednotlivych tvaf, v tomto gipads zejména elipsy. Zacipkresleni tohoto obrazku také
vyuziji funkce kopirovani, protoZe housenka jegaemna z opakujicich se tuar

Patet puntiki v jednotlivych ¢lancich éla je dan vysledkemifslusného fikladu.

Postup
Z&akladnim tvarem tohoto obrazku je elipsa. Tditjexnotlivéélanky a mezilanky €la,

stejre tak i a&i a Usta. Zfisob namalovani Ust ukazuje obrazek nize. Tykadé#iau
kiivky, zakortené jednim stiskem &te s nastavenouftigluSsnou stopou. Stejnym
zpasobem jsou dokresleny &io Po vyeSeni pikladu jsou do obrazku vkladanservené
kruhy. Ri tvorb¢ tohoto obrazku je velmi vyuzivana funkce kopirdyaeba jednotlivé
¢asti se v Bm opakuji. Vyhodyjsi je kopirovat a vkladat kruhy, které jsou jpinény
barvou.

usim
o o
~—
° 05
®
Konetn& podoba obrazku potggeni piklad. & :
i
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Metodicky list — DRAK

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny nejslozfSich obrazk, cas potebny k jeho
vytvoreni je giblizné 18 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuzopakovat postup kopirovani a vkladani,
neba’ obrazek se sklada z opakujicich se uiv@ale navrhuji ipomenout dtem
moznosti funkci skoseni,igklopeni a otéeni. Slozitost obrazku spiwva predevsim
v tom, Ze pi jeho kresleni jsou vyuzity tyto nastroje.

Obrazek doprovazi baska, kterd nejenze zaky motivuje, ale také se pawdiljeho
podolz. Dopliujici tlohou totiz je sp#itat, kolikrat se v baséte opakuje pismenko D a
tento vysledek poté pouzitipvorb¢ draka.

Postup
Hlava draka je fvodre ¢tverec, skoseny o 20°. Jegied skosenim byly détverce

symetricky umisiny dw kruZnice, pedstavujici ¢i a obrazek byl vybarven. Po skoseni
totiz neni linka, ohrakujici jednotlivé Utvary natolik silna a spojita,yabdrzela barvu.
Hlava draka je poté dopina o nos, v podabkruhu, a Usta. Ta Ize nakreslit pomoci
Stétce nebo kivky. K hlavé je ipojen ocas,v poda@hkiivky a cely obrazek je dokdéan
maslemi. Zakladem masle je trojuhelnik, ten je Zkm@n a nasledni preklopen.
Spojenim fvodniho a zrnéného trojuhelniku vznikne masle. Ta zdobi nejerspate
po ota@eni i hlavu draka.

QO o vXN

P

k"\

P

Koneina verze obrazku,
obsahujici spravny get
masligek.

>
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Metodicky list — Kapr

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny nejjednodusSich obrazkas potebny k jeho
vytvoreni je giblizné 8 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuupozornit déti na velikost kreslenych
objekti. Pokud budou pro malovani vyuzivat celou plochtapbvky, bude vysledny
obrazek pehledrjSi. Dale navrhuji fipomenout moznosti nastaveniuplednosti
objekt pri jejich presouvani. Obrazek je slozen z vidsti, které se poté poskladaji
do koné&né podoby rybky.

Jednotlive tvary, z nichz je obrazek vytea jsou viditelné a snadno napodobitelné.

£ < T~
Barevny pehled kapika ze zadani ; ; '~
ukazuje, ktery obrazek se opakuje , ® ‘ .
dvakrat a je tedy spravnytaSenim.

o~ N\ £
Postup

Kapr je sloZzen z jednotlivyctéasti, které jsou v obrazku patrné€ld; hlava a ocas
tvori tii elipsy, @isni ploutve zase trojuhelniky rbktni ploutev je mozné nakreslit
sloZzenim us&k, nebo jako trojuhelnikj mnohodhelnik. U dvou posledn
jmenovanych moznosti j&st obrazce vygumovana nebo schovanaleet
K dokorteni obrazku zbyvéa jeStiomalovat oko pomoci dvou kruznic a ¢lsejako
pusu..

Tato verze rybky je v pracovnim listu,
dvakrat, je tedy spravnybesSenim.
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Metodicky list - KOMAR

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny jednoduSSich obrézkcas potebny k jeho
vytvoreni je @iblizné 12 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuzopakovat zpsob vkladani textu do
obrazku.

Ve vyttu vyjmenovanych slov, ktery obrazek doprovazi,béhjgdno slovo, které Z4ci
vloZi do obrazku.

Postup
Télo a hlava, vetrg oc¢i, jsou sestaveny z krihriznych velikosti, jak naziaje

obrazek. Kidla tvai dva trojuhelniky. Poslednim pouZzitym geometrickytmarem je
obdélnik, pedstavujici ocas. Pomoci dsk jsou pak nakreslena ®dbykadélka, nohy a
sosak. U tykadel neni rozhodujiciged ani sndr viech Gseek. Useka, tvaici sosak,
vychéazi z piisika dvou kruznic, které zobrazujtiokomara Po vkeSeni hadanky je
do obrazku vloZzeneeSeni pouzitim funkce text. Ta uniiofe vkladat pismoifmo do
obrazku. Barevnost jednotlivy&tasti obrazku pak zalezi na samotném autorovi.

O &>

Jedna z moZnych barevnych
kombinaci konéné podoby
obrazku s vloZzenyrreSenim.

HMYZ
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Metodicky list — MOTYL

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny nejjednodusSich obrazkas potebny k jeho
vytvoreni je @iblizné 10 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajiuzopakovat mozZnosti pouziti nastroje
Guma a vkladani textu do obrazku. Cely motyl jstaeen jen z trojuhelnika kruhi.
Ukolem dkti je tyto geometrické tvary v obrazku najit a &ipat.

Postup
Cely obrazek je tvi@n pouze z trojuhelnika kruznic. Trojuhelniky Ize nakreslit

dvojim zpisobem. Bd s vyuzitim nastroje mnohouhelnik,nebo skladanisatak.
Kruhy jsou nakresleny nastrojem Elipsa s pomocivddaice Shift. Jednotlivé
komponenty je I1épe vyt¥d samostaté a poté z nich sestavit obrazek..Symetiiieldd
by bylo mozné doséhnout zkopirovanim a naslednyeklgpenim jedné strany na
druhou, avSak ve vzoru bylaridtla zangrné kreslena samostatn Obrazek je tak
rozmanitjSi a nabizi vice moznosti. Dva trojuhelniky,ifed dolni par kidel, je mozné
namalovat #kolika zpisoby. Redélenim mnohouhelniku, sloZzenim dvou trojuheinik
nebo dokreslenim jednoho z nich pomocicake

Koneina podoba obrazku po vybarveni,iidkech
jsou doplrinareSeni ukolu.
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Metodicky list — OBRAZEC

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny slozSich obrazk, ¢as potebny k jeho
vytvoreni je giblizné 15 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogaju zopakovat zfisob tvdeni kruhu a
moznost pouzit klavesu Shift, které gresleni zajiguje rovnost a sklon usek. Dale
navrhuji gipomenout nastroj Lupa, ktery je vhodniy piesné praci a moznost pouziti
nastroje Guma.

V jednotlivych dilcich jsou vlozenyifklady, na kterych si Z&aci prodii své
matematické dovednosti. Dle vyslédbak dti jednotlivé dilky vybarvi.

Postup
Z&klad tohoto obrazku t¥bkruznice a dvatverce. Nejprve je nakreslena libovéln

velkd kruznice. Dale jsou nakresleny &lsg které poté pomohou spré&vmumistit
jednotlivé ¢tverce. Tyto linky jsou vedeny prastlkem kruZznice ve svislém i
vodorovném srru, ¢imz je nalezen sd. Od ®ho jsou déale nakresleny &g pod
Uhlem 45°do vSech simi. Prisetiky kruZnice a jednotlivych linek oztiaji body, do
kterych pozdji umistime vrcholy oboutveral. Presahy se jednoduSe vygumuji. Prvni
Ctverec lze vytviit nastrojem Obdélnik za seasného stisku klavesy Shift. U druhého
jiz tato funkce pouzit nejde, je tedy mozné jegdlit bul’ pomoci Useek, nebo pouzitim
nastroje Mnohouhelnik. V obouipadech je pouZita téz klavesnice Shift, kterastaji
piesny sklon usek. Jako posledni je pouzit nastroj pro vybarvednptlivychcasti.

Ptiklad mozného
vybarveni obrazce podle
vysledli priklada.
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Metodicky list — PLACHETNICE

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny slozSich obrazk, ¢as potebny k jeho
vytvoreni je giblizné 15 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuzopakovat moznost pouziti klavesy Shift,
S jejiz pomoci budou linky rovné. Vhodné je takfp@menout nastroj Lupa pragsné
napojeni linek. Slozitost obrazku siped pedevsSim vtom, Ze vyZzaduje schopnost
odhadovat $edy jednotlivych objekia jejich fFesné napojovani.

Kresleni je dopléno o instrukce k vybarvovani. Za pomaosthto pokyri a logického
uvazovani dti doplni odpovidajici barvy oken.

Postup
Trup lodi vychazi pivodre z kruznice, jak nazrtaje obradzek. Po vymezeni tvaru

trupu Usékou je nepaebnacast kruznice vygumovana. Zbyast je rozdlena dalsi
usekou, kwili barevnému rozliSeni. Na trup lodi navazuje k&binkreslena funkci
obdélnik. Ta je dopkna o ti kruhy, gredstavujici okna.Trojuhelnik, téici plachtu,
vznikl skladanim asek. Nejprve je nakreslena zakladna trojuahelnilaié k ni kolma
useka, kterd ji piblizné puali. Od této Useky pak vedou obramena trojuhelniku. Jinou
moznosti je sloZeni plachty ze dvou épgch trojuhelnik.

Konetn& podoba plachetnice,
okna jsou vybarvena spravdle
navodu.
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Metodicky list — POUT

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny slozSich obrazk, ¢as potebny k jeho
vytvoreni je iblizné 15 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuupozornit na moznost pouZziti nastroje
Lupa @i kresleni gesnych tvar a gipomenout moznost pouziti klavesy Shift, ktera
zaji¥'uje sklon Use&ky 45°.

Slovni Uloha, doprovazejici pracovni list, se séladreékolika dikich paetnich
operaci. Aby Zaci dosp ke spravnému vysledku, neni mozné jednu z migtechat, je
proto dilezité sprava a pozorg c¢ist zadani Ukolu. Bylo by mozné podobnou ulohu
zaradit v rekteré gedchazejici hodinmatematiky.

Postup
Z&kladem obrazku je kruh, tkioi konstrukci kola. Déle jsou nakresleny dise

které jsou vedenyigdem kruhu. Od takto vyzé@ného sedu jsou namalovany dalSi
Ctyfi Use&ky a to pod sklonem 45° za pomoci klavesy Shifin Jé vytvaena konéna
podoba kola, do které se posttprkladaji jednotlivé kabinky. Zisob tvorby kabinky
nazn&uji obrazky nize. Jedna se dlpuh a d¥ Use€ky. Tato kabinka je nasledn
nakopirovana na pi@bny péet osm. Dale se jednotlivé kabinky vybarvi. Obrasek
dokorti stojanem na kolo, coz je trojuhelnik s vrcholezrstedu velkého kruhu.

Koneina podoba obrazku, jiz s vloZzenyasenim
piikladu.
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Metodicky list — RYBA

Metodicka poznamka

Tento pracovni list pat do skupiny nejjednodusSich obrézkas potebny k jeho
vytvoreni je @iblizné 10 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuzopakovat zfisob prace s nastrojem
Mnohouhelnik a projit také postup vkladani textu.

U tohoto listu je mozné &lem edem poradit, Ze je mozné (a v tomtppd i
vhodné) vkladat do obrazku ufeplem pipravené pismenka.

Doplnujici tlohou je s&azeni pismen do spravnéhorguai, které prozrazuje nazev
ryby, tedy pstruh.

Postup
Celou rybu je mozné nakreslit &wa zmisoby. Bul' skladanim jednotlivych tvay

nebo za pomoci Ugek. Také je mozné éltyto moznosti kombinovat a nédzné ¢asti
pouzit rozliSné 2zjsoby tvorby. B variang skladani tvar je vyuzit nastroj
mnohouhelnik, za jehoz pomoci jsou vytepy nejen trojuhelniky hlavy, ploutvi a
tlamy, ale i ¢tyfuhelniky, gedstavujici ¢lo, ocas a tbetni ploutev. Obrazek je
dokorten kruhy, které v kormé verzi obsahuji pismena, tid nazev ryby. R
vkladani pismen do krihje vyhodrjSi si pomoci textové nabidky napsdispusSna
pismena a ty poté jednotliwkladat do kruh raznych velikosti. Psani textuimo do
tak malého prostoru je zbyi® narané. Kruh je pouzit také na oko, to je fepomoci
Stetce zvyrazino te&kou.

Koneina podoba obrazku, kterd obsahuje i spt®dazena pismena.

Y



Metodicky list — SNEHULAK

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny slozSich obrazk, ¢as potebny k jeho
vytvoreni je @iblizné 15 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dopgaju zopakovat zfisob tvdeni krutli a
ptipomenout funkce skoseni &glopeni.

Zéaci by n&li sami z obrazku rozpoznat shodnost Krlouzitych na knofliky a @.
Postup malovani Ust a hrnce je vhodné ponechattsaédFedstavivosti a tviavosti,
cilem neni  kopirovani daného postupu, ale objeastrmiho feSeni, vedouciho
k vysledku. Zaci si zopakuji pojmy jako kruzniceulk, obdélnik, trojahelnik.

V prikladu, jehoz vysledek ovlivni barevnost hrnce,agi procwti panttné paitani.

Postup
Télo srehuldka je tvéeno temi kruhy fiznych velikosti. Kruh vznikne pouzitim

nastroje Elipsa a séasnym drzenim klavesnice ShiftteBahy kruznic se po sestaveni
vygumuiji, lze pipadré pouzit funkci Lupa.

Ruce sghulaka jsou pvodre dw¢ stejné kruznice skosené o 45, z nichz jedna lwides
pieklopena.

Trojuhelnik nosu Ize namalovatdigako mnohouhelnik, nebo slozenithgimek.

Stejné objekty obrazku & knofliky) byly zkopirovany a nasledmopst vioZeny.

Usta Ucho hrnce

© D

Spravny vysledekigkladu je 16,
tedy fialova barva hrnce.

80



Metodicky list — TOTEM

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny nejsloAjSich obrazk, ¢as potebny k jeho
vytvoreni je @iblizné 20 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuzopakovat moznosti vyuZiti nastroje Lupa
pii presné praci. Slozitost tohoto listu $p@ nejen v mnozstvi pouzitych nastrogle i
v potrek® odhadu, pesnosti a schopnosti objevit spravny postup.

Postup
Totem se sklada z jednotlivych @ilPopis postupu tvorby konkrétnichidilychazi

z kong&ného obrazku na tomto listu, postupuje se od spoddilku snérem vzhiru.
Spodni dil je obdélnik, rozZeny vinovkou. Popis postupufipkresleni vinovky
nazné&uje obrazek, jednd se o segment, ktery se vdenepodob nakopiruje a
slozenim vytvéi vinovku potebné délky. DalSicast je opt obdélnik, rozdeny
Uhloprickami. Navazujeitverec, do jehoz #du jsou umishy tii soustedné kruznice
raznych paméra. V paadi ¢tvrtym dilem je obdélnik, jenZz je ozdobefadou
kosodélnik. Kosodélnik je mozné nakreslit dunastrojem mnohouhelnik, kdy za
sourasneho stisku klavesy Shift vznikaji pravideln@rsyrkosodélniku, nebo postupnym
skladanim udsgek, gicemz je tak vhodné pouzit pomoc klavesy Shift. Taldkresleny
kosodélnik je poté nakopirovan do f@iného mnozstvi. Dil ve tvaru trojuhelnikuipat
mezi neslozijSi vtomto obrazku. Postuptipjeho kresleni popisuje obrazek nize.
Poslednim dilem je hlava, jejimz zakladem je kfghomu jsou piloZzeny rohy, coz
jsou dva trojuhelniky, z nichz jeden byellopen. Hlavu dokatji oci a Usta

e

Priklad mozného sestaveni jednotlivychidib
koneiného obrazku.
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Metodicky list — VAZKA

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny jednodusSich obrdézkias potebny k jeho
vytvoreni je iblizné 12 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogaju zopakovat zfisob tvdeni kruhu za
pomoci klavesy Shift.

Tento pracovni list je jediny ze skupiny éhoz Zaci patebuji psaci péebu. Obrazek
je totiz doprovazeniikzovkou. Po vySkrtani uvedenych sloistanou pismenka, téiai
slovo tajenky. Tajenka skryva nazev barvy, kterotéEaci pouziji p vybarvovani &la
vazky.

Kiizovka obsahujici oz#ana slova ze zadani:

Postup
Vézka se skladd Ziznych geometrickych tvara Uséek. Hlavu a dlo tvoii pouze

kruhy, neboc¢asti kruhi. Kruh vznikne pouzitim nastroje elipsa za &mného stisku
klavesy Shift. Kidla jsou sloZzena ze dvou trojuhehhik ocas je obdélnik, rogeny

linkami na jednotlivétlanky. Trojahelniky a obdélnik Ize nakreslit za pminnastroje
Mnohouhelnik nebo sloZzenimiiplusSného p&tu Us€ek. Koné&ny obrazek dotvd

useky, které byly pouZity i kresk& nohou a napojeni hlavy &a vazky.

P e

Dokorceny obrazek,éto
je podle tajenky zelené.
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Metodicky list - VLA CEK

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny slozéSich obrazk, ¢as potebny k jeho
vytvoreni je iblizné 20 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuzopakovat moznost kopirovani a vkladani,
kterd bude $ tvorb¢ vyuzita vzhledem k opakujicim se objikt

Kresleni obrazku dopuje i slovni Uloha souvisejici s tématem. V ni 28giziji nejen
své pdetni dovednosti, ale i znalostgpodi hmotnostnich jednotek.

Postup
Lokomotiva a vagon jsou tweny shodnym obdélnikem, ten se po nakresleni

zkopiruje a opt vlozi. Poté jsou oba dily spojeny tkeu. Kabina masiny se sklada
z obdélniku a do &o vlozeného zaobleného obdélniku, ktery zobrazkeo.
Poslednim obdélnikem na obrazku je komin. Délevidsek ¢tyti shodna kola. Kolo je
tvoreno d¥éma, do sebe vloZzenymi kruhy. Upriest je pro zvyrazini maly kruh, jez
vznikl jedingm stisknutim nastroje &éc s nastavenouiiplusnou stopou. Aby byla
jednotlivd kola v rovif. je moZné pouzit pomocnou dka, simulujici podloZzku. Po
dokorteni byly vybarveny jednotlivé plochyipluSnymi barvami. Obrazek je dokreslen
pomoci Spreje. Ten vytvib nejen kout z kominu, ale i pisek, naloZzeny na vagoénu.

Konetna podoba
obréazku po
vyieSeni pikladu.
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Metodicky list — VLAJKY

Metodicka poznamka

Tento pracovni list p&t do skupiny jednoduSSich obraézlkcas potebny k jeho
vytvoreni je giblizn¢ 12 minut.

Pred samotnym zahajenim prace dogajuupozornit na moznost pouZziti nastroje
Lupa, kterd umaiuje presrgjSi praci.

Podle napotdy maji dti doplnit k vilajkdm nazvy fislusnych stdt Tento kol
nevyzZaduje zvlastni znalosti, je z&®n na logické uvazovanétil.

Postup
Z&kladem vSech vlajek je stejny obdélnik. Ten jegjednotlivych vlajek @zne

rozlerén Useékami, jak je patrné na obrazcich. Vlajka Nigeru eaynymi linkami,
Mali svislymi a Tanzanie Sikmymi (8eami, které jsou vedeny rovnitne

s Uhlogi¢kou obdélniku. U vlajky Nigeru je navic do ph@stni ¢asti vlozen
kruh.Vlajka Guayany je rowi rozllenéna usékami, avSak s nastavenou SirSi stopou a
raiznou barevnosti. iPkresleni bilé linky je vhodné vlajkuigdem vybarvit, aby bylo
umiseni Useky viditelné. Nastaveni barevné a SirSi stopy @zmd varianta iip
tvorbé Zlutych linek na vlajce Tanzanie. Naslédjsou vlajky vybarveny pouzitim
nastroje plechovka

TANZANIE NIGER

Dokonteny obrazek, ktery jiz méa i

spravrg vlozené nazvy stat MALL GUAYANA

>
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7.3. Ukazka prace zak

85



RYBA

BERUSKA
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MOTYL

POUT




SNEHULAK

~3¢

KOMAR
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KAPR

VLA CEK
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OBRAZEC

DRAK

7%
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CERVIK

VAZKA
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VLAJKY

_~

Tanzamnie Niger

Mali Guavana

PLACHETNICE
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