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ADDIE

CAD

CAE

CAM

KMT

KMT/GKOA

KMT/GKOB

LMS

Moodle

RVP ZV

Analysis, design, development, implementation, evaluation = analyza,

design, vyvoj, implementace, evaluace

Computer Aided Design = pocitacem podporované projektovani, kresleni
Computer Aided Engineering = pocita¢em podporované konstruovani
Computer Aided Manufacturing = pocitacem podporovana vyroba
Katedra matematiky, fyziky a technické vychovy

Technickéd dokumentace pro ucitele A

Technickd dokumentace pro ulitele B

Learning Management System = systém fizeni vyuky

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment = modularni

objektove orientované dynamické vyukové prostredi

Rémcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani



Uvop

Uvop

Hlavnim cilem této diplomové préace je navrzeni a vytvoreni e-learningového online kurzu
v prosttedi LMS Moodle k predmétu Technickd dokumentace pro ucitele B (zkracené
KMT/GKOB), ktery je vyucovan na Fakulté¢ pedagogické ZapadocCeské univerzity v Plzni,
a to v ramci oboru Technickd vychova se zaméfenim na vzdélavani. Tento kurz si klade za
cil zefektivnit a zpfistupnit vyuku daného pfedmétu pro jeho studenty. Soucasné by tato
diplomova prace méla mit pfinos v praktické roviné, kdy studentim predmétu

KMT/GKOB nabidne moznost vzdélavani se bez ohledu na misto a ¢as.

Online kurzy a obecné&ji rizné platformy pro e-learning se dostaly do povédomi Sirokého
spektra vefejnosti zejména v dobé pandemie. Trend online vyuky, zda se, stale pretrvava

a doslo k jistému posunu prave v oblasti vzdélavani.

Diplomova prace se zamétuje na tvorbu Moodle online kurzu pro dany pfedmét, ptiemz
vychdzi z teoretickych poznatkl ziskanych studiem odborné literatury a dalSich zdroju,
které se vazou k technickému kresleni a online vyuce. Prace zkouma typy komunikace
a popisuje jejich souvislost s technickym kreslenim. Dale popisuje uplatnéni technického
kresleni a technické dokumentace ve spojitosti s RAmcovym vzdélavacim programem pro

zakladni vzdélavani.

Zaroven prace piinasi teoreticky pohled na moznosti vylepSeni online kurzli. Samostatna
kapitola v zavéru je vénovana procesu tvorby, hodnoceni a moznych vylepseni online
kurzu. Pro tvorbu online kurzu je vyuzit model ADDIE, ktery pfedstavuje postup tvorby
jakéhokoliv e-learningového kurzu a piedstavuje jednotlivé faze vyvoje kurzu od analyzy
potfeb ptfes vyvoj az po evaluaci. Jelikoz tato diplomova prace piimo navazuje na
bakalafskou praci téhoz autora, novy online kurz byl vytvofen mimo jiné na zakladé¢
dotazovani studentli, ktefi prosSli kurzem piedchozim, vytvofenym v ramci bakaldiské
prace sndzvem Tvorba online Moodle kurzu k pfedmétu KMT/GKOA v kontextu

vzdélavani.
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Uvodni kapitola pfinasi zakladni piehled o problematice online kurzi a e-learningu
obecné. Stejné tak se zaméefuje na oblast technického kresleni, které je vlastni naplni zcela
nové vytvoreného online kurzu v prostiedi softwaru Moodle pro predmét Technicka
dokumentace pro ucitele B (KMT/GKOB), ktery je soucésti studijniho planu bakalaiského

studia budoucich ucitell na Fakulté pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni.

Kapitola se blize zamétuje na vyhody a nevyhody v online vzdélavani, motivaci v online
vyuce, a zarovei pfinasi pohled na moderni trendy, které s online kurzy souviseji. Jde napf.
o umélou inteligenci, o niz se v soucasné dobé Casto hovofi, a kterd pronika i do naseho

soucasného skolstvi.

1.1 KOMUNIKACE A JEJI TYPY

V této kapitole je uvedeny zdklad pro S§irSi pochopeni toho, co snoveé vniklym online
kurzem tzce souvisi, a sice grafickd komunikace, kterd je soucasti vizualni komunikace,

jez je v technickém kresleni st€Zejnim prvkem.

1.1.1 LIDSKA KOMUNIKACE

Komunikace zastdva zéasadni roli v zivotech lidi a ma tak velmi dilezity vyznam pro
sdileni ideélti, emoci ¢i dovednosti. Obecné komunikace slouzi k dorozumivéani se podle
jistych pravidel, ur¢eného jazyka (Boukalova et al., 2023, s. 15-17). V ptipadé technického
kresleni tam jazykem budou rGzné znacCky a dohodnuté symboly, které nesou urcity
vyznam, jenz je neménny a staly. Principem komunikace je tedy pfenos informaci. Vybiral
uvadi definici komunikace nasledovné: ,,cinit néco spolecnym, spolecné néco sdilet*

(Vybiral, 2009, s. 25).

V on-line prostoru jsou podle Vybirala (2009, s. 280) lidé vice oteviengjs$i. Autor piimo
zminuje e-learning a on-line vyuku, kterd se pfimo dotyka této diplomové prace. Podle
Vybirala (tamtéz) 1idé v on-line prostoru ztraci zabrany a komunikace byva efektivnéjsi
a dynamictéjsi, nezli je tomu v pribéhu kontaktni vyuky, kdy se do diskusi ¢asto nezapoji

vSichni ucastnici kurzu nebo seminafe.

1.1.2 TYPY KOMUNIKACE
Pienos informaci miize byt realizovan za pomoci rGznych nastrojii, at’ uz se jedna
o mluvenou fe¢, pismo nebo obraz. Steinberg (1995, s. 20-21) rozliSuje komunikaci dle

kategorii, ve kterych komunikace probiha. DEli ji na intrapersondlni, interpersonalni,
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skupinovou, vefejnou a masovou komunikaci. Prvni jmenovany typ socialni komunikace
se odehravd v mysli jedince, kdy dochédzi k okamzité zpétné vazbé. Interpersondlni
komunikace probihd mezi dvéma lidmi, coz v ptipadé komunikace z o¢i do o¢i obohacuje
neverbalni a verbalni komunikace. Za skupinovou komunikaci povazuje autor takovou
komunikaci, kterd probihd maximalné mezi patnacti lidmi. V takovém pfipad¢ se jedna
o rodinu nebo o kolektiv v praci. Vetejnd komunikace je pak takovy typ komunikace, kdy
mluv¢i hovoii k vétsi skupiné lidi. Masova komunikace ptedstavuje komunikaci smérem
k masam lidi, a to za pomoci ti§ténych nebo elektronickych médii. Ugastnici této
komunikace se zpravidla ani neznaji a nikdy se nesetkali. Dal$i autofi (Nolan, 2013, s. 236;
Juraskova et al., 2012, s. 56) uvadéji kromé vySe zminénych typi komunikace navic
komunikaci psanou a komunikaci vizudlni, kterou lze povazZovat za podmnoZinu

komunikace grafické.

1.1.3 ONLINE A OFFLINE KOMUNIKACE

V souvislosti s online kurzy nelze opomenout komunikacni prosttedky dle zpisobu
komunikace. MiiZze se jednat o komunikaci na dalku, anebo o komunikaci pfimou.
Janousek (2015, s. 199) zminuje internet jakozto evoluéni komunikaéni médium, diky
kterému spolu lidé mohou komunikovat na dalku za pomoci riiznych socidlnich sitich nebo

elektronické posty.

1.2 GRAFICKA KOMUNIKACE

Technickd dokumentace je formou grafické mezilidské komunikace a je soucasti evoluce
lidské komunikace. Jak uvadi Tomkova v publikaci Technickd neverbalna komunikacia,
neverbalni komunikace se odrazi také ve vzdélavani, pfiCemz autorka explicitné
vyjmenovava: ,,komunikaci pomoci obrazii, schémat, technickych nacrtu, technickych
vykresu, piktogramii a symbolii” (Tomkova, 2013, s. 12). K takovymto symbolim
vyuzivanych v grafické komunikaci obecné, se fadi i vyuziti specifickych vzorci, symbolt
a znakl. Jde napiiklad o matematické, fyzikalni, chemické nebo logické symboly

(Tomkova, 2013, s. 10).

Se symbolikou souvisi také pojem sémiotika. Jak uvadi autoti Cerny a Hole§ (2004, s. 15)
sémiotika je véda zabyvajici se znakovymi systémy, které se pouzivaji v bézném Zzivote,
aniz by si to ¢lovék zcela uvédomoval. Za ptiklad davaji dopravni znaceni nebo oznaceni
chemickych prvkl. Z tohoto divodu se lze setkat sjistym znakovym systémem 1 ve

grafické komunikaci, tedy i v technickém kresleni, které ma své specifika. O tom hovofi
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titiz autofi dale (2004, s. 16), kdy explicitn€ jmenuji symboly a obrazky jako urcité znaky,

jez lze ptitadit prakticky k jakémukoliv vybranému prvku.

Pro lep$i pochopeni vyznamu sémiotiky je potieba si vysvétlit jeji podstatu, kterd se dotyka
vnitintho a vnéjSiho vyznamu ur¢itého znaku. Vnitini forma néjaky znak oznacuje.
Ferdinand de Saussure, Svycarsky jazykovédec, ktery se sémiotikou zabyval, déli jazykovy
znak na oznaCované a oznacujici. Oznacujicim znakem je bud'to akusticky obraz nebo
mentalni zvuk v mysli ¢lovéka. Naopak jako oznacované je koncept daného predmétu
vyvolavajici uréitou predstavu (Cerny a Holes, 2004, s. 40). Ptikladem v technickém
kresleni mtize byt kota, kterd je slozena ze ¢ty pismen. Slovo kota je akustickym obrazem,
ktery vyvolava ur€ity pocit v mysli. Je tedy slozkou oznacujici. Na druhé strané je
schematicky obraz koty, ktery uvedené slovo dovede vyvolat v mysli ¢lovéka. Potom se
hovofi o slozce oznaCované. OznaCované a oznacujici spolecné vytvaii znak. V tomto
ptipadé kotu.

Tento konkrétni piiklad ukazuje, jakym zpiisobem jsou propojeny rtzné obory lidské
Cinnosti at’ uz se jednd o lingvistiku, graficky design nebo inzenyrstvi. K tomu, aby
graficka komunikace mohla fungovat efektivné, je nutnd vyména myslenek a zrakového
vnimani (Skaggs, 2017. s. 13). Proto pro veskerou komunikaci vytvotil ¢loveék systém
znakd, symboll a znacek. Kromé uvedeného lze do veskeré komunikace zahrnout mimo
jiné dopravni znaceni nebo piktogramy, které jsou unifikované, diky ¢emuz se i beze slov
domluvi rozdilné hovotici mluvéi. Symboly, které vyuziva i technické kresleni, jsou
symboly ostrymi, které se jasn€ vymezuji a vztahuji k ur¢itému vyznamu, ktery je jednotny
(Cerny a Holes, 2004, s. 187-188). Kresba, kresleni, a to i to technické je jednou
z nejrozsifenéjSich forem grafické komunikace vibec (Goetsch et al., 1999, s. 3).

V technickém kresleni se objevuji naptiklad rizné skici a nacrty.

1.2.1 GRAFICKA KOMUNIKACE V KONTEXTU HISTORIE LIDSTVA

Grafickd komunikace hraje v moderni spole¢nosti zdsadni roli. Umoziiuje efektivni prenos
informaci, napadl i emoci, a to prostfednictvim vizualnich prvki, jako jsou rizné obrazky,
ilustrace, typografie a barvy. Rozvoj digitalnich technologii velmi ovlivnil oblast grafické
komunikace a grafického designu (Xiang, 2021, s. 3-4). V minulosti byla graficka
komunikace omezena zejména na tiSténa média jako jsou knihy a ¢asopisy. S prichodem
digitalnich médii se vSak graficka komunikace rozsifila a nyni zahrnuje rizné formy
digitalnich médii mezi které se fadi rizné socidlni sit¢ a mobilni aplikace, animace nebo

interaktivni média, ¢i webové stranky. Vizudlni komunikace je soucdsti lidské historie

10



1 ANALYZA TEORETICKYCH VYCHODISEK

a kultury (Fu a Hu, 2021, s. 1010). Do grafické komunikace pak z tohoto pohledu mizeme

zatadit také e-learningové kurzy.

1.2.2 GRAFICKA KOMUNIKACE V TECHNICE

Grafickou komunikaci v technice se v ¢eském prostfedi mimo jiné zabyva autor Jan Vojtik,
ktery publikoval knihu explicitné se vénujici pravé grafické komunikaci v technickych
oborech (Graficka komunikace v technice, 1979). Stejny autor publikoval na obdobné téma
také v roce 1986, kdy byla vydana kniha Grafickd komunikace. V obou pfipadech jde
primarné¢ o ucebni materidly vydané pro vysokoskolské studenty. Piestoze se jedna
o ucebnice, které byly vydany pied vice nez Ctyficeti lety, informace v nich uvedené z ¢asti
plati dodnes, jelikoz technické kresleni od t¢ doby neproslo vyraznéjSimi zménami, co se

specifickych pozadavki grafické komunikace tyka.

Vojtik (1986, s. 8-9) vsouvislosti srozvojem grafické komunikace uvadi pét
komunikacnich revoluci, které ale sohledem na datum vydani knihy lze z dne$niho
pohledu povazovat za zastaralé. Jako stéZejni milniky v komunikaci autor (tamtéz)
pfedstavuje vznik feci, vznik pisma, vynalez knihtisku, primyslovou revoluci a kone¢né
komunikaci v meziplanetdrnim prostoru. Vojtik (1986, s. 13) zminuje piktografii (také
uvadeéno jako piktograficky jazyk) jako symboly, diky nimz si lidé sdélovali informace uz

v dobé kamenné a uvadi, ze i diky nim se dorozumivaji lidé dodnes.

Je ziejmé, ze v soucasné dobé by bylo mozné mezi tyto milniky, resp. revoluce uvadéné
Vojtikem, zafadit mimo jiné internet, ¢i umélou inteligenci, o které se piSe dale v této
diplomové praci. O internetu jako pokroku ve vizudlni komunikaci hovoii Zaripova et al.
(2020, s. 114), pficemz uvadi, Ze se jednd o nastroj, ktery zménil proces vizudlni
komunikace. Zato Vojtikem uvadéné revoluce vSak obecné uvadéji komunikaci, nikoliv tu
grafickou. Jim uvedené revoluce pfesto zCasti potvrzuje i soucasna zahrani¢ni literatura.
Naptiklad Friendly a Wainer (2021, s. 13-14) se pfimo dotykaji grafické komunikace, kdyz
zmiiuji zndmé jeskynni malby z Lascaux, na nichZ jsou vyobrazeny lidské postavy, zvifata
a geometrické utvary. Autofi se domnivaji, Ze tato stard jeskynni grafickd komunikace
nebyla pouze vyobrazenim riiznych vyjeva tehdejSiho Zivota a myt, nybrz se mohlo
jednat o formu uméni, které se ke grafické komunikaci také fadi. Pfed vynalezem pisma
a Ciselné soustavy lidé vyuzivali vizualni jazyk pro zaznamenavani nejriznéjsich situaci, a
to pouze z paméti. Jednalo se tak o kognitivni revoluci, pficemz pravé jeskynni malby jsou
jejim stvrzenim. Jde o diikkaz pfendSeni vnitinich mentalnich pfestav do realného svéta

Graficky lze komunikovat i pomoci map a diagrami, které vznikali v 7. tisicileti pf. n. 1.
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(Friendly a Wainer, 2021, s. 13-14). O kognitivné pfirozenych zpisobech vyuzivani
prostoru k vyjadfovani hovoti také Zacks a Tversky (1999, s. 1073), pti¢emz uvadéji, Ze se
konvence grafické komunikace objevovaly napfi¢ kulturami. Jinymi slovy grafické
vyjadieni mentalniho poznéani neni ojedinéle vyskytujici se udélosti v prostoru ani ¢ase, ale

jedna se o poznavaci funkci, ktera se vyvijela zcela ptirozeng.

Vyse byla kromé grafické komunikace zminéna i komunikace vizudlni. S témito pojmy
souvisi také graficky design. Slovo design miize znamenat mimo jiné kresleni nebo kresbu,
nacrt, plan (Zaripova et al., 2020, s. 113).

1.2.3 MODERNI SMERY VE VYVOJI GRAFICKE KOMUNIKACE

z vyvojovych etap grafické komunikace. Pro moderni vykresovou dokumentaci se v dnesni
dob& vyuzivaji rizna elektronickd zafizeni, ktera usnadnuji a zefektiviiuji praci
softwaru (Foit a Kletecka, 2014, s. 13-14). CAD (computer aided design, ¢esky pocitatem
podporované projektovani) se proto dnes vyuziva v mnoha oborech lidské ¢innosti a slouzi
k navrhovani vétSiny predméta, které ¢lovek kazdy den vyuziva. Muze jit napiiklad o auta,
roboty nebo tieba jaderné elektrarny. CAD na rozdil od diive vyuzivaného kresleni tuzkou
disponuje vysokou ptesnosti a efektivitou (Ganin et al., 2021, s. 1). Pocitatem
podporované projektovani se tak vyvijelo postupné, stim, Ze jeho rozmach byl
zaznamenan v 90. letech 20. stoleti (Petr, 2020, s. 11). Xue (2018, s. 9-10) tikd, Ze samotny
CAD se rozvijel jiz v 80. letech. 20. stoleti, avSak s nastupem modernéjSich pocitact doslo
k jeho vyuziti predevSim v prostfedi automobilového, leteckého a elektronickém primyslu.
To ovSem neznamend, ze diky novym pocitacovym technologiim dochézi k iplnému
nahrazeni inZenyr, kteti vytvaieji rizné navrhy. Také v pocitacovém prostiedi je nezbytné
povédomi o zékladnich normach a postupech potiebnych pii praci na technické
dokumentaci. Nespornou vyhodou je podle Kletecky a Fotta (2022, s. 233) piesnost, kterou
pocitacovy software disponuje, a soucasné také moznost dodatecnych uprav jiz vytvorené
vykresové dokumentace, resp. modelu, kdy I1ze v pocitacovém programu snadno provadet
pozadované upravy. Kuna et al. (2018, s. 149) uvadi, ze dnes je grafickd komunikace

postavena vice na 3D modelovani nezli na klasickém technickém kresleni.

Kromé toho lze diky CAD jednoduseji piendset vytvofené soubory dat mezi pocitaci

navzajem anebo je lze snadnéji tisknout. Snadnéjsi je také vygenerovani dvojrozmérného

modelu do trojrozmérného a naopak. Skutecnost, ze vykres byl vyhotoven za pomoci
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vypocetni techniky, umoziuje pfenaset jednotliva data (napf. normované rozméry,
informace o pevnosti nebo pruznosti), kterd do vykresu konstruktér ulozil, a s nimi pak
mize odpovédna osoba déale nakladat. Dtlezitou vyhodou CAD je tak moZnost propojeni
s riznymi dalSimi technologickymi cinnostmi, které vedou k spéSné vytvofenému
vyrobku ¢i zafizeni. Nelze opomenout fakt, ze v disledku tvotfeni ¢ehokoliv v prostredi
poc¢itatem podporovaného projektovani je mozné vytvaret jistou ndvaznost
a tim 1 sestavy rozsahlejsiho charakteru a rizné 3D simulace ¢i zatézové zkousky. Ty by
jinak nebylo mozné provadét, pokud by byl vykres provedeny pomoci tuzky a papiru
(Kletecka a Fott, 2022, s. 234). O tom, ze se pocitaem podporované projektovani, které
slouzi k projekci a tvorbé graficky zpracovanych vystupt, vyskytuji ve vSech oblastech
procesu vyroby, hovoii také Kuna et al. (2018, s. 148-149), ktery uvadi, ze s takto
ucelenym procesem se lze nejcastéji setkat ve strojirenském pramyslu. Dale hovoti
o jednotlivych Ccinnostech, jako napf. konstruovani, parametrizace nebo rozsahlejsi
projektovani, které je tak provadéno rychleji a efektivnéji. Zaroven zdlraziuje
jednoduchost archivace, vyhledavani v jiz vytvofenych projektech a také reprodukce
(podle Vojtika, 1979, s. 11) nazyvané téz jako reprografie a fazené do jedné ze slozek

grafické komunikace.

Kletecka a Foit (2022, s. 235) vyclenuji tii kategorie pocitaem podporovaného
projektovani. Prvni z nich slouzi pro 2D konstruovani, pticemz jde o programy podporujici
tvorbu nacrtt. Druhd kategorie je ,, CAD s podporou klasického modelovani — multioborove
nejpouzivanejsi* (Kletecka a Fott, 2022, s. 235). Do tfeti kategorie autoii zatazuji kromée
CAD také CAM (computer aided manufacturing) a CAE (computer aided engineering)
,zalozené na parametrickem modelovani® (KleteCcka a Foit, 2022, s. 235). Mezi
uvedenymi zkratkami jsou rozdily, pfesto spolu ale jednotlivé systémy souviseji. CAD
systém podporuje kresleni a vytvafeni technické dokumentace. CAE systém 3D
modelovani a simulace v pocitacovém prostiedi — jde naptiklad o fazi testovani produktu.
k ujisténi, ze vyrobek bude fungovat spravné. CAM systém se vyuzivd v kone¢né fazi
procesu navrhovani, pficemz slouzi k nastavovani parametr, za kterych dojde k jeho
samotné vyrob¢ (Kuna et al., 2018, s. 148-149). CAM tedy definuje, jakym zplsobem

bude vyroba konfigurovana.

Podle autort Kletecky a Fofta jsou nejpouzivanéjSimu nastroji ,,SolidWorks, Autodesk

Inventor, SolidEdge “ (Kletecka a Foit, 2022, s. 235). To potvrzuje také Petr (2020, s. 11),
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ktery je oznacuje za nejznaméjsi 3D CAD systémy. Stejné tak tento autor klade diraz na
moznost tvorby sestav jako spoluautofi Kletecka a Foft, jak bylo zminéno vySe. Petr
(tamtéz) dale uvadi, ze se dnes nejvice vyuziva kombinace trojrozmérného modelovani

a dvojrozmérného zjednodusené¢ho vykresu.

Na dovednost vyuzivat CAD pro vytvareni technickych vykresti lze nahlizet ze dvou
pohledt. Tim prvnim je univerzalni komunikac¢ni graficky jazyk, ktery ma sva pravidla a je
normovany. To znamena, Ze technické vykresy disponuji funkci vizualizace, komunikace a
také dokumentace, kterou mtize precist konstruktér kdekoliv na svét€. Druhym pohledem
je dovednost takovyto software umét ovladat a efektivné s nim pracovat (Giesecke et al.,

2023, s. 38).

Jak se zda, vizudlni komunikace dnes$ni doby vyuzivd mnoho prostfedkti a néstroji, mezi
které lze zatadit i moderni CAD systémy, jez se staly neodmyslitelnou souc¢asti mnohych
obort lidské ¢innosti. Vedla k nim dlouha cesta, kdy v prvopocatku méli lidé tendenci
reprodukovat vlastni prozitky, zaznamendvat obrazy tehdejsi doby a vypravéet piibéhy.
Diky rozvoji technologii dochéazelo k postupnému rozvoji az do podoby technického
kresleni, jak je zndmo dnes. V soucasné dobé se velmi intenzivné hovoii o umélé
inteligenci, ktera prostupuje do zivoti lidi, nevyjimaje technické kresleni ani Skolstvi.

Um¢l¢ inteligenci se vénuje samostatna kapitola v této diplomové praci.

V souvislosti s vySe zminénou dovednosti ovladat software pro modelovani v prostfedi
CAD je otazkou, do jaké miry jej lze vyucovat na zékladnich Skolach. O tom pojednava

nasledujici cast.

1.3 TECHNICKE KRESLENI JAKO PREDMET V ZAKLADNIM VZDELAVANI

Se zaklady technického kresleni se setkévaji zaci zakladnich Skol jiz na 1. stupni, a to ve
vzdélavaci oblasti Clovék a svét prace, tak jak to uvadi aktualnd platny Ramcovy
vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani (RVP ZV). Na 1. stupni zakladni Skoly jsou

povinné nasledujici Ctyfi tematické okruhy:

e Prdce s drobnym materidlem,
o Konstrukcni ¢innosti,
e Pestitelské prace,

e Priprava pokrmii (RVP ZV, 2023, s. 102).

Zéci druhého stupné zakladnich $kol se setkavaji s nasledujicimi tematickymi okruhy:
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e Prdce s technickymi materialy,

e Design a konstruovani,

e Pestitelské prace a chovatelstvi,

e Provoz a udrzba domacnosti,

e Priprava pokrmii,

e Prdce s laboratorni technikou,

o Vyuziti digitdalnich technologii,

o Svétprace (RVP ZV, 2023, s. 102).

S technickym kreslenim se Zaci setkaji v ptipadech, kdy je na druhém stupni zakladni
$koly do $kolniho vzdélavaciho programu (SVP) implikovan tematicky okruh Prdce
s technickymi materialy anebo Design a konstruovani. V téchto dvou okruzich jsou ptimo
vymezeny ocekavané vystupy a ucivo tykajici se technického kresleni (RVP ZV, 2023,
s. 105-107). Konkrétné v okruhu Préce s technickymi materidly je jednim z ocekavanych
vystupt: ,,Zdk uzivd technickou dokumentaci, pripravi si viastni jednoduchy ndcrt
vyrobku“ (RVP ZV, 2023, s. 106). U¢ivem pak nasledujici: ,, technické nacrty a vykresy,
technické informace, navody “ (RVP ZV, 2023, s. 106).

V ptipad¢ tematického okruhu Design a konstruovani se mezi ocekdvané vystupy
souvisejici s technickym kreslenim, &¢i 3D modelovanim fadi: ,, Zdk sestavi podle ndvodu,
nacrtu, planu, jednoduchého programu dany model a ,, Zak navrhne a sestavi jednoduché
konstrukcni prvky a overi a porovnd jejich funkcnost, nosnost, stabilitu aj.”“ (RVP ZV,
2023, s. 106). Ucivem, které se dle platného Ramcového vzdelavaciho programu pro
zakladni vzdélavani tadi k tematickému okruhu Design a konstruovani je dale uvedené:
., Stavebnice (konstrukcni, elektrotechnické, elektronicke), sestavovani modelii, tvorba
konstrukcnich prvkii, montiz a demontdz; navod, predloha, nacrt, plan, schéma,

jednoduchy program* (RVP ZV, 2023, s. 107).

Z citované kurikula vSak kazdd Skola musi vytvofit vlastni Skolni vzdélavaci program
(SVP), ktery miize obsahovat jakékoliv tematické okruhy ze vzdélavaciho oboru Clovék
a svét prace, ktery se Casto v prostiedi zakladniho vzdélavani nazyvéa jako pracovni
¢innosti, nebo dilny. Z tohoto pohledu je na kazdé Skole, resp. ucitelovi, jakym zplisobem
bude konkrétni uc¢ivo vyucovat. Oporou mu miizou byt mimo jiné ucebnice nebo pracovni
sesity. Napfiklad pracovni seSit pro 6. ro¢nik zakladnich skol a viceletych gymnazii Hrava
technika 6 (nakladatelstvi Taktik, 2022) obsahuje kapitolu Digitalni technologie, kde Zaci

pracuji s aplikaci ,,SketchUp for Web,* pfi€emz se s ni nejprve seznamuji (seznamuji se
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s jednotlivymi pojmy, které jsou v angli¢tiné, a celkovym prostfedim aplikace diky
jednotlivym uloham k tomu navrzenym) a nésledné vytvareji model budovy podle navodu

(Krotky et al., 2022, s. 38-42).

1.3.1 MoZNoSTI 3D KRESLENI NA ZAKLADNICH SKOLACH

Grafickd komunikace mize slouzit i jako prostfedek vedouci k zatraktivnéni vyuky, kdy
jsou zaklady moderniho konstruovani uplatiovany piimo pii vyucovani. Jednodussi
alternativou pro Zzaky na zakladni Skole by mohla byt online aplikace Autodesk
TinkerCAD, ktera je dostupné ptes webovy prohlize¢ a jeji pomoci lze snadno modelovat
objekty i pro 3D tiskarny. V prostiedi této aplikace ma ucitel moznost vytvaret a spravovat
ttidy. Vyhodou tohoto online nastroje je mimo jiné také to, Ze je dostupna v ¢eském jazyce,
V prostiedi TinkerCAD je mozné se piihlaSovat pod riznymi Uty — jako pedagog, zak, ¢i
zak s kédem tfidy. Piihlasovani je mozné také individualni (Klement a Bartek, 2023, s. 31-
32). Autofi kromé aplikace TinkerCAD zminuji také program Makers Empire, SolidWorks
Apps for Kids a SketchUp, se kterym pracuje vySe zminény pracovni sesit. Makers Empire
je podle Klementa s Bartkem (2023, s. 31) jednou z nejkvalitnéjSich aplikaci pro vyuku 3D
modelovani a dobfe u zakl rozviji ,,logiku, presnost, kreativni mysleni a prostorovou
predstavivost“ (Klement a Bartek, 2023, s. 31). SolidWorks Apps for Kids je souborem
online aplikaci, které maji za ukol rozvijet technické uvazovani zaki (Klement a Bartek,

2023, s. 31).

Jako pfinos pro zéky zakladnich Skol shledava Klement (2022, s. 19) prtilezitost vyzkouset
si praci v jakémkoliv 3D modelovacim programu a vytvofit si tak vlastni objekt, ktery 1ze
posléze vytisknout na 3D tiskdrné. Autor mluvi o tom, ze tento pfistup vyuky 3D
modelovani muize zéky vice zaujmout a motivovat k jejich dalSi praci. Z Klementova
provedeného vyzkumu v prostiedi ¢eského zékladniho Skolstvi, ktery predstavil v ¢asopisu
Journal of Technology and Information Education vydavaného pod Univerzitou Palackého
v Olomouci vyplyva, ze ,, 3D modelovani je vnimano pozitivné, zdci a zdakyné maji o tuto

problematiku zajem. *“ (Klement, 2022, s. 31-32).

Souhrnné by se dalo tvrdit, Ze pokud si Skola do svych Skolnich vzdélavacich programi
zahrne néktery z tematickych okruhtl, jenz se vénuje sestavovani modell, konstrukénim
prvkiim, technickym nacrtim a vykresim apod., mé ucitel vétsi Sanci zaky zaujmout
a motivovat je kpozitivnimu vztahu ktechnickému kresleni, resp. piredmétim

pfirodovédnym, technickym a matematice (souhrnné né¢kdy oznafovano jako STEM).
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2 ONLINE KURZY A E-LEARNING

Online kurzy zazivaji vzrustajici popularitu a vyrazné se rozsifily v rliznych oblastech,
jako jsou Skolstvi, zdjmové aktivity, kurzy, Skoleni a samostatné vzdélavani. V poslednich
letech se online kurzy staly klicovym prvkem vzdélavaciho procesu a ¢astym a oblibenym
prostiedkem vzdélavani. Pro efektivni implementaci e-learningu bylo nezbytnych inovaci
v oblasti informatiky, coz zahrnovalo vyvoj novych aplikaci, adaptaci stavajiciho hardwaru

a vylepseni telekomunikacénich technologii.

E-learning samotny nema jednotnou definici. Naptiklad Kopecky (2006, s. 6) definuje
e-learning nasledovné: ,, E-learning chdapeme jako multimedialni podporu vzdeélavaciho
procesu s pouzitim modernich informacnich a komunikacnich technologii, ktery je
zpravidla realizovan prostrednictvim pocitacovych siti. Jeho zdakladnim vkolem je v case

i prostoru svobodny a neomezeny pristup ke vzdeélavani.

Dal$i zmnohych definic je znac¢né jednodussi: ,, E-learning je uceni podporované
digitalnimi elektronickymi nastroji a medii.“ (Kumar Basak et al., 2018, s. 194). Tato
definice pfimo odkazuje na zptsob, kterym je e-learning provozovan, a sice za pomoci
elektronickych nastrojii. Samotné pismeno e zde znamena elektronika nebo elektronicky
(Masek, 2022, s. 10). Kumar Basak et al. (2018, s. 195) vymezuji krom¢ e-learningu také
m-learning a d-learning (srov. Masek, 2022, s. 25). O m-learningu (mobile learning) hovofi
jakoZzto o e-learningu, ktery vyuzivéa jakékoliv mobilni zafizeni, naproti tomu d-learning
podle nich ptfedstavuje digitalni u€eni, které vyuziva jakykoliv typ elektronického zatizeni.
Autofi (tamtéz) uvadéji, ze m-learning je podmnozinou e-learningu a d-learning je

kombinaci e-learningu a m-learningu.

Pro funkci e-learningu jsou dilezité i dalsi dil¢i aktivity, bez kterych by e-learning nemohl
vzniknout. Tyto dil¢i aktivity mohou byt mezi sebou propojené a tvofit tak jednotnou
strukturu, ¢i k jejich propojeni nemusi dochazet a mohou stat sami o sob¢, a tudiz tak byt
pouhym doplikem bézného vzdélavani. Dil¢imi aktivitami se mysli napiiklad rtizné
materidlni, multimedialni. Interaktivni a didaktické pomicky, které jsou do prostiedi

e-learningu aplikovany (Klement a Dostél, 2018, s. 28).

Aby bylo mozné e-learning efektivné ve vzdélavacim procesu vyuzivat, je zapotiebi mit
k tomu dané urcit¢é podminky, resp. strategie. Mezi tyto strategie se fadi: tvorba
e-learningovych materialQ, jejich sprava a udrzba, jejich dostupnost a Sifeni. Méla by

panovat shoda mezi témi, kdo e-learningové platformy spravuji, a témi, kdo je budou
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skute¢né aktivné vyuzivat. V tomto piipadé se mize jednat zejména o vyucujici, ktefi jsou
soucasné i autory jednotlivych kurzl (King a Boyatt, 2015, s. 1274). Jako prvni moznost,
jak lze e-learning vytvaret je vlastni tvorba vzdélavaci aplikace. Prvni zptisob dovoluje
neomezenou kreativitu ve vytvafeni vzdélavacich aktivit a nastaveni vlastnich podminek.
Takovy zplisob je ale velmi financné ndkladny, je zapotfebi mit Sirokou zakladnu
odbornych pracovnikii na vzdélavaci oblast. Soucasné je nutné do budoucna pocitat
s potfebou zajistovat vydavani novych aktualizaci a rozSifovat kompatibilitu s novymi

modernimi zafizenimi (Albrecht, 2006, s. 25).

Druhou a levngj$i moznosti je vyuzivat jiz hotové a ovéfené prostifedi pro e-learning.
Takovéto prostiedi patii mezi vysoce konkurencni, a proto je pofizovaci cena jiz hotovych
e-learningovych kurzl vysoka. V této cené lze ziskat funkéni aplikaci s moznosti podpory
od tvlirce vzdélavaciho prostiedi. Tteti variantou je zvoleni si doporuc¢ené nebo z vlastni
zkuSenosti oveéfené vzdélavaci aplikace, kterd je dostupna zdarma na internetu (jako tzv.
otevieny software), takze potizovaci naklady jsou nulové a technicka podpora od vyvojare
neni soucasti jeho sluzeb. V pribehu pouzivani se miize stat, ze bude potieba podpory pro
fungovani aplikace, kterou bude nutné zaplatit zvlast a naklady tak vzrostou (Albrecht,
2006, s. 25). V souvislosti s touto diplomovou praci je diilezité zminit fakt, ze Zapadoceska
univerzita v Plzni vyuzivd pro Ucely e-learningu software Moodle, ktery je zdarma
(Bezhovski a Poorani, 2016, s. 51). O softwaru Moodle pojednava kapitola 3.1.1 Systém
Moodle.

Rizné typy studijnich opor zavisi zejména na formatu kurzu, pro ktery jsou uréeny. Format
kurzu vyrazng ovliviiuje vybér didaktickych metod pouzivanych ve vyuce, coz se promita
1 do studijnich materialti. Kromé formatu kurzu je dilezity fakt, Ze e-learning (zejména ve
vysokoskolském prostiedi) funguje jako dopln€k a studijni opora pro studenty, ktefi jsou

v daném kurzu zapsani (Ayu, 2020, s. 48).

Rozdily v prostfedi e-learningu 1ze pozorovat v synchronnim a asynchronnim vyukovém
prostfedi. Asynchronni vyuka poskytuje studentlim vétsi flexibilitu v organizaci studia,
vybéru pracovniho stylu a tempa, a Casto také v mnozstvi casu vénovaného studiu. Je zde
tedy prostor pro nabidku riznych moznosti zaméfenych na rtizné ucebni styly a trovné
znalosti jednotlivych studentii. Asynchronni vyuka rovnéz umoziuje uspokojeni potieb

wewr

(Albrecht, 2006, s. 10-11; Eger, 2020, s. 22-23).
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Naproti tomu synchronni vyuka je velmi specifickd a spoléhd se na pokrocilejsi
technologie (pfikladem je internetové pfipojeni), coZ znamend, Ze prochdzi mnohem
a opusténi mnoha zajimavych prvkl, které e-learning nabizi. Studenti ztrdceji moznost
volby a jsou nuceni dodrzovat urCeny harmonogram aktivit. Tato skute¢nost vyrazné
ovliviluje vybér vhodnych studijnich materidli. Synchronni vyuka miize vyuzivat prvky
virtualni reality a sdilenych virtudlnich objektd, které miiZze pouzivat vice studentl
soucasné. Dlraz synchronni vyuky je kladen na pfimou interakci, at’ uz formou piednasek
nebo diskusi prostfednictvim chatu ¢i videokonference (Albrecht, 2006, s. 10-11). Eger
(2020, s. 47) také tika, ze je vhodné vzijemné dopliovat jednotlivé prvky asynchronni
a synchronni podoby e-learningu. Rozd¢€leni online kurzii na synchronni a asynchronni

formu znézoriuje obrazek 1.

SYNCHRONNI
OFFLINE

Obrazek 1: Clenéni forem e-learningu (Masek, 2022, s. 10; podle Kopeckého, 2006, s. 9)

Podle Albrechta (2006) je pii vybéru vhodnych studijnich materiald pro e-learning diilezité
také zvazit ptipravenost studentd. Kromé urovné jejich stavajicich znalosti v daném oboru
je klicovd i uroven jejich gramotnosti v oblasti informacnich technologii. Nelze
podcetiovat ani otazku technického vybaveni studentli, zejména rychlost jejich

internetového piipojeni a dostupnost potiebného softwarového vybaveni.

2.1 VYHODY ONLINE VZDELAVANI{

Jednou z vyhod, které e-learningové vzdélavani nabizi je moZznost jej vyuzivat témef
kdekoliv, jelikoz nemé geograficky pfesné vymezeni. Diky tomu maji studenti zapsani
v online kurzech moznost studovat odkudkoliv. V ptipadé, Ze se jedna o kurz, ktery je
vystavény jako asynchronni, maji studenti moznost si samostatné volit, kdy se do kurzu

hodlaji ptfipojovat a jakym zptisobem jej budou vyuzivat (Susanti, 2024, s. 2).
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Na pocatku 20. let 21. stoleti bylo v disledku celosvétové pandemie Covid—19 zcela
ochromeno prezencni vzdélavani a studenti i jejich ucitelé byli odkazani na online
prostiedi. A to k samotnému studiu na Skoldch nebo v kontextu pracovnich povinnosti.
Z této zkuSenosti vyplynulo, Ze mnoho ucitelll — zejména pak na zdkladnich Skolach — si

osvojilo praci v online prostiedi, pfi¢emz jeho vyuzivani pretrvava.

Vyhody e-learningu z pohledu studentli. Pro studenty pfinasi e-learning mnoho vyhod
a moznosti, zejména v oblasti individualizace studia. Jiz neni tolik omezen vnéjSimi
faktory jako misto vyuky, tempo ostatnich studentd, striktni potadi aktivit nebo typ aktivit.
Diky e-learningu mohou studenti studovat z pohodli domova a vytvofit si piijjemné
a pohodIné prostiedi, coz je zvlasté vyhodné pro lidi s riznymi handicapy, které je mohou
V soucasném e-learningu si studenti uzivaji velkého stupné svobody pfi ptistupu ke studiu.
Mohou si vybirat cas, tempo a potfadi témat, kterym se budou vénovat.
E-learning umoznuje poskytovat riizné typy studijnich materidlt (text, zvuk, obrazky,
video, animace, simulace), coz umoziuje studentim vybrat si material odpovidajici jejich

ucebnimu stylu (Masek, 2022, s. 17; Yuhanna et al., 2020, s. 13).

Nepretrzit¢ dostupné vzdélavaci prostiedi je také jednou z vyhod, které e-learning nabizi.
Podle Vojtéska et al. (2019, s. 3) nové ICT technologie, které lze vyuZzivat vSude, nabizi
v oblasti online vzdélavani velkou flexibilitu. Stejné tak je komunikace otevienéjsi (mezi
studenty navzajem, mezi studentem a ucitelem), coz snizuje bariéry a umoziuje studentiim
Iépe promyslet své otdzky a reakce. VeSkerd komunikace mezi studenty a vyucujicimi
a vSechny studijni materidly jsou dostupné po celou dobu trvani kurzu, coz zajist'uje rovné
podminky pro vSechny studenty a eliminuje problémy spojené s absencemi na prezencni

vyuce zpusobenymi nemocemi nebo jinymi divody.

E-learning vyzaduje urcitou miru samostatnosti a zodpovédnosti ze strany studentt, coz
jsou dovednosti, které jsou diky e-learningu posilovany a rozvijeny. Vyhodou z pohledu
vyucujiciho v prostiedi e-learningu je fakt, Ze maji k dispozici mnoho uzite¢nych nastrojt.
Piedev§im maji zajisténo, ze vSichni studenti maji pfistup ke zdrojim, ze kterych studenti
mohou Cerpat napf. pro ptipravu na zkousku apod. a na které mohou vyucujici studenty
odkazovat. Podle Baldiho (2014, s. 31) si studenti tak mohou pfizplisobovat, jakym
zpiisobem zvoli pfistup k online vyuce a rozvrhnou si svlij ¢as, a to zejména pokud se

jedna o asynchronni kurz. V online prostfedi také odpada potieba opakovat informace, coz
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umoznuje ucitelim vénovat se vice samotné vyuce nezli ¢innostem, které s ni souvisi

pouze nepiimo.

Vyucujici méa také moznost individualné pracovat s jednotlivymi studenty, diskutovat
s nimi o tématech a jejich ukolech, aniz by to ruSilo ostatni studenty. Dale vyucujici
ziskava velkou casovou flexibilitu, protoze neni vazan na pevné stanoveny ¢as prezencni
vyuky. Mulze si samostatné rozhodnout, kdy bude komunikovat se studenty, a Iépe
planovat prubéh vyuky (Masek, 2022, s. 17; Hiranrithikorn, 2019, s. 16). Diky
elektronickému systému maé vyucujici pfistup k automaticky generovanym statistikdm
aktivity studentd. Tim ziskava piehled o jejich studijnich vysledcich, Gcasti v diskusich,

uspéchu v testech a dikladnosti pti plnéni ukolti (Albrecht, 2006).

2.2 NEVYHODY ONLINE VZDELAVANI

Kromé¢ vyhod mé e-learning i své limity. E-learning se nehodi pro urcité oblasti
vzdélavani. V soucasnosti je zde tendence e-learning kombinovat i s jinymi metodami
vzdélavani, ale u vzdélavani, které se zaméfuje na praktické dovednosti zdka neni

e-learning tolik efektivni, jelikoZ k tomu nemaji v soucasné dob¢ potiebné nastroje.

E-learning neni ani vhodny pro vSechny typy studentii. Ne kazdy student ma vlohy pro
moderni technologie a v n¢kterych ptfipadech jsou i na studenty kladeny vysoké naroky, co
se tyce ovladani. Nov¢jsi e-learningové kurzy jsou naprogramovany tak, aby odstranily
bariéry pro uzivatele, zejména pro starSi uzivatele ¢i pro uzivatele se zakladnim vzdélanim.
Nekteti studenti pii ¢teni a psani davaji pirednost klasickému papiru, protoze pro né neni
pohodIné ¢ist z monitoru, ale nejnovéjsi systémy nam umoziiuji exportovat ucebni obsah
do textového forméatu. Stejné tak nékterym studentim nemusi vyhovovat socialni izolace
béhem uceni a neni tak pro né zcela vhodné preneseni vzdélavaciho obsahu do online

prostiedi (Gautam, 2020).

Pii elektronickém vzdélavani je klicové, aby student mél pfistup ke kvalitnimu
pocitatovému vybaveni a internetu, nebo minimalné¢ k mistni pocitacové siti. Pokud
studuje na pracovisti nebo ve Skole, obvykle to neni problém, ale pii vyuzivani e-learningu
v prostiedi domova muze pocitacovd technologie pro nckteré studenty piedstavovat
prekazku. A to obzvlaste v ptipadech, kdy by napiiklad byli nuceni feSit potize s vlastni
technikou — napf. pfipojeni k siti nebo nutné opravy. Mlze se stat, ze ne kazdy ma zaftizeni,

na kterém lze plnohodnotné online kurz vyuzivat. Takovéto pfipadné technické potize
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s hardwarem nebo softwarem mohou zptsobit vypadky ve studiu a odradit studenta od

tohoto typu vzdélavani. Dilezité je také stabilni pfipojeni k internetové siti.

Podle Naseera et al. (2023, s. 4) nekterym studentim nemusi zcela vyhovovat socidlni
izolace, o které hovoii také Gautam (2020) vySe. Autoii uvadéji, Zze v ojedinélych
pfipadech muze vést preneseni vyuky do online prostiedi k tomu, Ze néktefi ze studentti
vzdaji studium, a to z toho diivodu, Ze nevidi podporu v ostatnich studujicich, uciteli, popft.
jsou malo motivovani k tomu, aby se zcela samostatné a dobrovolné vzdélavali. Proto je
pro tyto jedince lepsi variantou kurz, ktery mé asynchronni podobu, a ktery slouzi pouze
jako doplnéni k prezencnimu studiu. Problémem nékterych ucastniki e-learningu také
mize byt to, ze nedokonci ulohy, jelikoz maji sklony k prokrastinaci a nejsou zcela

motivovani k aspéSnému zvladnuti kurzu.

Autofi Naseer et al. (2023, s. 7) zminuji také nékdy opomijenou skutecnost nutnosti
pouzivat zafizeni, které mize vést ke zdravotnim problémlim, jelikoZ jsou studenti nuceni
travit svilj Cas praci na tabletech, pocitaCich apod. Dlouhodobé vystavovani se témto
modernim technologiim mize vést k mnoha fyzickym ale také psychickym obtizim. Autofi
pfimo zminuji, Ze dlouhodobéjsi sledovani obrazovky ohrozuji lidsky mozek a psychickou

pohodu jedince.

U online kurzil se predpoklada, ze jejich uzivatelé jsou technicky gramotni, tzn. Ze ovladaji
nastroje potiebné k tomu, aby se vibec do jakékoliv e-learningové aplikace pfipojili.
Z pohledu ucitell je nevyhodou fakt, ze cely kurz musi vytvofit a vénovat mu ¢as i pii jeho
sprave.

Dalo by se tvrdit, ze kazda véc ¢i produkt ma sva omezeni i ptinosy. Nejinak je tomu
1 v prostiedi e-learningu, jak bylo popsano vyse. Velkou a pietrvavajici nevyhodou online
prostiedi je motivace ucastnikt kurzl. Tvirce e-learningu by se mél zaméfit na to, jakym
zptisobem lze zaujmout studenty natolik, aby kurzem uspéSné prosli. MiZe se jednat
napiiklad o prvky gamifikace, o niz pojedndva jedna z nasledujici kapitol této prace,

a soucasn¢ ji zminuje také jako jeden z prvkii motivace.

2.3 MOTIVACE A METODY VYUKY V ONLINE PROSTRED{

wev

motivace ke studiu. Psychologicka stranka véci vSak nemusi byt pouze jedinou slozkou

tykajici se online kurzii. Z pohledu motivace ucastniki se ale zdd byt stézejni, jak je
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popisovano dale v této praci — a to zejména pak v souvislosti s gamifikaci, ktera, jak se

zda, je uc¢innou formou podporujici aktivni uceni.

Psychologické aspekty motivace v online prostiedi popisuje Cerny (2018, s. 41-45), kdyz
na ptikladu gamifikace (pojem je dale vysvétlen v kapitole 2.4.1 Gamifikace) uvadi, jakym
zplisobem je mozné pravé s gamifikaci pracovat v online prostredi tak, aby to nebylo
kontraproduktivni ¢i zcela demotivujici. Stim souvisi také fakt, ze motivace pies
gamifikaci de facto fidi lidské chovani. Motivaci Ize délit na vnitini a vnéjsi. Vnitini formu
motivace definuje touha, ktera jedince urcitym zplisobem napliiuje. Jde o zélezitosti, které
Clovék déla zradosti ¢i lasky. V pfipadé vnéjsi motivace je jedinec orientovany na
vysledek (Stieglitz et al., 2017, s. 20-21). To potvrzuje i Nazififard et al. (2019, s. 875),
ktery v souvislosti s konkurenci, kterou pfedstavuji ostatni ucastnici gamifikace (ale
1 bézné¢ho prostiedi), fikd, Ze je nezbytnou slozkou pro dalsi rozvoj ucastnika, jelikoz je

diilezitym motiva¢nim prvkem.

2.4 MODERN{ TRENDY SOUVISEJ{C{ S ONLINE KURZY

Bezhovski et al. (2016, s. 50) fadi mezi aktualni trendy tykajici se online prostedi blended
learning, microlearning, massive open online courses (MOOC) ¢i gamifikaci. DalSimi
aktudlnimi trendy souvisejicimi s e-learningem, resp. online kurzy jsou uméla inteligence,
mobile learning, interaktivni vyuka, virtudlni a rozSifend realita nebo adaptivni
individualizované uceni (Vipin, 2023; Trivedi, 2023). Um¢la inteligence ma potencial pro
individualizaci vzdélavaciho obsahu na zéklad¢ analyzovanych dat o uzivateli. Jde napf.
o upraveni obtiznosti nebo poskytovani okamzité zpétné vazby. Pro vedouci online kurzu
pfinasi umela inteligence vyhodu v tom ohledu, Ze dovede automatizovat administrativni
ukoly. V piipad¢ adaptivniho uceni dochazi k vyuzivani algoritmli strojového uceni za
ucelem pftizpisobovani vzdélavaciho obsahu zdkiim a studentim. Takovyto zptisob
ptistupu v prostiedi e-learningu ma tendenci zvySovat zapojeni a zlepSovat vysledky jeho
ucastnikt (Vipin, 2023). Adaptivni uceni souvisi s umélou inteligenci a pocitacovymi
algoritmy, které na zadklad¢ ptedeslych vysledkti zdka dovedou vytvofit schéma vyuky,
které je pro néj nejvhodnéjsi, resp. jej bude nejvice rozvijet v zavislosti na jeho
dosavadnich dovednostech a schopnostech (Evropskd Akademie vzdélavani, 2023;

Povolny, 2018).
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2.4.1 GAMIFIKACE

Gamifikace je zpusob zacleniovani hernich prvki do vyuky nebo obecnéji jako zatazovani
hernich prvkii do piivodné neherniho prostredi (Stieglitz et al., 2017, s. 5). Gamifikaci lze
také popsat jako proces rozSifovani e-learningu zaclenénim hernich prvkl (Bezhovski et
al., 2016, s. 53) ¢i jako metodu uceni, kterd je ,,zaloZend na hrach a mize byt zvlaste
uzitecna pro ziskavani dovednosti, jelikoz miize poskytovat nevsedni prileZitosti
k procvicovani a zpétnou vazbu pro studenty zabavnou, vice poutavou a motivujici
Sformou“ (Masek, 2022, s. 24). Jinymi slovy, gamifikace mé4 za tkol vtahnou ucastnika,

zaka, do vyuky a udrzet jeho pozornost po delsi dobu.

Toda et al. (2019, s. 1-2) uvadéji, ze tvlrei vzdélavaciho obsahu — ucitelé, popf. autofi
online kurzil, ktefi gamifikaci vyuzivaji, ¢asto nemaji na zakladé nejednotnych definic
gamifikace povédomi o tom, co gamifikace skutecn¢ zahrnuje a co naopak nikoliv. Dle
autorl neexistuje jednotny konvenéni pfistup nadzvoslovi v oblasti gamifikace. Proto autofi
navrhuji taxonomii gamifikace, ktera dava dohromady prvky gamifikace a rozfazuje je do
peti dimenzi: performance (vykonova dimenze), ecological (ekologickd dimenze), social
(socialni dimenze), personal (osobni dimenze) a fictional (fiktivni dimenze). Ke kazdé
dimenzi se fadi zdkladni prvky gamifikace (Toda et al., 2019, s. 6). Vice na obrazku 1,
ktery nabizi neautorizovany volny pieklad taxonomie gamifikace se zachovanim

puvodnich anglickych pojmt.
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Obrazek 2: Taxonomie gamifikace (Toda et al., 2019, s. 6, vlastni Gpravy)

Autofi této taxonomie Vv jiném pfispévku diskutuji nad jednotlivymi specifiky jimi
navrhované taxonomie gamifikace. Toda et al. (2019, s. 4) na zdklad¢ provedeného
vyzkumu uvadéji, ze stézejnimi prvky jsou objective (cil), progression (postup) a level
(aroven). Autofi zaroven poukazuji na to, Ze malo cili v gamifikaci sniZuje motivaci jejich
ucastnikli a zpomaluje jejich postup. Soucasn¢ ale autofi (tamtéz) upozoriuji, ze
gamifikacni strategie nelze omezit pouze na tyto tfi zminéné prvky, pifestoze jsou pro
motivaci dilezité. O stéZejnich prvcich gamifikace hovoii také Nazififard et al. (2019,
s. 875), kdyz vyzdvihuje dulezitost prvku ,,competition” tedy konkurence. Soutézivost

a neustalé pométovani vykonu je jednim ze zakladnich psychologickych aspektii.
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Zainuddin et al. (2023, s. 2) pfedstavuje gamifikaci jako hodnotici model a uvadi, Ze
gamifikace se neobjevuje vyhradné v oblasti vzdélavani, ale také napt. ve sluzbach. Pritom
autofi studie deklaruji, ze 1ze propojit Bloomovu taxonomii kognitivnich vzdélavacich cilt
s hodnoticim modelem gamifikace. Bloomova taxonomie nejen v ¢eském vzdélavacim
prostfedi umoznuje pomoci aktivnich sloves rozd€lovat uc¢ivo na rizné urovné, kterych je
celkem Sest, a soucasné diky stanovenym cilim kontrolovat jejich plnéni. Cil se stanovuje
z pohledu zaka (Vavra, 2011, s. 1-2; Hublova, 2014). Jak uvadi ve svém Setfeni Zainuddin
et al. (2023, s. 10), respondenti pozitivné hodnotili pravé srozumitelné¢ stanovené cile
uceni, které umoznovaly zvysit jejich aktivitu. Vyzkumnici ovSem pracovali s teorii
stanovovani cild, tudiz nepracovali s cili, které byly stanovovany z pozice ucastnika kurzu,
resp. vyzkumu. Kromé toho respondenti uvadeji, ze se jim Iépe pracovalo v prostiedi, které

disponovalo piijemnou grafikou nebo zvukovymi efekty (Zainuddin et al., 2023, s. 11).

Prostfedi, ve kterém probiha gamifikované u€eni je pro motivaci také dilezité. Jak bylo
uvedeno vyse, respondenti vyzkumu pocitovali vy$si miru motivace. Cerny (2018, s. 37)
ve své publikaci zmifiuje pojem ,uzivatelsky prozitek, ktery dava do souvislosti
s designem a celkové s uzivatelskym prostfedim, ve kterém ma Zak pracovat. Proto by dle
autora méla byt jakakoliv aplikace jednoducha na ovladani, pfehlednd a intuitivni. Na této
uzivatelské privetivosti do jisté miry gamifikace obecné stavi. Kromé uzivatelskych funkci
je pro gamifikaci stézejnim prvkem motivace, ktera byla popisovdna v kapitole vyse.
Autoii Stieglitz et al. (2017, s. 21) uvad&ji, ze motivace je zakladnim prvkem pfi
gamifikaci a jeji ucastnici Casto piimo ocekavaji n&jakou formu odmény. Presto si
ucastnici gamifikace plnici ukoly mohou uvédomovat vnitini hodnotu ¢innosti s tim, ze ji
budou chtit délat bez odmén nebo vnéj$i motivace, tj. orientace na prosty vysledek.
Zaroven by ale ucitel m¢l védét, jaky je hlavni vzdélavaci cil, tj. vysledek gamifikace
v ucebnim prostfedi. Zormanova (2022) vysvétluje, Zze pfed tim, nez se ucitel pro
gamifikaci rozhodne, musi si uvédomit, pro jakou vékovou skupinu ukol vytvaii a jaky je
jeho cil. Autorka vSak pouze obecné uvadi, Ze stéZejnim cilem gamifikovaného uciva je
zvySeni motivace zakl pro danou latku. Vyzkum ptedstaveny Thopsonem et al. (2022, s.
5) uvadi, ze vice nez 90 % dotazanych studentli uvedlo, ze gamifikované ucivo
s okamzitou zpétnou vazbou bylo pro né pfinosem. Stejné tak 80 % dotazovanych studentt

sdélilo, ze gamifikovana vyuka byla pfijemnéjsi formou nez klasicka.

Za dulezité faktory, které se tykaji zakli zapojenych do gamifikace lze povazovat napf.

moznost pohybovat se vlastnim tempem, mit neustaly piehled o vykonu a vysledcich
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(muze se jednat tfeba o srovnani s ostatnimi ucastniky gamifikace), nelimitované prosttedi,
tj. zak miize svobodné objevovat souvislosti (Zormanova, 2022). Kowalik (2023) hovoii
o moznosti zapojeni gamifikace do online kurzli za pomoci zdkladnich mechanismt,
kterymi jsou odznaky, skoére zobrazené v zebficku nejlepSich hract a klasické body.
Autorka Kowalik (2023) pfichazi s vlastni taxonomii, kterd je vSak zaméfena na hrace,
zaky samotné, pficemz je déli do Ctyt kategorii, které nazyva jako ,killers,” ,,achievers,*
»explorers®™ a ,,socializers. Vychdazi ptitom z tzv. Bartleho testu, ktery klasifikuje uvedené

typologie hract (Kowalik, 2023; Sezgin, 2020, s. 51; Nazififard et al., 2019, s. 876).

Pozitivni faktory gamifikace shrnuje Dinia (2023), pficemz je vztahuje piimo
k e-learningu, a jako vyhodu uvadi napt. zvyseni zajmu zaki o uivo, vzbuzeni zvédavosti
— podnétné prostiedi, podporu zdravé soutézivosti, zvySeni pozornosti. Naopak
negativnimi projevy podle Toda et al. (2018, s. 179-150) mohou byt lhostejnost, ztrata
vykonu, nezadouci chovani a pokles efektivity. K nezadoucimu chovani dochézelo podle
autorti (tamtéz) z divodu nepfipravenosti gamifikovaného obsahu. Stejné tak néktefi Zaci
byli demotivovani pftiliSnou soutézivosti, coz zptisobila skute¢nost, jakou bylo ucivo
gamifikované. Ani podle autorid Dicheva a Dichevy (2017, s. 18-19) nejsou ziejmé pouze
pozitivni dopady na vzdélavani zakli za pomoci gamifikace, ale spiSe smiSené. Autofi

naznacuji, ze samotné gamifikované ucivo automaticky neznamena lepsi vysledky zaki.

Mezi platformy zalozené na gamifikaci patii ,,Kahoot!,” ,,Quizlet,” ,,Quizizz,* nebo tieba
aplikace ,,Duolingo,* ,,Gimkit.“ (Kharbach, 2023). ,,Kahoot!* je platforma pro vytvafeni
online kvizli, kde se UucCastnici setkavaji v realném case, kdyz zodpovidaji predem
pfipravené otazky. Tuto platformu lze vyuZzivat pomoci aplikace, nebo zvolit pfistup pies

webovy prohlize¢ (Bariuad, 2022).

2.5 VYUKA TECHNICKEHO KRESLENI Z HLEDISKA MOZNYCH INOVACI

Vyuku technického kresleni lze inovovat pomoci dostupnych nastroji, které se neustéle
vyvijeji. Miize se jednat o gamifikaci, umélou inteligenci, rozsifenou a virtudlni realitu
nebo interaktivni vyuku. Gamifikace byla popsana vyse, jelikoz je spiSe vhodna do
prostiedi online kurzii, pfestoze ty se také tykaji technického kresleni. Tato kapitola pfinasi
pohled na tak diskutované téma umélé¢ inteligence, kterd v soucasné dob¢ castéji pronika
i do vzdélavani. To ma souvislost s diskusi nad jeji vyuzitelnosti a etikou, resp. zpiisobem,
jakym je vhodné umélou inteligenci vyuzivat. Kromé toho lze jizv dneSni dobé
v souvislosti s technickym kreslenim vyuZzivat prvky virtualni a roz$ifené reality. Nicméné

autofi Pribilovéa a Beno (2024, s. 194) hovoti v souvislosti s e-learningem o nasledujicich
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trendech: blended learningu, virtudlni a rozsifené realit€, microlearningu a nano-learningu,
umélé inteligenci a jiz zminéné gamifikaci. V kontextu e-learningového kurzu, ktery je
soucasti této diplomové prace se zda, ze nelze zcela rozdé€lit moderni trendy, které s online
kurzy souviseji od moznych inovaci technického kresleni, jez by bylo provadéno
v e-learningovém prostfedi. Proto se tyto kapitoly vzajemné prolinaji a nejsou mezi nimi

jasné vymezeny hranice.

S ptichodem novych technologii vyvstdva tendence je postupné zacleniovat i do
systematického a jednotné¢ho zdkladniho vzdélavani. Panuje zde ovSem rozpor mezi
pfekotnym vyvojem a pomalosti statu, resp. pfisluSnymi organy vefejné moci (v tomto
ptipad€ Ministerstva Skolstvi a jeho podfizenych organizaci) takovéto nové technologie do
vzdélavacich programi cilené zafazovat. Casto se jedna o dlouhodobgjsi a postupny vyvoj,
kdy je nejen potieba nové prvky detailné prozkoumat a ptiradit jim urcitou roli v rozsahu
Rémcovych vzdélavacich programi, ale také jde o to presvédcit ty, kteti by s nimi mohli
pracovat o tom, ze takova prace muze byt efektivni. Nelze opomenout ani rizika s tim

spojena, ani piipadnou regulaci novych technologii. O tom pojednava tato kapitola.

2.5.1 UMELA INTELIGENCE

Uméla inteligence vychazi z oboru informatiky a jeji historie saha do roku 1955, kdy ji
definoval americky védec John McCarthy. Umé¢la inteligence je chapana jakoZto
autonomni a interaktivni zdroj informaci zaloZeny na strojovém uceni a odvozovani,
pfiCemz ma interdisciplinarni charakter. Souvisi mj. také s robotikou (Kavanagh, 2019,
s. 13). Podle Kavanaghové (tamtéz) vyvstavaji obavy z toho, Ze uméla inteligence predci
neustalym zdokonalovanim v pribéhu dalsiho vyvoje schopnosti lidi. AvSak by muselo
dojit k tomu, Ze by uméld inteligence zvladla myslet abstraktn€é. Obavy panuji také
o ochranu soukromych dat b&éznych uZzivatell internetu, protoze uméléd inteligence Cerpa
informace pravé odtud. V piipadé€, ze nedojde k urcité regulaci, se bude tento zdmérny
a ucelovy sbér informaci a dat prohlubovat (Kavanagh, 2019, s. 13-14). S tim souvisi etika

prace s umélou inteligenci a jejiho rozvoje, ktera je popsana v nasledujici podkapitole.

2.5.2 ETIKA VYUZIVANI UMELE INTELIGENCE

Podle Jedlickové (2022, s. 56) uméla inteligence neumi rozliSit, co je mordlni, ¢i
spravedlivé. Dokonce si muze ucelové vymyslet a predkladat uzivatelim nepfesné,
zavadéjici nebo manipulativni informace. Autorka pfitom varuje, Ze takovéto praktiky by
mohly slouzit autoritativnim rezimim. Z téchto obav vyplyva naléhavost autonomni

a inteligentni systémy urCitym zplisobem regulovat. To se déje na svétové, evropské, resp.
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narodni tUrovni (Jedlickova 2022, s. 56-59). V roce 2018 zvetejnila Evropskd komise
podklad snazvem Uméla inteligence pro Evropu, jenz se mimo etiky zabyva
1 konkurenceschopnosti v dané oblasti, stejné tak 1 vyuziti umélé inteligence ve vetejné
sféte. O rok pozdgji, v roce 2019, schvalila vlada Ceské republiky Narodni strategii umé&lé
inteligence v Ceské republice (NSIS), ktera obsahuje pouze nekonkrétni ustanoveni
tykajici se etiky umélé inteligence, coz Jedlickova (2022, s. 59) popisuje jako

problematické misto celé této Narodni strategie.

Samotny dokument obsahuje pouze obecné navrhy, které vychézeji z jinych dokumenti
Evropské unie, a které Ceska republika implementuje i do své Narodni strategie.
Konkrétné Cast obsahove se tykajici pravé etického zachazeni s umélou inteligenci ¢leni
tento dokument na kratkodobé, sttednédobé a dlouhodobé cile s rozsahem let 2021-2035,
pficemz mezi ty dlouhodobé tadi "Pripravit spolecnost na zmeéeny a dopady umeélé
inteligence ..." (Ministerstvo primyslu a obchodu, 2019, s. 31). S ohledem na rychly
rozvoj autonomnich a inteligentnich systémut bude pravdépodobné potieba tento casovy
plan revidovat tak, aby byla skutecné zajisténa etika a dohled nad umélou inteligenci, nad

niz se zamysli autorka Jedlickova ve svém ptispevku.

Ta pak zejména akcentuje dileZitost konkretizovat obecna ustanoveni uvedena v Nérodni
strategii tykajici se ochrany soukromi a bezpecnosti tak, aby byla skute¢né vyuzitelnd
a kontrolovatelna pfi praktickém uzivani umélé inteligence v budoucnu. V piipade, ze
uméla inteligence nebude schopna etického uvazovani, je na misté zasah ¢loveka, ktery by
ji kontroloval. Proto autorka vidi zapojeni odbornikli na etiku do vyvoje autonomnich

a inteligentnich systémil jako zcela zasadni (2022, s. 61).

2.5.3 UMELA INTELIGENCE VE VZDELAVAN{

S postupnym rozvojem umélé inteligence se diskutuje také nad etikou a postupem, jakym ji
lze vyuzivat v oblasti vzdélavani. Evropska unie, resp. Evropskéa komise pfistoupila v roce
2022 k vydani doporuceni s ndzvem Etické pokyny pro vyuzivani umeélé inteligence a dat
ve vyuce a vzdelavani pro pedagogy tykajiciho se pravé naklddani s umélou inteligenci
a jejiho uplatiovani ve Skolstvi. Uvedeny dokument navazuje na tzv. Akéni plan
digitadlniho vzdélavani pro 1éta 2021-2027, ktery vzeSel z iniciativy Evropské unie
a zabyva se naptiklad ,,vyzvami a prilezitostmi vzniklymi v diisledku pandemie Covid-19,
ktera vedla k bezprecedentnimu vyuziti digitalnich technologii pro ucely vzdélavani
a odborné pripravy.” (Evropska komise, 2022, s. 8). V tomto ohledu je dobré zminit

dilezitost, kterou obecné online kurzy pfinaseji, a které funguji jako podpora pro vyuku,
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a to nejen pii distanénim plnéni studijnich povinnosti. Uvetejnény akéni plan si vytycil za
cil, aby se Zaci orientovali v oblasti novych technologii, v€etné¢ umélé inteligence

(Evropska komise, 2022, s. 9).

Vydané doporuceni Evropské komise pfipomind, ze ve vzdélavani vyuzivaji pedagogicti
pracovnici i zaci, resp. studenti formy umél¢ inteligence na denni bézi, a sice pfi pouzivani
internetového vyhledévace, online jazykovych piekladact ¢i raznych asistentd. Cilem
doporuceni samotného je informovat pedagogy o potencialu ale i nebezpeci, které uméla
inteligence skytd. Stejné tak je pro pedagogy ptiruckou, ktera vyvraci pfedstavy o tom, Ze
je uméla inteligence pfilis slozitd k aktivnimu pouzivani ve vyuce nebo ze oslabi roli
ucitele €i jej zcela nahradi. Zde se uvadi, ze uméld inteligence mize pedagogiim naopak

pomoci, a nabizi ptiklady jejiho vyuzivani ve vyuce (Evropska komise, 2022, s. 11-14).

Dokument vydany Evropskou komisi si stanovuje Ctyfi tzv. etické aspekty: lidsky aspekt —
svébytny jedinec s vlastni mirou odpovédnosti; spravedlnost — prava a povinnosti jedince;
lidskost — jedinci berou ohled jeden na druhého, jsou k sobé vzajemné ohleduplni,
nepiistupuji k sobé jako k objektim (zde se pfistup k lidem navzdjem lisi od piistupu
k umé¢l¢ inteligenci); odlivodnéné volba — pouzité znalosti k odivodnénému rozhodovani
(Evropska komise, 2022, s. 18). Etické pokyny ... (Evropskd komise, 2022, s. 19-21)
obsahuji dale navodné otazky, které by si mél polozit kazdy pedagog pied tim, nez se
rozhodne umélou inteligenci do své vyuky zatadit. Naptiklad v oblasti lidského faktoru
a dohledu by se méli ucitelé zamyslet nad tim, zdali dochazi k dostate¢nému dohledu nad
pouzivanim umél¢ inteligence, a nad tim, jestli se jeji uzivatelé na ni az pfili§ nespoléhaji
a neumi tak kriticky hodnotit jeji vystupy. Ostatné vSechny uvedené otdzky v tomto
dokumentu sméfuji k tomu, Ze je potfeba kriticky uvazovat o tom, za jakym ucelem

a v jakém piipad¢ umélou inteligenci jako pedagog vyuzit.

Narodni pedagogicky institut Ceské republiky (NPI CR) zfizovany Ministerstvem $kolstvi,
mladeZe a t&lovychovy (MSMT) vydal na pocatku $kolniho roku 2023/2024 doporudeni
pro préci s umé¢lou inteligenci ve Skoladch. Doporuceni je sméfovano na vSechny ucastniky
vzdélavaciho procesu, tedy feditele, ucitele, zakonné zéstupce ale i zaky, kterym je
k dispozici soubor sedmi bodii — doporu¢eni (NPI CR, 2023). Nejen ugitelé by méli vzit
v uvahu skutecnost, Ze um¢la inteligence existuje a zaci ji aktivné vyuzivaji nebo to
minimalné zkousi. Ucitel by podle tohoto doporuceni mél vést zaky k tomu, aby kriticky
uvazovali nad tim, co uméla inteligence vyprodukuje a zpracované informace si uméli

ovétovat. V piipadé, ze zaci umélou inteligenci pouzivaji samostatné pii zpracovani
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raznych ukold, méli by byt schopni fadné citovat a nezakryvat skutecnost, Ze umélou

inteligenci vyuzili (NPI CR, 2023).

Realitu zneuzivani um¢lé inteligence zaky popisuje Kopecky et al. (2023, s. 14), pfi¢emz
dle realizovaného vyzkumu ohledné zavadéni a vyuzivani umélé inteligence ve Skolach
vice nez 30 % dotazovanych ucitelti na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti potvrdilo to, Ze Zaci
umélou inteligenci zneuzivali k vytvofeni referatu, piekladu texti, vytvoreni celych
prezentaci 1 k feSeni matematickych pfikladti. Naproti tomu stoji vice nez polovina
dotazovanych ucitelt deklarujicich to, Ze néjaky vybrany nastroj umélé inteligence aktivné
sami vyuzivaji. Jde tfeba o Google pireklada¢, Google vyhledavac, nebo hlasové asistenty
v mobilnich zafizenich (Kopecky et al., 2023, s. 7). Tyto bézné pouzivané nastroje piesto
nepovazuje mnoho lidi za formy umélé inteligence, piestoze jeji prvky jmenované
prostiedky vyuZzivaji. Pomoci rlznych néstroji tvoii texty, které dale vyuZzivaji, nebo
naopak texty prekladaji. Nekteti cesti pedagogové vyuzivaji umélou inteligenci k ptiprave

na vyuku (Kopecky et al., 2023, s. 12-13).

2.5.4 VIRTUALNI REALITA

Virtudlni realita stejné¢ tak jako rozSifena realita patii k inovativnim prvkim, které lze
uplatnit nejen v prostfedi e-learnignu a pfi vyuce technického kresleni. Podle Pribilové et
al. (2024, s. 194) umoziuji obé¢ formy reality vys$si miru zapojeni studentl do procesu
uceni a také 1épe udrzi jejich pozornost, jelikoz se jedna o prvky, které jsou interaktivniho
charakteru, tudiz se nejedna pouze o statické obrazky, na které by se studenti méli divat.
Diky témto prvkiim maji studenti moznost prozkoumavat véci, obrazy a situace, ke kterym
by se vredlném svété jen tézko dostali, anebo by pro né mohly predstavovat jistym
zptisobem nebezpeci. Autofi (tamtéz) uvadéji priklad nacviku riznych potenciondlné Zivot
ohrozujicich situaci v oblasti strojirenstvi, stavebnictvi ¢i zdravotnictvi. Alfaro et al. (2021,
s. 4) dodava, ze takovyto nacvik v prostifedi virtudlni reality probiha s pomoci headsetu
(bryli pro virtudlni realitu nasazenych na hlave), ¢imz dochéazi k vytvoteni simulovaného
prostiedi (digitdlni reprezentace fyzickych vyjevil) za pomoci pocitacové technologie.
Souc¢asn¢ ma piimy ucastnik nachazejici se v prostiedi virtudlni reality moZnost
kontrolovat, jakym zptsobem se v jejim nitru bude pohybovat. K tomu existuji moznosti
jako tieba klavesnice, joysticky, které ma bud’ v jedné, nebo obou rukou, popft. se
v prostiedi virtudlni reality pohybuje pomoci senzord, které aktivné sleduji pohyb clovéka
v takovémto prostiedi. Technologie, které jsou spojeny s virtudlni realitou jsou inovativni

mimo jiné i1 z toho uhlu pohledu, kdy ,, stimuluji kreativitu a konstrukcni kapacitu ve
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strojirenstvi. “ (Alfaro et al. 2021, s. 4). Strojirenstvi ma velmi blizko k technické vychové,
resp. k technickému kresleni. Z tohoto divodu se podle dostupné literatury zda, ze jde
skutecné o inovativni pfistup, ktery ma Siroky dopad také na vzdélavani. V piipadné
kombinaci virtualni reality s umélou inteligenci se v oblasti vyuky mtze dostavit zlepSeni
vlastnich zkuSenosti studentl, resp. zakl, ktefi dostanou moznost proniknout do jevil

imagindrnim zpusobem, ktery se od skute¢nosti odliSuje velmi malo.

S vyuzivanim virtudlni reality by se dalo hovofit o ,,virtudlni laboratofi,” ve které je mozné
provadét pokusy, které mohou byt nebezpecné, poptipadé v redlném svété neproveditelné.
Ballu et al. (2016, s. 148-149) tvrdi, Ze online vyuku lze pro studenty zatraktivnit a uc¢ivo
vice pfiblizit pomoci integrace virtualni laboratofe do prostfedi online kurzu (systému
fizeni vyuky — Learning Management Systém = LMS). Takovéto virtudlni laboratoie
mohou probihat ve své podstaté z jakéhokoliv mista, pouze je k tomu potieba nastroji
a vybaveni pro virtudlni realitu. V prostfedi virtudlni laboratofe pfichazi studenti do
kontaktu s pocitacové vytvorenymi 3D modely ¢i objekty, které mohou mit charakter
raznych komponent jako napft. elektronickych nebo chemickych, stejné tak jako charakter
latek a materidlti. Studenti s t€émito komponentami mohou manipulovat (rizné je zvedat,
otevirat nebo zavirat apod.). Autofi (Ballu et al., 2016, s. 149) uvadéji, ze z pohledu
vzdélavani je sice dostaCujicim vzdélavacim prvkem 2D obraz, avSak zpohledu
inovativnich pfistupti 1ze dovodit, ze jimi uvadéna virtudlni laboratof je pro studenty
atraktivnéjsi formou vyuky, diky které si mohou osvojit nové vzdélavaci prvky, se kterymi
by se jinak ani nemuseli setkat. Pfestoze 2D zobrazeni je formou vyhovujici, pak prace se
3D zobrazovanim se zda byt stejné tak dilezita, jelikoz se nachazime ve svété soudobého
technického pokroku, ktery vyuziva riznych forem trojrozmérného modelovani. Konkrétné
se jedna o pocitacem podporované projektovani (CAD) a souvisejici systémy CAM
a CAE, o kterych se piSe v podkapitole 1.2.3 Moderni sméry ve vyvoji grafické

komunikace této diplomové prace.

2.5.5 ROZSIRENA REALITA

Prostiedi rozsitené reality spojuje virtudlni objekty ¢i informace se skutecnymi objekty
v prostoru, misté a ¢ase. Zjednodusen¢ se jedna o preneseni virtudlnich objekt do reality
stim, ze dochdzi k vzdjemné interakci mezi témito objekty a realitou. Kromé
trojrozmérnych objektli zobrazujicich se pomoci rozsifené reality je mozné promitat do
skutecného svéta také audiovizualni prvky jako napf. text, video nebo zvuky. V prostiedi

vzdélavani se jednd o pfistup, ktery je ve své podstaté totozny jako u virtudlni reality,
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a sice dochazi k uceni, které je zaloZené na zkoumani, tedy induktivnimu pfistupu, jenz je
pro studenty vice motivujici a evokuje v nich vétsi miru touhy po poznani nezli tradi¢ni
vzdélavaci poméry (Wang, 2020, s. 56). Podle Chianga et al. (2014, s. 354) skute¢n¢ mize
aktivni vyuzivani rozSifené reality zvySovat zajem studentd o vyuku a zlepSovat jejich
schopnosti a dovednosti, stejné tak jako zvysit Sance na uspé$né¢ dokoncovani zadavanych
uloh. Kromé toho dochazi k aktivni podpoie vizudlni paméti, kterd se diky rozsifené realité
rozviji.

Vyhodou rozsitené reality je kromé vyssi motivace studentl (¢i zaki) také to, ze u zaki
zakladnich Skol v pfedmétech tykajicich se technického kresleni mize dojit ke zlepSeni
prostorového vnimani, resp. predstavivosti, kdy maji Zaci moznost pohybovat s virtualnim
objektem umisténym v prostfedi rozsifené reality. Tento zplsob vyuky piindsi Sirsi
moznosti vizualizace detailil a informaci, které by jinak pro zaka byly ve dvojrozmérném
zobrazeni skryté, na coz upozoriiuje Wang et al. (2020, s. 56) a dale dodava, ze dle
provedenych studii dosahuji zaci vyuzivajici prvky rozsifené reality lepSich studijnich

vysledkt nezli ti, kteti se s ni nesetkali.

V soucasné dobé¢ se na poli rozsifené reality objevil produkt od spole¢nosti americké Apple
s nazvem Apple Vision Pro. Podle vyrobce se jedna o prostorovy pocita¢ (Apple Inc.,
2024). Fakt, Ze inovace na poli nejen rozsifené reality jsou velmi rychlé, doklada také to,
ze 3D interaktivni software pro rozsifenou realitu JigSpace jizZ nabizi moznost vyuzivat
zminéné bryle od technologické spolecnosti Apple pro prostorové zobrazovani objekta.
Samotny software JigSpace slouzi k zobrazovani objektll vytvoienych za pomoci CAD
systému v rozsifené realité. K zobrazovani samotnému v prostiedi softwaru JigSapace neni
nutné potfeba zminéného prostorového pocitace. K zobrazovani lze vyuzit napf. tablet
nebo jiné mobilni zafizeni (JigSpace, 2024). Tento zplsob by mohl byt vhodny také pro
inovativni vyuku technického kresleni, kdy by rozsifena realita byla jakousi nadstavbou
pro lepsi nazornost a vnimani zobrazovanych objektl studenty. To doklada také tvrzeni
Antonioliho et al. (2014, s. 96) o tom, Ze rozsifena realita ma potencidl zménit vzdélavani

stejné tak jako tomu bylo pfi rozsifeni pocitacl a internetu do Skolstvi.

Rozsitenou realitu lze vyuzivat v primyslovych odvétvich jako napt. v primyslu
automobilovém, kdy muze slouzit pfi navrhovani i montédzi, ¢ehoz jiz vyuzivaji nckteré
automobilky (Antonioli et al., 2014, s. 100). Autofi (tamtéz) poukazuji také na vyuzivani
této technologie v prostiedi obchodu a sluzeb, pficemz vyzdvihuji moznost zakaznikl

prodejct nabytku si jejich produkty vyzkouset piimo v prostiedi, do kterého je spotiebitelé
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chtéji umistit. Tento zptsob lze aplikovat i do vyuky technického kresleni, pokud by doslo
k vyuziti jednoduchych CAD systémi, jez byly popisovany v této praci. Jde napiiklad
o aplikaci TinkerCAD (popisovana v kapitole 1.3.1 Moznosti 3D kresleni na zakladnich
Skoléach), kterd je pro zéky jednoduSe ovladatelna a lze ji prakticky vyuzit v bézné hodiné

s ptipadnou aplikaci do prostiedi rozsitené reality.

Podle dostupné literatury se zda, ze je zde jistd provazanost mezi tim, jakym zptusobem lze
inovovat vyuku jako takovou, potazmo vyuku technického kresleni i v prostiedi zakladnich
Skol. V prostiedi e-learningovych kurzii je pak zfejmé, Ze tyto inovativni prvky si kladou
za cil nejen zéky ¢i studenty vtdhnout do uciva, ale cilené¢ a soustavné je motivovat
k dal§imu uceni, které se mize odehravat online formou nebo pti bézné vyuce ve Skole
tvafi v tvaf. MiZe se jednat o prvky gamifikace v prostiedi online kurzi, stejné tak
i o gamifikaci, kterd je zafazovdna do klasické vyuky bez jakéhokoliv pévné daného
e-learningového kurzu. Takovym elementem ve vyuce muze byt naptiklad ,,Kahoot!* ktery
z hlediska finan¢niho zabezpeceni mohly byt vySe zminované pifedméty jako rozsifena
a virtudlni realita anebo uméla inteligence. Uméla inteligence je omezovana vékem, jak
bylo popsano v piedesié kapitole, zato pro rozsifenou realitu je potieba mobilnich zafizeni,
na které Skola nemusi mit finan¢ni prostfedky. To stejné plati pro virtualni realitu a také

3D tiskarny.

2.5.6 3DTIsSK

Z pohledu mozné inovace a zpestfeni vyuky technického kresleni by mohlo byt vhodné
zatadit 3D tisk jako jeho béznou soucast, aby si zaci vyzkouSeli praci s moderni
technologii. Problémem miiZze byt omezeny rozpocet $kol, ktery nemusi zajistit financni
pokryti ndkupu takového zatizeni, pfistup vedeni Skoly, ¢i samotného ucitele. S tim souvisi
také dal$i materialni vybaveni $koly jako jsou pocitace, jelikoz 3D tisk pfedstavuje vyrobni
proces, pii kterém je za pomoci pocitatem podporovaného projektovani (CAD) nebo
skenovani objektu vytvaren trojrozmérny predmét. Vytvoreny 3D model je prevedeny do
souboru, ktery umi komunikovat s3D tiskarnou (Novak, 2022, s. 1-2). V piipadé
vyuzivani 3D tiskarny ve vyuce na zdkladni Skole dochdzi k nutnému propojeni vicero
technologii, které¢ byly mimo jiné popisovany vyse v této praci a vazou se k technickému
kresleni. Kromé toho takovéto spojeni podporuje zdkovo aktivni poznavéni, rozviji

schopnosti v oblasti designu a konstruovani a soucasné nabizi plnéni kompetence k feSeni
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problémil, coz je jedna z kli¢ovych kompetenci dle Rdmcového vzdélavaciho programu

pro zakladni vzdélavani (RVP ZV, 2023, s. 10-13).

Autorka Novak (2022, s. 2) uvadi, ze kromé& béznych vyukovych situaci, pti kterych se zaci
uc¢i pracovat s 3D tiskem, mlze tato technologie slouZzit nejenom jednomu konkrétnimu
predmétu, ale ve své podstaté celé Skole a vS§em zaklim, a to vetné zakl se specidlnimi
vzdélavacimi potfebami. Jde o pomicky, které 1ze vytisknout prostiednictvim 3D tiskarny
za ucelem podpory senzomotorickych dovednosti, napt. i hmatovych vyrobki uréenych
pro zéky se zrakovym postizenim. Zaroven tyto 3D pomticky mohou pomoci konkretizovat

abstraktni jevy.

Kromé toho je mozno vytisknuté vyrobky vyuzit také v jinych pfedmétech. V tomto
ptipadé€ se setkdvaji informatické dovednosti s dovednostmi manualnimi, mezi které se fadi
i dovednost technického kresleni. Zaci zékladni $koly by diky tomuto piistupu mohli
samostatné navrhovat pomucky, které by chtéli nebo potifebovali vyuzivat v riznych
pfedmétech. Naptiklad do vyuky zemépisu by si mohli vytvofit reliéfni mapy apod.
O sirokém vyuziti hovoii Uggiil et al. (2023) a uvadi, Ze technologie 3D tisku je kromé
jinych predmétii, jako matematika, chemie, vytvarnd vychova vyuzivana uz v predskolnim

vzdélavani.
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Tato Cast prace popisuje vyvoj a konecnou verzi online kurzu, véetné informaci o jeho
dostupnosti. Stejné tak tato kapitola popisuje na zkuSenosti studentii, ktefi vyuZzivaji
e-learningovy kurz k pfedmétu KMT/GKOA (plnym nazvem Technickd dokumentace pro
ucitele A). Ten je vyucovan na Fakulté pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni. Tento
konkrétni kurz byl vytvofeny v ramci bakalaiské prace s ndzvem ,,Tvorba online kurzu
k pfedmétu KMT/GKOA v kontextu vzdélavani® obhajené v roce 2022 na téze fakulté

autorem této diplomové prace.
3.1 POPIS TVORBY ONLINE KURZU

Piedmét KMT/GKOB je vyucovan v prvnim roc¢niku studijniho programu Technicka
vychova se zaméfenim na vzdéldvani a oborové kombinace, a to v letnim semestru
kazdého akademického roku. Podminkou absolvovani predmétu je vypracovani nacrti
podle zadani minimalné z deseti cviceni, s tim, Ze studenti nasledné museji splnit pisemnou
1 ustni ¢ast zkousky. Z tohoto diivodu se e-learningovy kurz tohoto pfedmétu nesnazi
o Uplné nahrazeni prezencni vyuky, nybrz o poskytnuti $irS§ich moznosti vyuky zapsanym

studentam.

Nové vytvofeny e-learningovy kurz, o kterém pojednéva tato kapitola, vznikl jakozto
soucast této diplomové prace a byl vypracovan v akademickém roce 2023/2024. V tomto
navazujicim kurzu nejsou oproti tomu piedchazejicimu jakékoliv prvky spojené s tikoly
pro zaky, jelikoz nedoslo k jejich vyuziti v kurzu predchozim. Ucitel si vzdy sam vytvori

podklady pro zkouSeni studenti.

Oproti pivodnimu kurzu KMT/GKOA bylo vnové vytvofeném kurzu KMT/GKOB
upusténo od navigacnich tlacitek, které byly vkladany na jednotlivé stranky s vyukovym
obsahem, jelikoz doSlo v priabéhu roku 2023 ke zménam v softwaru Moodle, jenz
Zapadoceska univerzita v Plzni, potazmo Fakulta pedagogickéd vyuziva. K vylepSeni doslo
napf. v oblasti levého bo¢niho naviga¢niho panelu. Studenti maji nyni moznost vyuzivat
prehlednéjsi levy navigacni postranni panel, ktery zminované funkce pln€ nahrazuje. Diky
tomu se uzivatelé v kurzu snadno orientuji a mohou tak pfepinat mezi vybranym obsahem.
V razu samotné aktualizace softwaru, na kterém je platforma Moodle provozovana, a ze
které je vidét jistd snaha o zpfehlednéni celé aplikace a vy$si miry uzivatelské privétivosti,

byla snaha také o zptehlednéni samotného nové vytvoreného e-learningového kurzu
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k predmétu KMT/GKOB. To jsou pouze nékteré zmeény, jez byly provedeny na zékladé

zkuSenosti ziskanych z tvorby predchoziho kurzu.

V kurzu KMT/GKOA byly vytvofené obrazky a schémata piili§ velka, proto byl v nové
tvofeném Moodle kurzu pro ptredmét KMT/GKOB kladen diiraz na vétsi uzivatelskou
ptivétivost a vizudlni strdnku v tom ohledu, aby byla velikost obrazkli jednotnd a byly

jednotné zarovnany.

3.1.1 ANALYZA OBECNYCH POTREB A POZADAVKU ONLINE KURZU

S ohledem na trend pfesunu vyuky do online prostiedi, ktery vychdzi ze skutecnosti, ze
i Pedagogickd fakulta Zapadoceské univerzity poskytuje svym studentim v mnoha
pfedmétech online kurzy, které slouzi jako opora ke klasické vyuce, bylo pfistoupeno
k vytvoteni online vzdélavaciho prostiedi také pro predmét KMT/GKOB, a to v prostiedi
Moodle. O tomto systému pojednava nasledujici podkapitola. Spolecné s tim pifinasi
vyhodnoceni dotaznikového Setfeni, které bylo ureno pro studenty zapsané
v predchazejicim kurzu KMT/GKOA. Mimo jiné i na zéklad¢ jejich pfipominek byl novy

navazujici kurz vystavén.

3.1.2 SYSTEM MOODLE

LMS Moodle je systém pro fizeni vyuky, coz v anglickém jazyce vyjadiuje prave zkratka
,LMS®“ — Learning Management System. Moodle lze také oznacovat jako aplikaci pro
e-learning. Ucitelé tento otevieny software pro vzdélavani pouzivaji k vyuce, ktera probiha
na webu a maji diky nému moznost poskytovat studentim ucebni materialy, komunikovat
snimi a hodnotit jejich postup v dané lekci, dil¢ich tkolech, poptfipadé vyhodnocovat
jejich celkové zapojeni do této formy vyuky. Studenti maji moznost vzdélavat se online
formou, coz jim poskytuje vyhodu v tom, Ze se k e-learningovému kurzu mohou ptipojovat
odkudkoliv, zarovenn mohou vyuzivat vestavéné komunikacni néstroje urcené ke spojeni
s vyuc€ujicim nebo ostatnimi Ucastniky pfislusného kurzu. Stejné tak se svymi spoluzéky
mohou spolupracovat na dalku. (Despotovi¢-Zraki¢ et al., 2012, s. 326). Jedna se tedy
o platformu pro e-learningové kurzy, které funguji online a jejichz ukolem je poskytovat
studijni oporu svym studentlim. Jednim z pozadavku pro vytvoreni kurzu bylo stavét na jiz
tak Siroce vyuzivané aplikaci na Zapadoceské univerzité, tj. LMS Moodlu. Eger (s. 7,
2020) dodéava, ze open source Moodle je vyuzivan k distanéni formé vzdélavani téméf na

vSech univerzitach v Ceské republice.
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V Moodlu Ize zastivat hned né¢kolik roli, které lze shrnout do nasledujicich tiech:
administrator, ucitel a student. Administrator mize spravovat libovolny online kurz. Dalsi
jmenovanou roli je role ucitele, tedy vyucujiciho v daném kurzu nebo predmétu. Treti roli
je student, ktery ma na rozdil od administratora a ucitele moznosti pouze omezené, a to ve
smyslu, Ze kurz miize pouze sledovat a prostupovat jim, kdezto piedchozi dvé jmenované
role kurz ptimo vytvareji a posléze spravuji a vedou (Drlik et al., 2013, s. 294-296; Masek,
2022, s. 19).

Flores-Pinas et al. (2022, s. 2) zmifluje vyznam, ktery systétm Moodle m¢l v pribehu
pandemie onemocnéni COVID-19, kdy jeho prostiednictvim mohla i naddle v omezené
mife pokracovat vyuka. Moodle tak miZze fungovat na bazi kompletni distancni vyuky
anebo jako dopln€k vyuky prezencni, kdy studenti mohou pfistupovat k jednotlivym
kurzim kdykoliv a odkudkoliv. Studenti pfitom muizou dle jednotlivych ptipadnych
nastaveni plnit rizné Ukoly zadané ucitelem, nebo miizou ke kurzu pfistupovat jako
k prohloubeni znalosti, které neméli moznost zaznamenat v pribéhu prezen¢ni vyuky.
Jednotlivé kurzy mohou dle volitelného nastaveni zahrnovat také diskuse urcené ke
komunikaci s Gi¢astniky kurzu a jejich uciteli. Samoziejmosti jsou multimedidlni prvky
jako obrazky, videa a zvukové soubory. Vzdy vsak zélezi, jakym zplisobem chce autor
dané¢ho kurzu, tj. administrator, nebo ucitel kurz vyuzivat a dle toho pfistoupit k jeho

pocateCnimu nastaveni (Flores-Pinas et al., 2022, s. 4).

O moznosti flexibilniho vyuzivani online kurzu jako takového hovoii Teo et al. (2019,
s. 750) v souvislosti s mladou generaci, kterd je takovémuto vyucovani nebo ziskdvani
informaci vice naklonéna. Z tohoto thlu pohledu jde rozdé€lit online kurzy na synchronni
a asynchronni podoby. Prvni jmenovana forma nabizi moznost pfimého kontaktu ucastnikti
ptislusného kurzu, kdezto u asynchronni formy takovou moznost online komunikace
ucastnici kurzti nemaji. LMS Moodle je platformou pro asynchronni online kurzy, kdy
studenti zapsani v kurzu mohou kontaktovat dal$iho z Gi€astnikti pomoci diskuse, kterad
vSak nenabizi moznost komunikace v redlném case. Obé podoby vSak spadaji do online

formy vyuky (Eger, 2020, s. 19; Masek, 2022, s. 12).

V souvislosti s moznosti rozvrzeni ¢asu, kdy se student bude skute¢né¢ vénovat studiu
v online kurzu se lze vratit k otdzce motivace, kteréd je popisovana v kapitole 2.3 Motivace
a metody v online prosttedi. Cerny (2018, s. 10-11) uvadi fakta, ktera souviseji
s pedagogicko-psychologickymi otdzkami v online prostiedi. Zatfazuje sem socidlni

kontakt, ktery pro nékoho miiZze byt v online prostiedi nedostatecny a tudiz demotivujici.
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Dale zodpovédnost za vlastni uceni, kdy studenti nejsou zcela motivovani se ve svém
volném case pfinutit k plnéni rdznych tkoli v online kurzu. Jsou to tedy motivaéni faktory,
které maji za kol vtdhnout studenta do kurzu. Atmosféra kurzu by proto méla byt

ptivétiva a optimisticka nikoliv zastrasujici a pro jeho Gc¢astniky nesrozumitelna.

3.2 METODA TESTOVANI

Novy kurz k ptedmétu KMT/GKOB byl vytvoren na zakladé zkuSenosti a poznatkd, které
studenti zapsani do kurzu Technickd dokumentace pro uclitele A (KMT/GKOA)
vytvoteného v ramci bakalédiské prace ,,Tvorba online kurzu k predmétu KMT/GKOA
v kontextu vzdeélavani“ sdileli s jeho autorem za pomoci dotaznikového Setfeni. Pro novy
online kurz tak byla stéZejni zpétnd vazba studentd, kteti kurz vyuzivali zejména k ptipravé

na zapocet.

Testovani probihalo pomoci dotaznikového Setfeni, které bylo provedeno v akademickém
roce 2022/2023, kdy studenti zapsani do kurzu KMT/GKOA Technickd dokumentace pro
ucitele A (2022 ZS i1 LS) odpovidali celkem na Sestnact otazek. Otazky byly uzaviené
1 oteviené, piipadné jejich kombinace. Uzaviené otazky byly prezentovany jako hodnotici
Skéla od 1-5 (tj. moznost pouze jednoho vybéru, 1 znamena nejlepsi, 5 nejhorsi). Oteviené
otazky umoziovaly respondentim vkladat vlastni komentaie k pfisluSnym otazkam.
V ptipadé této pouzité kombinace se jednd o Setieni kvalitativniho i kvantitativniho
charakteru. Vyhodnoceni probihalo na zdkladé vysledkl stazenych piimo ze systému

Moodle, pticemz doslo k popisu téchto vysledkd.

3.2.1 DOTAZNIiKOVE SETRENi VYCHAZEJici Z ADDIE MODELU

Dotaznik pfilozeny ke kurzu byl soucasti evaluace spadajici do modelu ADDIE (Analysis
— Design — Development — Implementation — Evaluation), ktery se zabyva tvorbou
e-learningového obsahu podle novych technologii a trendii ve vzdélavani (Pribilova et al.,
2024, s. 195-196). Diky tomu mohlo byt provedeno formativni a sumativni hodnoceni ze

strany student pfislusného kurzu.

Analysis Design Development Implementation Evaluation
(Analyza) ' (Design) ' (Vyvoj) ' (Implementace) ' (Evaluace)

Obrazek 3: Struktura ADDIE modelu (podle Pribilové et al., 2024, s. 195, vlastni tipravy)
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Model ADDIE ma dle obrazku 2 urcitou posloupnost. V prvni fazi je analyza potieb, ktera
je stézejnim prvkem v realizaci jakéhokoliv e-learningového kurzu. V tomto stadiu by se
mél jeho tvlirce zamyslet nad cilem, jenz by mél kurz pfinést jeho studentim (Pribilové et
al., 2024, s. 195-196). V piipadé¢ nové vytvoreného kurzu jde o doplnéni fadnych

pfednasek a seminafi, které se k predmétu KMT/GKOB vazou.

Druhé faze se tyka designu, pficemz se stanovuje struktura kurzu a jeho obsah, stejné tak
1 moznosti komunikace a hodnoceni. Jedna se o rozsah, kterym bude kurz vymezen po
obsahové¢ strance, a pifipadné moznosti jeho dalSiho rozvoje (Pribilova et al., 2024,
s. 196). V pripad¢ tohoto kurzu bylo stanoveno, ze jeho struktura bude vychézet ze sylabu
pfedmétu. Tento postup byl do jisté miry nutny, jelikoz v ucivu samotném je urcitd

navaznost a logické posloupnost, coz pravé sylabus reflektuje.

Treti fazi modelu ADDIE je faze vyvoje, ktera sestavd ze shromazdovani informaci
a podkladu relevantnich pro dany kurz, stejn€ tak i vytvareni nebo sbirdni multimedialnich
prvka (Pribilova et al., 2024, s. 196). V ptipadé¢ nové vytvoreného kurzu k predmétu
Technickd dokumentace pro ucitele byla nejprve provedena reSerSe odborné literatury
tykajici se témat vzeSlych zpfedchozi faze, a sice struktury vychdzejici ze sylabu
pfedmétu. O struktufe samotného kurzu podrobnéji v kapitole 3.3.2 Struktura kurzu. Do
kurzu byly vloZeny autorem nové vytvorené digitdlni obrazky, které by mély spliiovat

urcité rozliSeni, cehoz je s pouhymi skenovanymi obrazky obtizné dosahnout.

Nasledujici faze implementace je obdobim, ve kterém je jiz hotovy kurz ptistupny
studentlim a je spravovany a vedeny ucitelem (Pribilova et al., 2024, s. 196). Posledni fazi
jiz zminéna evaluace, kterou Pribilova et al. (tamtéz) zminuje jako diilezitou soucdst,
jelikoz studenti maji moznost poskytnout tviirci nebo uciteli kurzu zpétnou vazbu, diky niz

lze e-learningovy kurz upravit tak, aby byl pro studenty skute¢né€ pfinosny a plnil sviij ucel.

Timto popisovanym zplsobem byl vytvafeny novy e-learningovy kurz s nazvem technicka
dokumentace pro ucitele B, a to na zaklad¢ vysledkli dotaznikového Setieni, které
probihalo v souvislosti s vyhodnocenim pfinosu ptfedchoziho, také nové vytvoreného

e-learningového kurzu pro pfedmét KMT/GKOA v prosttedi LMS Moodle.

3.2.2 VYSLEDKY DOTAZOVANI

Na zaklad¢ vysledkti dotazovani studentl zapsanych do online kurzu KMT/GKOA
Technickd dokumentace pro ucitele A (2022 ZSiLS) byl vytvofen navazujici kurz
Technickd dokumentace pro ucitele B (KMT/GKOB). K hodnoceni kurzu ze strany
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studentll byl vyuzit modul Dotaznik, ktery byl umistén na jeho zavéru. K dotazovani tak
dochazelo pred koncem semestru, kdy se jiz predpokladalo, ze studenti kurz prostudovali,

jelikoz se 1 diky nému mohli pfipravovat na zépocet z predmétu.

Jak bylo popsano v kapitole 3.2 Metoda testovani, pro evaluaci bylo vyuzito slovniho
i ¢iselného hodnoceni a jejich kombinace. Dotaznik pro studenty urceny k evaluaci kurzu
obsahoval celkem Sestnact otazek. Z toho posledni dvé: ,, Pokud mdte moznost srovnani
s jinymi online kurzy vedenymi v prostredi Moodle, obsahoval tento néjaké prvky,
se kterymi jste se drive nesetkali? Pokud ano, jaké? Byly pro Vas prinosné? “ a ,, Nasli jste
néjakeé gramatické chyby v psaném textu ¢i primo v obrazcich a tabulkach? Dejte mi to
prosim vedet. Pokud jste nic nenasli, miizete tento prostor vyuzit pro Vase dalsi postrehy. *
nebyly povinné. Jednalo se spi§ o otazky, které studentim pomohly vyjadfit jejich vnimani

kurzu samotného. Celkem dotaznik vyplnilo 25 student.

Vysledky dotazovani jsou analyzovany pifimo v prostiedi Moodle, ze kterého je Ize
exportovat do souboru s pfiponou .xlsx a dale s timto souborem pracovat. Kromé odpovedi
ziskanych od studentli byly automaticky vygenerovany grafy znazoriiujici Cetnost
odpovédi na jednotlivé otdazky. Diky tomu lze ziskat lepsi piehled o jednotlivych
odpovédich.

Nasledujici cast ptfinasi prehled o jednotlivych odpovédich studenti a jejich zhodnoceni.

Otazka 1: Prosim, ohodnot’te nazornost schémat a obrazku.

M pocet studentd

znamka
w

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
pocet student(

Graf 1: Odpovédi studentti na otazku 1 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)
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Z grafu 1 je patrné, Ze 17 studentli hodnotilo znadmkou jedna nazornost obrazkl
a schémat kurzu. 5 studentl zaSkrtlo zndmku dva. Ostatni znamky pak vybralo shodné po
jednom studentovi. Na procenta to bylo néasledovné: 68 % (1), 20 % (2), 4 % (znamky 3, 4,
5).

Tato otdzka meéla povinnou textovou odpoveéd. Studenti odpovidali napt. takto: ,, Velmi
srozumitelné, * ,, Schémata jsou prehledna a srozumitelnd pvi spojeni obrazku s doplnénou
teorit,” ,, Prislo mi dostatecné.* Studenti hodnotili nové vytvofené obrazky pievazné
kladn¢. Pouze jedna odpovéd’ zminovala nedostatek: ,,Obrdzky byly prehledné, ovsem
obcas se lehce lisily od prikladii z prezentace napr. vykresové pole je ochuzeno

o porovnavaci meritko. To je ovSem pouze maly nedostatek. *

Otazka 2: Jaké je podle Vas celkové zpracovani obsahu predmétu v LMS Moodle?

(Uzivatelska privétivost, piehlednost jednotlivych témat, srozumitelnost)

m pocet studentd

znamka
w

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
pocet student(

Graf 2: Odpovédi studentti na otazku 2 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)

V ptipad¢ této otazky lze zgrafu 2 dovodit, ze hodnoceni zpracovani kurzu bylo
hodnoceno zndmkou 1 stejnym poctem studentd, jako u prvni otazky, tj. 17. Zato Sest
studentii bylo pro hodnoceni zndmkou 2. K hodnoceni zndmkou 3 neptestoupil zadny ze

studentii. Obsah kurzu hodnotilo zndmkou 4 a 5 shodné pravé po jednom studentovi.

Slovni hodnoceni otazky bylo néasledovné: |, Kvalitné zpracované obrazky, lehce
srozumitelny text. Byt jsem nikdy nepracoval v Moodle, s prehlednosti jsem nad miru
spokojen. Bohuzel nefunkcni odkaz na video.” V tomto konkrétnim ptipadé¢ jiz doSlo

k nédpravé u odkazu na video. Studenti se vyjadiovali dale takto: ,, V' Moodlu se da
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jednoduse vyznat a miizeme si snadno vyhledat latku, které nerozumime. “ Timto vyrokem
student upevnil postaveni kurzu jako moznosti doplnéni fddného prezen¢niho studia, kdy
se mohl, k jiz probrané latce vratit, kdykoliv potfeboval. Jako vyhodu pfipojovat se ke
kurzu odkudkoliv potvrzuje také nasledujici odpovéd’: ,, Obsah v LMS Moodle je pro mé
lepsi, jelikoz na to mohu kouknout odkudkoliv a kdykoliv. “ Studenti dale uvade¢li, ze tuény
text byl pro né piehledny, jelikoz takto vyznacené Casti textu byly dulezité. OvSem jeden

student uvedl, Ze se v prostiedi Moodle ,,a podobnych strankach obcas ztraci.*

Otazka 3: Do jaké miry jste porozumél/a informacim z psaného textu?

m pocet studentl

znamka
w

0 2 4 6 8 10 12 14
pocet student(

Graf 3: Odpovédi studentti na otazku 3 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)

Tieti otdzka sledovala porozuméni obsahu online kurzu. Znamkou jedna dle grafu 3
hodnotilo 13 studentl, zndmkou dva 9 a ke zbylym zndmkéam se ptiklonilo vzdy po jednom
studentovi. Veskery text, ktery se v kurzu nachdzi, byl ¢erpan z odborné literatury. Zde je
patrna limitace, kterou tento asynchronni kurz disponuje, a sice nemoZznost okamZzité
zpétné vazby student-ucitel. Studenti tak mohli pocitovat nejistotu béhem uceni se, kdy
neméli moznost se ihned doptat na zélezitosti, kterym ne zcela dobie porozuméli. To lze
podlozit jednou odpovédi ze strany studenta: ,, Porozumeél jsem, ale vidycky je to lepsi
slyset.“ Nebo: ,,U nejasnych informaci je vzdy dobry priklad pro predstavu v praxi.*
Nékterym studentim pomédhal s porozuménim textu vloZzeny multimedialni obsah: ,, Text
mi nepriSel nijak téZce napsany, ale pri dlouhém cteni jsem se v tom zacal ztrdcet a bez

obrazku bych néjaké véci mozna nepochopil.
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Otazka 4: Do jaké miry jste porozumél/a informacim z nazornych obrazki a schémat?

m pocet studentl

znamka
w

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
pocet student

Graf 4: Odpovédi studentti na otazku 4 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)

Ze sloupce znazornéném na grafu 4 vyplyvéa, ze 17 studentli hodnotilo porozuméni
informaci z nové vytvofenych obrazkid zndmkou jedna. Pét studentli se vyslovilo pro

znamku 2. Ostatni studenti, celkem tfi, se vZdy po jednom ptiklonili ke zndmkam 3,4 a 5.

Také tato otazka méla povinné textové doplnéni pro studenty. Ti reagovali povétSinou
pozitivn€: ,, informace z obrazkii jsou jasné, dale pak: ,, Kvalitné zpracované, prehledné
obrazky.” V jednom pfipadé mél student obtize s jejich pochopenim, coz popsal
nasledovné: ,, Obrazky a schémata byla pochopitelnd, jen obcas jsem u nich musel stravit

3

delsi cas, abych plne porozumeél vsemu.
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Otazka 5: Do jaké miry Vam vyhovovala struktura a ndvaznost kurzu, tj. ucelné

a logické usporadani obsahu celého kurzu a ¢lenéni kapitol?

m pocet studentl

znamka
w

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
pocet studentt

Graf 5: Odpovédi studentti na otazku 5 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)

V této otazce byla ze strany studenti hodnocena navaznost a celkové uspotfadani kurzu do
tematickych celkli. 19 znich se dle grafu 5 ztotoznilo se znamkou jedna, tfi potom se
znamkou dva. Jeden student dal zndmku 3 a dva studenti 5. Pfesto v textové Casti
ptevladaji pozitivni reakce. Studenti se vyslovili v tom smyslu, Ze jim struktura i ndvaznost

ptijdou logické a nedovedou si to piedstavit jinak.

Otazka 6: Do jaké miry Vam vyhovovala platforma Moodle, na které tento kurz bézi?

m pocet student(

znamka
w

0 2 4 6 8 10 12 14 16
pocet studentt

Graf 6: Odpovédi studentti na otazku 6 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)
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Graf 6 reprezentuje rozlozeni odpovédi jednotlivych studentli, ktefi se méli vyjadrit
k tomu, do jaké miry jim vyhovovalo prostiedi Moodle. Odpovédi v tomto ptipadé nejsou
tak jednoznacné jako u ptfedchozich otazek. 15 studentii se vyjadfilo, ze jim platforma
vyhovovala. Shodné po dvou studentech zvolilo hodnoceni 2 a 5. Sest studentdl se

vyslovilo pro neutralni, primérnou znamku tfi.

Studenti popisovali vlastni pocity z pouzivani takto: ,,S platformou Moodle jsem doposud
nepracoval, z poc¢atku mi tedy chvilku trvalo se zorientovat, poté nebyl zadny problém.*
Neékolik dalSich studentii odpovidalo, zZe ,,jim Moodle vyhovoval.”“ Jini byli skepticti
k pouzivani napt. platformy Google Classroom, jelikoz s ni méli negativni zkuSenosti.
Jeden student naopak poznamenal, Ze s Moodlem nemél zkuSenosti, jen pouze s Google

Classroom, takze byl ,, nekdy zmateny.

Ptestoze bylo od pocatku planovano, ze oba kurzy vzniknou na platformé Moodle, kterou
vyuziva cela Zapadoceska univerzita v Plzni, bylo nutné se studentli doptat, jaké z ni maji
pocity a zdali jim vyhovuje. Mezi vysledky této otdzky panuje neshoda se slovnim
vyjadfenim studentd, ktefi se k pouzivani systému Moodle nevyjadiovali zcela negativné.

Jedna se vSak o subjektivni pocity a vétsiné LMS Moodle vyhovoval.

Otazka 7: Do jaké miry Vam kurz byl nipomocny pri pripravé na zapocet?

m pocet studentd

znamka
w

o
N
SN
[e)]

8 10 12 14 16
pocet student(

Graf 7: Odpovédi studentti na otazku 7 (v absolutnich hodnotéach, zdroj autor)

Jelikoz si kurz klade za cil vzdélavat studenty a byt oporou pii pfipravé na zapocet, doslo

ze strany studentil k zhodnoceni z tohoto pohledu. Studenti se dle grafu 7 vyjadfili v tom
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smyslu, zZe: ,, Vétsina byla recena na prednadsce, ale pro zopakovani je to dobry nastroj.
Dalsi se vyjadfil takto: ,, Velmi napomocny. “ Studenti ocenovali moznost pfipojovat se ke
kurzu odkudkoliv a kdykoliv, coz je spolu s individualizaci jednim z popisovanych kladi
v kapitole 2.1 Vyhody online vzd€lavani této prace. Studenti to dokladaji vlastnimi
tvrzenimi: ,, Kdykoliv néco nepochopim nebo nevim, tak se miizu podivat na Moodle, kde se
pravdeépodobné danou latku naucim, takZe verim, Ze je kurz velice napomocny,“ Ci:
., PFipravuji se spise ze svych poznamek, nicmeéné kdyz jsem nahodou potreboval dohledat

néjaké podrobnosti, tento kurz byl velmi napomocny. “

Posledni dvé otazky byly nepovinné. Slo o otazky: ,, Pokud mdte moznost srovndni s jinymi
online kurzy vedenymi v prostiedi Moodle, obsahoval tento nejaké prvky, se kterymi jste se
drive nesetkali? Pokud ano, jaké? Byly pro Vas prinosné? “ a dale: ,, Nasli jste néjaké
gramatické chyby v psaném textu ¢i primo v obrazcich a tabulkach? Dejte mi to prosim

vedet. Pokud jste nic nenasli, miizete tento prostor vyuzit pro Vase dalsi postiehy. *

Studenti ocenovali jednoduché zpracovani, nebo také tlacitka ,,pfedchozi® a ,nésledujici,
jez byla do kurzu vloZena a pomoci hypertextovych obsahii odkazovaly na navazujici
a predchazejici stranky. Jeden ze studentl to popsal néasledovné: ,,Opravdu se mi libi
tlacitka nasledujici a pfedchozi. Aktudlné je to jediny kurz v mém Moodlu, ktery touto
malickosti disponuje, ale opravdu mi to velmi zpfijemnilo prochézeni kurzem.* Pfestoze
student hodnoti kladn€ tuto nadstavbu, vnovém kurzu KMT/GKOB se tato tlacitka
nenachazeji, jelikoz je nahrazuje pfehlednéj$i bocni panel, ktery se zobrazuje po nové
aktualizaci a celkovém redesignu celého systému. Jiny student se vyslovil v souvislosti
s uzite¢nosti pii ptipravé na zapocet takto: ,,Ano, bylo to prinosné.* Studenti nachazeli

pouze ziidka gramatické chyby.

3.2.3 EVALUACE VYSLEDKU
Na zéklad¢ tohoto prizkumu mezi studenty, kteti vyuzivali aktivné kurz KMT/GKOA byl
vytvofen kurz, ktery na stejnojmenny pfedmét piimo navazuje a je soucasti této diplomové

prace.

Z dotazovani studentli vyuzivajicich kurz KMT/GKOA vyplyva, Ze pozitivné reaguji na
moznost vyuzivat kurz bez ohledu na misto a ¢as a jako studijni oporu pii pfipravé na
zapocet. Zaroven ocenuji jeho prehlednost a jednoduché pouzivani. Studenti upozornovali
na nefungujici odkaz nebo gramatické chyby v psaném textu. U textu kladné hodnotili jeho

struénost a zdiraziovani dilezitého pomoci tuéného zvyraznéni.
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Z tohoto diivodu doslo v nové vytvoreném kurzu KMT/GKOB ihned v pocatecni fazi jeho
vyvoje ke zmén¢ strategie, co bude kurz obsahovat za jednotlivé prvky, které mohly byt

v nékterych ptipadech nadbytecné.

Doslo tedy k eliminaci nadbytec¢nych prvki, kterymi jsou diskuse a ndméty, jelikoZ nebyly
vyuzivany. Zaroven doslo k redukci uvodniho slova a bylo pfistoupeno k tomu, Ze nebude
na uvodni strané jakykoliv obrazek, jako tomu bylo v kurzu KMT/GKOA, jelikoZ se jedna
o ruSivy prvek, ktery neni vsouladu snovym designem Moodlu, jenz se snazi

o estetickou jednoduchost a mozna az jistou strohost.

Vsechny uvedené skutecnosti ziskané evaluaci kurzu Technickd dokumentace pro ucitele
A byly zakomponoviany do nové vytvofeného e-learningového kurzu Technicka

dokumentace pro ucitele B.

3.3 POPIS VYTVORENEHO ONLINE KURZU

Tato zaverecna cast diplomové prace pifinasi pohled na to, jak vysledny nové vytvofeny
e-learningovy kurz vypadd a co je jeho obsahem. Oproti pfedchozimu online kurzu
vytvofenému pro predmét KMT/GKOA doslo od roku 2022, kdy byl zpracovan,
k designové zméné prostiedi LMS Moodle pouzivaného na Zapadoceské univerzité
v Plzni, coz dokladaji obrazky pod timto textem. Doslo k designové zmeéné, kterd je
subjektivnim pohledem pro studenty piivetivejsi a prehlednéjsi. O designu a uzivatelském

prostiedi se hovoti v souvislosti s gamifikaci, kterd je popséna v kapitole 2.4.1.

[’l» Vyznam a poslani predmétu, grafické symboly, graficka
komunikace napfic obory
— | Jaky je vyznam technického kresleni z pohledu budouciho ucitele technické vychovy? v
| Vyznam technického kresleni a jeho ukoly &
— | Druhy technickych vykrest a jejich tcel J
| Formaty vykresU a nalezitosti vykresového listu, tvorba nacrtkd J
— | Co je méfitko a k cemu se vyuziva? J

| Procvi¢ovani ¢. 1 J

Obrazek 4: Ukazka jednoho z témat kurzu KMT/GKOA z roku 2022 (foto autor)

Z obrazkl 3 a 4 je zfejmé, ze doslo k designové zméné celého systému Moodle. Tento
design nyni plisobi moderngjSim a CistéjSim vzhledem. Také v dasledku zmény bylo
rozhodnuto, Ze nové vytvoifeny e-kurz nebude obsahovat prvky, které lze nalézt

v e-learningovém kurzu KMT/GKOA. Jde napi. o Uvodni obrazek a dale tlacitka
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,predchozi,” ,nasledujici” a ,,domu,*“ jez slouzila v navigaci tohoto kurzu. Stalo se tak
z diivodu, ze pfi zméné vzhledu byl zpfehlednén postranni navigacni panel a tyto uméle
vytvofené prvky tak postradaji smysl. Stejné¢ tak nebyl pouZzit modul Férum, ktery
v prvnim kurzu mél slouzit k diskusi a sdélovani aktualit ze strany vyucujiciho. Jelikoz se
ale jedna skute¢né o kurz, ktery je pouhym doplnénim prezenc¢nich setkavani, nebyl tento
modul viibec vyuzivan a je povazovan za nadbytecny. Studenti se do kurzu ptihlaSuji

standardné ptes jejich Orion login.

v 1. Zobrazovani a kétovani zavitli, Sroubtl, matic a Sroubovych spoju

Sroubové spoje, zavity
Kresleni $roubl, matic a podlozek

Obrazek 5: Ukéazka prvniho tematického celku nového kurzu KMT/GKOB z roku 2024
(foto autor)

3.3.1 CIiLE A OBSAH ONLINE KURZU KMT/GKOB

Kurz si klade za cil poskytnout studentiim pfedmétu Technickd dokumentace pro ucitele B
(zkratka KMT/GKOB) moznost vyuky online formou, kterou mohou vyuzit kdykoliv
a zcela neomezené. Ke kurzu maji pfistup po celou dobu trvani studia, pokud spravce
kurzu neur¢i jinak. Vyhodou pro studenty je moznost doplnéni si poznamek v ptipad¢, kdy
se nemohou dostavit na prezencni vyuku predmétu. Kurz si vSak neklade za cil zcela
nahrazovat vyuku prezencni, jelikoz jednou z podminek plnéni pfedmétu je vypracovani
nacrtli dle zadani na cvicenich urcenych dle rozvrhu. Cile jsou tak totozné jako v ptipade
kurzu KMT/GKOA. Jde pfedev§sim o to seznamit studenty s problematikou technického
kresleni (Masek, 2022, s. 40).
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3.3.2 STRUKTURA KURZU

Novy e-learningovy kurz byl rozdélen do celkem tfinacti tematickych blokt. Cislovani

bylo zvoleno pro snazsi orientaci uzivatelll, coz mlize usnadnit orientaci v e-learningovém

kurzu jako takovém. Tematické bloky jsou nasledujici:

1. Zobrazovani a kétovani zaviti, Sroubtli, matic a Sroubovych spoji,

2. Kresleni a kdétovani rozebiratelnych spojii — spojovacich ¢ept, koliki, klind, per
a zavlacek,

Kresleni a kdtovani nerozebiratelnych spojti (nytovanych a svafovanych),
Kresleni a kotovani hiideli, lozisek a tésnéni,

Kresleni a kotovani ozubenych kol a pruzin,

Schémata a jejich rozdéleni, elektrotechnickd schémata,

Hydraulickd a mechanicka schémata,

® NN kW

Vykresova dokumentace ve stavebnictvi,

9. Vykresy ve dfevozpracujicim prumyslu,

10. Reprografie,

11. Moderni sméry ve vyvoji grafické komunikace,

12. Vyuziti ICT pti kresleni, voln€ dostupny software pro kresleni a modelovani (3D),

13. Graficka komunikace v kontextu historie lidstva.

Technicka dokumentace pro uéitele B

> Uvod
> 1. Zobrazovani a kétovéni zavitd, Sroubii, matic a Sroubovych spojii
> 2. Kresleni a kdtovani rozebiratelnych spojii - spojovacich &epil, koliki, Klind, per a zévlagek

> 3.Kresleni a kétovani i ych spoji (ny ycha

> 4. Kresleni a kétovani hfideli, loisek a tésnéni
> 5. Kresleni a kétovani ozubenych kol a pruzin
> 6. Schémata a jejich rozdéleni, elektrotechnick schémata

> 7. Hydraulicka a mechanicka schémata

> 8.Vy a ve

> 9. Vykresy ve dfevozpracujicim priamysiu

> 10. Reprografie

> 11. Moderni sméry ve vyvoji grafické komunikace

> 12. VyuZiti ICT pFi kresleni, voln& dostupny software pro kresleni a modelovéni (3D)
> 13. Graficka komunikace v kontextu historie lidstva

> Doporugend literatura a elektronické zdroje

Obrazek 6: Pohled na cely kurz KMT/GKOB (foto autor)
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Tyto tematické bloky se tykaji samotnych vyukovych materialii uréenych ke studiu. Pred
prvnim tématem je jesSté zafazen uvod, ve kterém jsou studenti pfivitani v kurzu a je zde
uveden kontakt na vyucujiciho doktora Fadrhonce. Stejné tak se na tomto misté nachazi
anotace, ze kurz vznikl jakozto soucast této diplomové prace. V zévéru za poslednim

tematickym blokem se nachdzi doporucena literatura a elektronické zdroje.

Soucasti kurzu jsou kromé textové casti s odkazy na odbornou literaturu také statické
obrazky, které pfimo souviseji s psanym textem. Jedna se o obrdzky, schémata, kterd se

vazou k jednotlivym tématim technického kresleni uvedenych v kurzu.

V jednotlivych tematickych celcich dochazi k naslednému clenéni na souvisejici témata,

a to za pomoci modulu Stranky.

Titulni stranka Nasténka Moje kurzy Lo @ v | Retim Gprav @)
= Technicka dokumentace pro ucitele B <
Kurz  Nastaveni  Ugastnici  Znadmky Sestavy  Dal3iv
v Uvod Rozbalit vSe

Vazené studentky, vaZeni studenti,
vitejte v kurzu Technicka dokumentace pro ugitele B, ktery slouZi jako studijni opora stejnojmenného pfedmétu. Obsah kusu je &lenéni podie jednotlivych tematickych celkd,

Ucitelem pfedmétu je Mgr. Jan Fadrhonc, Ph.D., kterého miiZete kontaktovat pomoci e-mailové adresy fadrhonc@kmt.zcu.cz, nebo jej osobné navtivit v kancelafi KL-238 na katedfe Matematiky, fyziky a technické
vychovy.

Tento e-kurz, jakoZto sou€ast diplomové prace Bc. Tomade Maska s nazvem ,Tvorba Moodle online kurzu k pfedmétu KMT/GKOB," byl vypracovan v akademickém roce 2023/2024.

Podminky pinéni predmétu KMT/GKOB

> 1. Zobrazovani a kétovani zavitt, Sroubll, matic a Sroubovych spoji
> 2.Kresleni a kétovani rozebiratelnych spojt — spojovacich éepu, kolik(, klindl, per a zavlaéek

> 3. Kresleni a kétovani nerozebiratelnych spoil (nytovanych a svafovanych)

Obriazek 7: Uvodni ¢ast kurzu (foto autor)

3.3.3 ZHODNOCENI KURZU

Jak autor této prace popisoval jiz v bakalarské praci, jejiz soucéasti bylo vytvoteni
e-learningového kurzu pro pfedmét KMT/GKOA, zhodnoceni kurzu udélaji studenti, kdy
poskytnou uciteli zpétnou vazbu na jeho strukturu a obsah. V ptipad¢ kurzu KMT/GKOB

tomu nebude jinak.

Avsak ze zkuSenosti studentli a ucitele prvniho kurzu vyplynulo, ze nékteré prvky jsou
zcela nadbytecné a neni potieba, aby v kurzu byly obsazeny. Jedna se napiiklad o zbyte¢né
dlouhy uvod, moduly Forum pro aktuality, ndméty a postiehy studentd. Tyto moduly

zustaly zcela nevyuzity jak ze strany studentd, tak i vyucujiciho, jelikoz se potvrdil
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pfedpoklad, Ze online kurz mé fungovat v piipadé obou predmétd jako doplnéni

prezencniho zptsobu vyuky.

Stejné¢ jako v predchozim kurzu byl testovan modul Knihy, ktery nabizi moZnost
kontinualn¢ prostupovat piisluSnym tématem, popi. celym online kurzem. V souvislosti
s redesignem prostiedi Moodle béhem dvou poslednich let se vSak zda piehlednéji
uspotddané soucasné feseni, a sice do jednotlivych modulii Stranky ke kazdému z témat.
Tato témata jsou stejn¢ jako v ptfedchozim kurzu doplnéna o obrazky, které dopliuji vlastni

textovou cast.
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Diplomova préace ptinesla ve své prvni €asti pohled na komunikaci obecné a nastinila
pohled na online a offline komunikaci, kterd méa souvislost pravé s online kurzy. Dale se
zamé&fila na grafickou komunikaci, kterd tzce souvisi s technickym kreslenim, a to
1 z pohledu historického vyvoje. V tomto ptipadé byly uvadény revoluéni faze komunikace

a také piktografie, jez je vyuzivana v technickém kresleni. Soucasné byl v této ¢asti prace

popisovan vyvoj do soucasné doby, kdy se pro technické kresleni vyuzivd CAD software.

V zavéru prvni kapitoly bylo popisovano technické kresleni jako predmét v zakladnim
vzdélavani, kdy byly popsany skute¢nosti uvedené v Rdmcovém vzdélavacim programu
pro zakladni vzdélavani s odkazem na aktudlni moznosti literatury, které jsou v soucasné
dobé& ucitelim nabizeny. Na to pfimo navéazala kapitola o 3D kresleni, jelikoz se jedna
o moderni technologii, ktera jiz na zakladni Skoly pronikla, ale kazdy zdk nema mozZnost
s ni pracovat. Pfesto jsou v této ¢asti prace popisovany moznosti, které maji k dispozici
ucitelé technickych pfedmétl v zdkladnim Skolstvi. Z pohledu zakl se jedna o vyS$si miru
zajmu a motivace o prislusny predmeét, jelikoz zaci podle vyzkumu maji o problematiku 3D
modelovani zajem. Z tohoto pohledu by bylo zajimavé, provést vlastni Setfeni na

zakladnich Skoléch, ve kterych je 3D modelovani vyuzivano, a ve kterych nikoliv.

Druhé ¢ast prace se zaméfila na online kurzy a e-learning, kdy doslo k teoretickému popisu
zakladniho ¢lenéni a jeho moznosti, a to véetné vyhod online vzdélavani a také nevyhod,
které jejich vyuzivani piindsi. Déle byly popisovany moderni trendy, které s online
vzdélavanim souvisi. V soucasnosti je nejvice diskutovana uméld inteligence, kterd ma
potencial rozsifovat online kurzy o okamzitou zpétnou vazbu smérem ke studenttim, nebo
sbirat a analyzovat data a tim tak individualizovat obsah na miru uzivatelim zapsanych
v jakémkoliv e-learningovém kurzu, ktery by takovou technologii disponoval. Vyzkumny
potencial v oblasti online vzdélavani s podporou umélé inteligence je velky. Tento pfistup
miZze nabidnout inovativni metody vyuky, které by mohly vést k transformaci nejen online
vzdélavani. Bylo by mozné sledovat vykony studentl v online kurzech sbéznym

nastavenim a v kurzech s podporou umélé inteligence.

V posledni, tieti kapitole byl popsan nové vytvoieny online kurz, ktery si klade za cil byt
studijni oporou pro studenty pfislusného predmétu. Testovani probchlo formou
dotaznikového Setfeni vychazejictho z ADDIE modelu. Evaluace ziskanych vysledka

ukdzala, Ze online kurz napliiuje stanovené cile a je efektivnim néstrojem pro vyuku
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KMT/GKOB. Studenti hodnotili moznost doplnéni vyuky o online zplsob vyucovani
prevazné kladné. Obdobné se vyjadfovali o zpiisobu vyuzivani LMS Moodle, ktery jim
pfisSel ptehledny a uzivatelsky piivétivy. Kladné hodnoceni studentl také ziskaly obrazky
a schémata, diky kterym mohli 1épe porozumét obsahu online kurzu. Dilezité pro né byla
moznost pfistupu bez ohledu na misto i Cas, a to zejména pii piipravé na UspéSné
zakonceni predmétu. Na zakladé téchto vysledkll z experimentalniho ovéfovani doslo

k aplikaci poznatkt ziskanych od studentli do nové vytvoreného kurzu KMT/GKOB.

Vytvoteny online kurz KMT/GKOB piedstavuje inovativni nastroj pro vyuku technického
kresleni na Fakulté pedagogické. Kurz je pfistupny online, diky ¢emuz jej mohou vyuzivat
studenti odkudkoliv a kdykoliv. Online kurz jako takovy je pfinosem pro oblast vzdélavani
studenti, ktefi se pfipravuji na vlastni pedagogickou praxi. Diplomova prace mé potencial

inspirovat dalsi pedagogy k tvorb¢ vlastnich online kurzd, a to pro rozlicné predméty.

Diplomové prace splnila svij cil, kdy byl autorem navrZzen a vytvofen online kurz
KMT/GKOB, ktery funguje na platformé Moodle. Kurz je strukturovan logicky

a pfehledn¢ a obsahuje prvky vizudlniho charakteru, které maji za cil zvysit nazornost.

Do budoucna by bylo mozné se vénovat na provedeni vyzkumu zaméteného na efektivitu
a optimalizaci, resp. sledovat uspeSnost studentll a zaznamendavat jejich odpovédi na stejné
otazky po delsi casovy usek, napt. pét let. Z pohledu vySe zminéné umélé inteligence by
bylo vhodné sledovat jeji dalsi vyvoj a piipadné ji do kurzu skutecné zaradit, pokud by to
bylo mozné. Nasledn¢ by Slo srovnavat vysledky studentl, ktefi prosli kurzem, jenz

umélou inteligenci nedisponoval a naopak.
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RESUME

Diplomova prace je zaméfena na technickou dokumentaci a online kurzy. Cela prace je
roz¢lenéna na tfi kapitoly. V Givodni ¢asti je popisovana obecné lidska komunikace a jeji
typy, kam patii online i offline komunikace. Déle prace popisuje grafickou komunikaci,

kterd ptimo souvisi s technickym kreslenim a jeho modernim sméfovanim.

Druhd ¢ast prace popisuje online kurzy a e-learning, jeho vyhody a nevyhody. Zabyva se
motivaci Gcastnikli online vzdélavani a popisuje jeji moderni trendy. Stejné tak se zabyva

vyukou technického kresleni z pohledu moznych inovaci. Jde napt. o umélou inteligenci.

Cilem diplomové prace bylo vytvofit Moodle online kurz k pfedmétu Technicka
dokumentace pro ucitele B (KMT/GKOB). To je popisovéano ve tfeti kapitole. Online kurz
byl vytvofen na zéklad¢ experimentdlniho ovefovani spokojenosti studentli s kurzem
pfedchozim. Diky tomu bylo zjisténo, jaké prvky by online kurz mél zahrnovat, aby byl

pro online vyuku efektivni.
Summary

This thesis focuses on a technical documentation and online courses. The thesis is divided
into three chapters. The introductory part describes human communication in general
and its types, including both online and offline communication. Furthermore, the thesis
describes graphic communication, which is directly related to a technical drawing and its

modern trends.

The second part of the thesis describes online courses and e-learning, their advantages
and disadvantages. It deals with the motivation of participants in an online education
and describes its modern trends. It also deals with teaching of the technical drawing from

the perspective of possible innovations, such as an artificial intelligence.

The aim of the thesis was to create a Moodle online course for the subject of the Technical
Documentation for teachers B (KMT/GKOB). This is described in the third chapter. The
online course was created on the basis of experimental verification of student satisfaction
with the previous course. This made it possible to identify the elements that the online

course should include in order to be effective for the online teaching.
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