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08 VEKTOROVA GRAFIKA — KOMPLEXNY PROJEKT

Tematicky celok/Téma Stuperi skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou $5/2. a 3. roénik/2 — 3 vyucovacie hodiny
e rastrova a vektorova grafika;
e nastroje vektorovej grafiky;
e nastroje na Upravu a tvorbu objektov.

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vediet sa orientovat v prostredi programu Inkscape;
e vediet vytvarat rézne objekty vo vektorovom editore;
e vediet upravovat objekty.

Ciele
Ziakvom cfsvojované vedomosti a Ziakom rozvijané spésobilosti
Analyza problému: Informatické myslenie:
o identifikovat vstupné informdacie Algoritmy:
zo zadania ulohy; e (ALG3) - vytvarat vlastné algoritmy, riesiace problém/casti
e popisovat oCakavané vystupy, problému (postupnosti krokov
vysledky, akcie. na realizaciu nejakej ¢innosti, veducej k cielu);
e (ALG4) — tvorit vlastny postup vytvarania obrazka
Pomocou kresliacich nastrojov: s danymi objektmi.
e vediet vyuzivat nastroje na tvorbu | Dekompozicia:
a Upravu objektov; e (DEK1) - linedrna dekompozicia — rozdelit obrazok
e vediet vytvorit komplexnejsi na konkrétne objekty.
projekt s vyuzitim moZnosti Vyhodnotenie:
vektorového editora. e (VYH3) - posudit kvalitu/spravnost objektu/postupu na zaklade
definovanych kritérii (hodnotit splnenie jednotlivych kritérii
projektu).

Rieseny didakticky problém

Ziaci doteraz pri tvorbe vektorovej grafiky vytvarali iba jednoduché samostatné obrazky — ich &innost bola totiz
zamerana len na zvladnutie konkrétnej témy (princip a nastroj). Osvojit si tak mohli principy tvorby objektu i pouzitie
samotného nastroja. Chybala im ale skdsenost s analyzou a tvorbou komplexnejsieho projektu, kde by mohli tvorivo
aplikovat predtym nadobudnuté vedomosti, skiisenosti a zru¢nosti.

Dominantné vyucovacie metédy a  priprava ucitela a pomécky

Y SR

e projektova metdda; pre ucitela:

e individualna forma. e ucitel/I_SS_67_Vektorova_grafika — komplexny_projekt-M.docx
metodika vyucovania;

e ucitel/1_SS_67_Vektorova_grafika — komplexny_projekt-vzor vzor
komplexného projektu;

pre Ziaka:

e Ziak/1_SS_67_Vektorova_grafika-komplexny_projekt-PL1.docx
pracovny list.

e Ziak/1_SS_67_Vektorova_grafika-komplexny_projekt-PL2.docx
pracovny list.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych projektov.
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Uvob
Toto je zaverecna (6sma) metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin), uréena
pre zadkladny kurz tvorby vektorovej grafiky. Tematicky uzatvdra blok metodik, ktoré sui venované

tvorbe vo vektorovej grafike, pricom sa v nej vyuZivaju vSetky doposial predstavené principy
a nastroje.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadanie tlohy, ako aj navrh zavere¢ného
hodnotenia projektu. Ide vlastne o vysledok ich samostatnej tvorivej ¢innosti. Odporucana dotdcia
na tuto metodiku predstavuje dve vyucovacie hodiny, pocas ktorych Ziaci pracuju na projekte
priamo v sSkole (nie doma), aby tak ucitel mohol objektivne sledovat samostatnost Ziakov
pri aktivite. Nie je to test, ale projektova Cinnost, pri ktorej maju Ziaci moznost vyuZivat rézne
dostupné zdroje (referencné prirucky, navody, vlastné zdroje, videa na internete...). Svoje rieenie
mo6Zu konzultovat aj s ucitelom.

Ak nemame moznost realizovat danu cinnost suvisle na dvoch vyudovacich hodinéach,
metodiku mozZno rozdelit do dvoch, pripadne troch jednotlivych hodin, pricom druhd hodinu
zatneme kratkym brifingom so Ziakmi, kde strucne predstavia (staci slovne, nie ukazkou
na pocitaci), co riesili na predchadzajucej hodine a ¢o by este potrebovali, resp. chceli dopracovat.
Pokial nemame z casovych alebo organizacnych dévodov k dispozicii dve vyucovacie hodiny,
metodiku je mozZné realizovat i na jednej hodine s tym, Ze fazu samostatnej prace Ziakov skratime
na 30 mindt a vyhodnotenie na 10 minut — vdanom pripade ale ocakavané vystupy projektu
nebudu také komplexné a zaujimavé, ako by to bolo pri praci na dvoch hodinach. Vidy je vsak
moznost dat Ziakom priestor — po ukonceni prac na projektoch v skole (a ich vyhodnoteni) —
tvorivo rozsirit svoje projekty doma.

Ked to ucitel uzna za vhodné, mbze po prvej hodine dat Ziakom moznost pracovat na projekte
doma a nasledne, na dalSej hodine, pokracovat v préci (alebo na finalizacii) v Skole. Tretia hodina

by potom bola venovana prezentacii hier a diskusii.

Projekt je navrhnuty pre skupinky Ziakov. Odporuc¢ame preto rozdelenie Ziakov do dvojic
a samostatnu pracu vramci nich. Ak nejaky Ziak nechce pracovat v skupine, potom musi
vypracovat cely projekt sam. Ked' to ucitel uzna za vhodné, moze kazdy Ziak pracovat samostatne,
avSak praca na spolo¢nom projekte rozvija pri Ziakoch aj iné zruénosti a schopnosti (napr. timovu
pracu, komunikacné zru€nosti, iny pohlad na problém, vzajomnu toleranciu a reSpekt, sebadbveru,
sebahodnotenie, zvySenie motivacie i rozvijanie kognitivnych stratégii).

V ramci metodiky je vytvoreny aj druhy projekt, ktory umozZiiuje pracovat Ziakom samostatne.
Cielom druhého projektu (Pracovny list 2) je vytvorit vektorovo historick( pamiatku.
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Uvod (5 minGt) — rozhovor so Ziakmi, ich rozdelenie do skupin a predstavenie zameru
(myslienky) projektu.

e Samostatna praca (60 minut) — praca na projekte s pracovnym listom.

e Vyhodnotenie (15 minut) — prezentdcia Ziackych projektov a vypracovanie hodnotiacej rubriky
projektu.

Uvob (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Vyucovaciu hodinu zatneme frontdlnym motivaénym rozhovorom — Ziakom predstavime
zamer (myslienku) projektu. Ide o vytvorenie vlastnej stolovej hry, kde by vyuzili svoje doterajsie
vedomosti, skisenosti a zru¢nosti z oblasti tvorby vektorove] grafiky. Zadanie projektu precitame
z pracovnych listov, Ziakov upozornime i na dokumentdciu hry a zaverecnu hodnotiacu cast, kde

zhrnu pouzité ndastroje a Cinnosti.

SAMOSTATNA PRACA (PRIBLIZNE 60 MINUT)

V tejto faze skupinky pracuju samostatne s pracovnym listom, kde maju uvedené kompletné
zadanie projektu aj s navrhom zaverecného hodnotenia. Sucastou pracovného listu je
i dokumentacia hry (Ziaci maju spisat a uviest svoje vysledky projektu). Ucitel skupiny monitoruje,
v pripade nejasnosti poradi. Vysledny produkt Ziaci uloZia do jedného priecinka

pod ndzov_hry_autori.

Zadanie Vytvorte projekt stolova hra.

Navrhnite svoju vlastnu stolovi hru (podobnt ,,Clovece, nehnevaj sa!“ alebo ,,Monopoly“). MéZete modifikovat

aj existujucu hru.

Obsahovat bude:
e pravidld hry;
e ndvrh hracich figurok (v réznych farbdch alebo tvaroch);
e mapu (pldnik) hry;
e iné potrebné pomécky.

Vysledny projekt uloZte do jedného priec¢inka pod ndzov_hry_autori.

HODNOTENIE (PRIBLIZNE 15 MINUT)

V tejto Casti hodiny Ziaci po skupindch predstavia svoje hry aj s pravidlami a poméckami, resp.
dokumentaciu k hre avytvorené objekty. Vysledné hodnotenie by malo reSpektovat splnenie
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stanovenych kritérii (tzv. zoznam pouZitych nastrojov a €innosti), avsak ucitel, pripadne ostatni
spoluZiaci moézu vyjadrit svoju relevantnu konstruktivnu kritiku, ktora by sa mala tykat vyhradne
vylepsenia projektu.

Vyhodou spolocnej prezentacie hier je i vzajomné porovnanie vysledkov jednotlivych skupin
a nasledna sebareflexia.

Zamerom projektu nie je donutit Ziakov pouzit vsetky ndstroje a principy, s ktorymi sa doteraz
zoznamili, ale vytvorit esteticky zaujimavy vystupny projekt.
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DOKUMENTACIA HRY

PRAVIDLA HRY
Doplnte pravidla hry...

FIGURKY HRY A POMOCKY

Vlozte obrdazky svojich figurok...

PLAN (MAPA) HRY

Vlozte obrazok planika hry...
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ZOZNAM POUZITYCH NASTROJOV A CINNOSTI

Poziadavka Splnena (v')/Nesplnena ()

1. Vytvorené pravidla hry O

2. Navrh figurky/figarok

3. Navrh pomocok k hre

4. Poutzitie roznych objektov

5. Tvorba ciest

6. Uprava ciest

7. Pouzita r6zna vyplh a tah

8. Pouzité farebné prechody

9. Pouzité logické operacie s objektmi

10. Pouzité zarovnanie objektov

11. Text

12, Efekty s textom

13. Pouzité vrstvy

14. Pouiité rozne efekty ciest

o ooy o| o, o0o|oyo|oyo] oo

15. Vyexportované navrhy do formatu .PNG
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VZOR HRY: HAD A REBRIKY

DOKUMENTACIA HRY

PRAVIDLA HRY

Cielom hry HAD A REBRIKY je dostat svoju figtrku z chvosta hada na jeho hlavu.
Start: hra za&ina na chvoste hada

Ciel: hra kon¢i na hlave hada

Priebeh hry: Hru zacdina najmladsi hra¢ a postupne pokracuje kazdy hrac. Ten hrdc, ktory je
na rade, hadze hracou kockou. Po hode sa hra¢ posiva o tolko poli¢ok, akd hodnota padla
na hracej kocke. Ak hrac skonci svoj tah na rebriku, postva sa v smere rebrika (hore i dole — rebriky
su obojsmerné). Hru vyhrava ten hrdc, ktory pride k hlave hada ako prvy.

FIGURKY HRY A POMOCKY

v

PLAN (MAPA) HRY
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ZOZNAM POUZITYCH NASTROJOV A CINNOSTI

Poziadavka Splnena (v')/Nesplnena ()

. Vytvorené pravidla hry v

. Navrh figarky/figurok

. Navrh pomocok k hre

. Poutiitie roznych objektov

. Tvorba ciest

. Uprava ciest

. Pouzita r6zna vypli a tah

. Pouzité farebné prechody

OV N V| B W|IN|R

. Pouzité logické operacie s objektmi

10. Pouzité zarovnanie objektov

11. Text

12. Efekty s textom

13. Pouzité vrstvy

14. Pouiité rozne efekty ciest

DRSS ER N IR N NI N NER VB B NER N

15. Vyexportované navrhy do formatu .PNG
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VZOR HRY: CLOVECE, NEHNEVAJ SA!

DOKUMENTACIA HRY

PRAVIDLA HRY

Cielom hry CLOVECE, NEHNEVAJ SA! je dostat svoje $tyri figlirky do domé&eka. Kazdy hra¢ dostane
Styri farebné figurky, ktoré umiestni do farebného kosostvorca na obvode hracieho planu.

Start: hra za¢ina na farebnom poli¢ku so $ipkou na chvoste hada

Ciel: hra kon¢i, ked prvy hra¢ umiestni vSetky svoje figurky do svojho doméeka (farebné policka,
umiestnené vo vnutri hracieho planu)

Priebeh hry: Hru zacina najmladsi hrac¢ a nasledne pokracuju ostatni hraci. Hadze kockou trikrat,
resp. kym nehodi 6. Ak hodi 6, postavi svoju figurku na Start a zacina hru (teda na Start moze
postavit svoju figurku iba vtedy, ked hodi 6). Ak ma hrac figurku v hre, hadze kockou a posuva sa
o tolko poli¢ok, akd hodnota padne na kocke. Ked hra¢ hodi 6, hadze este raz.

Variant 1: Hraci sa nevyhadzujd, ale ak by mala byt figirka umiestnend na poli¢ku, kde uz stoji

figurka, tak sa posunie tesne pred neho.

Variant 2: Ak by sa hra¢ mal postavit na policko, kde uz stoji iny hrac, tak tohto hraca vyhodi.

FIGURKY HRY A POMOCKY
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PLAN (MAPA) HRY
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ZOZNAM POUZITYCH NASTROJOV A CINNOSTI

Poziadavka

Splnena (v')/Nesplnena ()

1. Vytvorené pravidla hry

v

2. Navrh figurky/figurok

3. Navrh pomocok k hre

4. Pouzitie roznych objektov

5. Tvorba ciest

6. Uprava ciest

7. Pouita r6zna vypli a tah

8. Pouzité farebné prechody

9. Pouzité logické operacie s objektmi

10. Pouzité zarovnanie objektov

11. Text

12. Efekty s textom

13. Pouzité vrstvy

14. Pouzité rozne efekty ciest

15. Vyexportované navrhy do formatu .PNG
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