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Anotacia

OPS tvoria teoretické vychodiskd zamerané na vyznam aplikacie grafického softvéru vo
vizualnej edukacii, metodika vyucCovania vytvarnej vychovy prostrednictvom grafického
softvéru, ktorej sucastou je projektovanie vyucovania vytvarnej vychovy vychadzajlice z
analyzy ucebnych osnov vytvarnej vychovy (ISCED 1, ISCED 2) vzhl'adom na moZnosti
rieSit’ vytvarné problémy pomocou grafického softvéru, charakteristika elektronického
prostredia, Vv ktorom Ziaci pracuju, popis vhodnych grafickych aplikacii podl'a stanovenych
kritérii aukazky uplatnenia grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy
suvedenymi technologickymi postupmi pre zvlddnutie zdkladnych ndstrojov zvolenych
grafickych programov.
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UvVOD

OPS, ktort predkladam vychadza z mojej pedagogickej praxe, ktoru realizujem ako ucitel’
kontinualneho vzdelavania a z overovania navrhnutych edukacnych aktivit v skolskej praxi
zakladnych, strednych §kol a zékladnych umeleckych §kol. OPS reaguje na stcasnu
koncepciu vyucovania vytvarnej vychovy, ktora je zalozena na rieSeni vytvarnych problémov
prostrednictvom réznych vizudlnych médii. Jednym z nich je aj pocita¢. Prostrednictvom
pocitaca s vyuzitim grafického softvéru mézu Ziaci efektivnejSie (mam na mysli ekonomické
hladisko, ucinnost metdéd aucelnost’ dosiahnutia cielov) riesit vytvarné problémy,
prostrednictvom ktorych ziskavaji nové vedomosti a zrucnosti a vytvaraju si vlastné postoje
Vv oblasti vizualnej kultiry. Stavaju sa tvorcami, ¢o bez predchadzajiiceho porozumenia
vytvarného jazyka pretrvava len do obdobia spontanneho vytvarného prejavu. Po tomto
obdobi nastava tzv. ,kriza detského vytvarného prejavu‘. Jednou z moznosti ako preklenut
toto obdobie je ponuknut’ Ziakom také nastroje, ktoré podporia ich vytvarnu vypoved
a nebudu pre nich ohrozenim vzhl'adom na vytvarné zrucnosti, ktorymi ziaci v tomto obdobi
disponuju.

Cielom OPS je prezentovat metodiku uplatnenia grafickych programov na hodinach
vytvarnej vychovy.

OPS tvoria teoretické vychodiskd zamerané na vyznam aplikdcie grafického softvéru vo
vizualnej edukdcii, metodika vyucovania vytvarnej vychovy prostrednictvom grafického
softvéru, ktorej stcastou je projektovanie vyucovania vytvarnej vychovy vychadzajiuce z
analyzy ucebnych osnov vytvarnej vychovy (ISCED 1, ISCED 2) vzhl'adom na moZznosti
rieSit vytvarné problémy pomocou grafického softvéru, charakteristika elektronického
prostredia, Vv ktorom Ziaci pracuju, popis vhodnych grafickych aplikacii podl'a stanovenych
kritérii aukazky uplatnenia grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy
suvedenymi technologickymi postupmi pre zvladnutie zdkladnych néstrojov zvolenych
grafickych programov.

Cielovou skupinou OPS st pedagogicky zamestnanci, u€itelia vytvarnej vychovy zakladnych,
strednych §kol a zakladnych umeleckych $kol, ktori maju snahu vyuZivat’ grafické programy
v eduka¢nom procese vytvarnej vychovy.

Prezentovand metodika vychadza z didaktiky vytvarnej a informatickej vychovy. Uvadza
paralely obidvoch predmetov s dérazom na procesy vytvarnej vychovy.

Prinosom osvedcenej pedagogickej skusenosti pre procesy vychovy avzdeldvania je
aktualnost’ problematiky, ktord OPS rieSi. Ponuka Cditatelovi proces zmeny v edukécii
vytvarnej vychovy, reakciu na sucasné chapanie vizualnej edukacie, porozumenie procesom
ucenia sa ziaka v elektronickom prostredi. DoleZitou sucastou OPS je orientdcia z vykonu
ziaka na procesy porozumenia a nasledné vlastné tvorivé vyjadrenie. Podmienky pre tento
proces vytvara ucitel’.

Prostrednictvom OPS moézu ucitelia ziskat vedomosti a zru€nosti v aplikacii grafickych
programov, podl'a uvedenych technologickych postupov tvorit’ v elektronickom prostredi
a vyuzit prezentovany navod ako pracovny list pre ziakov alebo vytvarat’ vlastné navody.
OPS ponuka ucitelom porovnat’ svoje sklisenosti so skiisenostami autorky OPS a analyzovat’
vlastné procesy ucenia ziakov.



V 1. kapitole zdévodiiujem vyznam vyuzivania modernych technoldgii. Vyznam uplatnenia
grafickych programov v eduka¢nom procese vytvarnej vychovy zdévodiujem
prostrednictvom psychologickych, pedagogickych a socidlnych aspektov.

2. kapitolu tvori metodika vyu€ovania vytvarnej vychovy prostrednictvom grafickych
programov. Zameriavam sa V nej na projektovanie vyucovania vytvarnej vychovy a S tym
spojené aktualne problémy. Prezentujem suvislosti, ktoré vznikaju pri rieSeni vytvarnych
problémov prostrednictvom grafickych programov.

V 3. kapitole uvadzam moznosti vyuzitia grafickych programov na vyucovani vytvarnej
vychovy.



1 VYZNAM VYUZIVANIA GRAFICKYCH PROGRAMOV
V EDUKACNOM PROCESE VYTVARNEJ VYCHOVY

Vyuzivanie modernych technologii vo vyucovani ma vzostupnua tendenciu, €o suvisi

s prenikanim novych technoldgii do vSetkych sfér praktického zivota. Pri zavadzani
informacnych a komunikacnych technologii sa zdoraznuje ich priamy vplyv na zvySovanie
urovne vzdeldvania a zvySovanie didaktickej efektivnosti foriem a metéd vyucovania.
Sucasné informacné a komunikac¢né technologie okrem toho, Ze vytvaraja prirodzené
prostredie existencie dnesnej mladeze, maju pre nich este stale aj urCitli fascinac¢nu silu. Tuto
fascina¢nu silu informa¢nych a komunika¢nych technologii spolu s ich popularitou u mladeze
je mozné vyuzit' v rdmci pocitaémi ¢i multimédiami podporovaného vyucovania na
eliminovanie vysokej miery neobl"ibenosti ur¢itych predmetov. (Haskova, Zahorec, 2007)
Jednou z moznosti, ako vtiahnut' ziakov do rieSenie vytvarnych problémov, je vyuzitie
grafickych programov. Tie ponukaju nastroje, ktoré pomahaji zvladnut' ziakom technické
procesy a ziaci sa tak mozu sustredit’ na napad a experimentovanie. Pri tom objavuji nové
moznosti. Sucasni Ziaci ziju ,,akénu“ dobu, atomuto javu by sme mali prisposobit’ aj
prostriedky, ktoré pouzivame pri ich edukacii. Zvladnut’ ovladanie aj zlozitejSicho grafického
programu nie je pre ziakov problém. Podporou neohrozeného prostredia je vol'ba vhodnych
grafickych programov, ktoré maji slovenské rozhranie a ponukaju Siroku Skalu nastrojov,
ktora neobmedzuje Zziakov pri experimentovani. U Ziakov, ktori eSte nevedia Ccitat' je
ovladanie podporované ikonami, ktoré si ziaci vel'mi 'ahko zafixuju.

Podla L. Zabadala (2008) je potrebné , aby ziaci vedeli kriticky hodnotit’ produkty
elektronickych médii s ohl'adom na ich vizualny charakter. Preto je vhodnejsie v eduka¢nom
procese vytvarnej vychovy volit’ zlozitej$i nastroj, ktory umozni ziakom vytvarat' vlastné
konfigurécie a podporuje ich vytvarny prejav.

Modzeme uvazovat’ o tom, ¢i je to pre nich prinosom, alebo by sme mali kompenzovat tieto
procesy. Zalezi vSak na tom, ¢o je cielom nasho edukacného pdsobenia.

VyuzZitie grafickych programov v edukacii vytvarnej vychovy zdévodnujeme na zéklade
uvedenych aspektov.

1.1 Psychologické aspekty vyuzitia grafickych programov v edukacii vytvarnej vychovy

Medzi psychologické aspekty patri motivacia, okamzitd spatna vézba, vizualizacia,
koncentracia, tvorba pojmov a konstruktivizmus.

1.1.1 Spéitna vizba
Pocita¢ sprostredkuje spitni vizbu prakticky okamzite. Ziak bezprostredne vidi dopad svojho
konania a méze byt informovani o spravnosti rieSenia, moze byt’ vedeny k hl'adaniu chyby.
Spétna vizba prostrednictvom pocitaca je diskrétna, ziak nemusi mat’ obavu z netispechu
alebo z kontaktu s ucitel'om. (Vanicek, 2004)
Situaciu si moze vyriesit sdm podl'a vlastnych moznosti.

1.1.2 Motivacia

Motivacia patri medzi rozhodujuce faktory v procese edukacie. Intenzita a zameranie
motivaénych faktorov zavisia na individualnych charakteristikdch ziaka. V pedagogickej
literature sa zdoraziuje, Ze Ziak ma byt’ motivovany k uceniu pozitivne, t. j. je ziaduce, aby sa
ucil preto, ze sa nam podarilo u neho prebudit’ zaujem a zvedavost’ a teda ze ho ucivo zaujalo.
Tento zaujem je vSak potrebné aj nasledne udrziavat, uspokojovat’ z neho sa odvijajice
potreby a nepripustit’ aby u ziaka vznikali nejaké frustracie. V pripade pouZitia pocitaca snaha



ziaka vyrieSit problém nie je z dovodu zviditeInenia, teda ide o motivaciu vnutornt, ktora je
pre procesy ucenia vel'mi dolezita.

1.1.3 Vizualizacia
Je podporovanie dominantného vnimania zrakom. Ak sa ziak u¢i nejaky novy abstraktny
pojem, spotrebovava vac¢siu Cast’ svojej aktualnej pamétovej kapacity na predstavenie si danej
situdcie, na ktorej ucitel’ pojem vysvetl'uje. Pri vyCerpani tejto kapacity uz ziak nema kapacitu
premyslat’. Vizualizicia poméha ¢ast’ kapacity uvolnit pre d’alie mentalne procesy. Ziak je
schopny podat’ lepsi vykon. (Vanicek, 2004).

1.14 Koncentracia
Pri rieSeni zlozitejSej ulohy Ziak prechadza medzi dvoma trovitami myslenia, strieda vysSiu
uroven (stratégia) s nizSou uroviou (vykonanie kroku rieSenia). Pre koncentraciu ziaka je to
narocny proces. Praca s grafickym programom mu umoziiuje ziakovi zamerat’ sa na vyssie
funkcie (rieSenie vytvarného problému)a program technické procesy urobi za Ziaka.

1.1.5 Tvorba pojmov
Vhodné pocitacové programy prispievaju k propedeutike niektorych pojmov prostrednictvom
hry. (Vanicek, 2004)

1.1.6 KonStruktivizmus
Ziak sa uci vlastnou ¢innost'ou. Vytvara obrazok v grafickom programe a zaroven sa uci
ovladat’ graficky program.

1.2 Pedagogické aspekty vyuzitia grafickych programov v edukacii vytvarnej vychovy
Z pedagogickych aspektov uvadzame ako vyznamné pre edukacny proces rolu ucitel’a a Ziaka
a komunikécia medzi nimi, skupinovu précu.

1.3 Socialne aspekty
Praca s pocitatom umoZiiuje Ziakom z réznych socialnych skupin rovnaky pristup ku
vzdelaniu. V §kolach mozu Ziaci zo socialne znevyhodneného prostredia alebo Ziaci so
zdravotnym znevyhodnenim pracovat’ na pocitacoch a tak prekonat’ svoj handycap.
Pocita¢ ako pracovny ndstroj — Ziaci si uvedomuju, Ze pocitac nie je len hracka ale je to aj
pracovny nastroj.



2 METODIKA VYUCOVANIA VYTVARNEJ VYCHOVY
PROSTREDNICTVOM GRAFICKYCH PROGRAMOV

2.1 Projektovanie hodiny vytvarnej vychovy s vyuZzitim grafickych programov

Pri projektovani hodiny vytvarnej vychovy s vyuzitim grafickych programov vychadzame
z kombinacie didaktiky vytvarnej vychovy a didaktiky informatiky. Z didaktiky informatiky
vyuzivame v edukacnom procese poznavanie, ktoré sa uskutoCiuje prostrednictvom
pomalého zlepSovania aproximacii, teda postupného ,,prichadzania veci na koren“. Pojmy sa
menia Casom, spresiiuji a prehlbuju sa sklisenosti a manipulacie.
Aktudlna priprava na vyucbu je sucastou projektovanej Cinnosti ucitela. Vychadza pritom
z obsahu pedagogickych dokumentov - Statneho wvzdelavacieho programu, Skolského
vzdelavacieho programu, ucebnych osnov, tematickych vychovno-vzdelavacich planov a zo
Specifik vyucby ucebnych predmetov. Svoje pedagogické pdsobenie planuje vo vztahu
k predpokladanym pedagogickym situaciam a so zretel'om na individualne osobitosti svojich
ziakov. Jej vysledkom je projekt pripravy na vyufovaciu jednotku, ktory je navrhom
logického usporiadania aktivit ucitel'a a ziakov ako sledu pedagogickych situécii smerujiacich
Kk planovanému ciel'u. Spravidla obsahuje:
e cCasovy a logicky sled situacii,
e jasné vymedzenie ucebnych poziadaviek, ktoré sa viazu ku konkrétnym uc¢ebnym
situaciam,
e sady ucebnych uloh (podnety a inStrukcie vyvolavajice ucebné ¢innosti ziakov
v ramci ucebnych situécii): ulohy na zistovanie prekonceptov, ulohy na vzbudenie
zadujmu, ulohy na rozvoj poznavacich, expresivnych a tvorivych uc¢ebnych stratégii
ziakov, tlohy na diagnostiku a hodnotenie vysledkov ucenia sa Ziakov...,
e organizacia ucebnych Cinnosti ziakov (frontdlna praca, samostatnd praca, praca vo
dvojiciach, praca v kooperativnych skupinach a pod.),
e metddy osvojovania obsahu uciva Ziakmi ajeho spristupfiovania ucitelom
(reproduktivne a produktivne metody),
e didaktické prostriedky (ucebné pomocky, uclebné texty, didaktické testy,
didakticka technika a pod.),
e priestor na poznamky z hodnotenia realizacie vyucby ako podklad pre aktudlnu
pripravu na d’al$iu vyucbu. (Kalas, 2000)
Elektronické prostredie vyzaduje poznanie jazyka nielen z hl'adiska technologického, ale
najmi vytvarno-vizualneho, ¢o pocitujeme ako problém. (Zabadal, 2008).
Podla 1. KalaSa (2000) pred vol'bou a pripravou hodiny s vyuZzitim IKT by si mal ucitel
polozit’ a zodpovedat takéto otazky:

e Ako IKT podporia splnenie mojho didaktického ciela? Ako prispeju k ziskaniu
znalosti a schopnosti, ktoré su podstatné v tejto téme?

o Ako IKT v $tudiu tejto témy odbremenia Ziaka od nepotrebnej prace (Cize takej, ktora
iba zbytocne konzumuje ich pozornost) a dovolia mu pracovat na tom, Co je
podstatné?

e Ako IKT pouzité¢ v tejto téme podporia zvedavost' a tvorivé myslenie ziaka. Ako
podporia verbalizaciu, spolupracu Ziakov a ich vzajomnu komunikéciu?

e Ktoré IKT schopnosti a znalosti uz musia ziaci mat’ pred touto vyucovacou hodinou?
Ktoré im moja hodina pomdZze d’alej rozvinut™?

Pri projektovani vyucovacieho procesu vytvarnej vychovy formulujeme ciele zamerané na
rieSenie vytvarného problému.



2.1.1 Ciele vyucovacieho procesu

Ciel’ presne a jasne determinuje, k akym zmenam méame v priebehu VV procesu dospiet’ z
hl'adiska roznych stranok rozvoja osobnosti ziaka.

Ciel’ vyucCovacej hodiny je zamyslany a oakavany vysledok, ku ktorému maju ziaci a ucitel’
dospiet’ v procese vyucby. Je vyjadreny v zmendch, ktoré ziaci dosiahnu vo vedomostiach,
zru¢nostiach, vlastnostiach a celkovom osobnostnom rozvoji. Vychadza z celostného pristupu
k rozvoju osobnosti ziaka aje vyjadrenim integralneho prepojenia procesu vychovy
a vzdelavania (preto sa formalne nedeli na vychovny a vzdelavaci). Ciel vyucovacej hodiny
je konkretizovany prostrednictvom operacionalizovanych uc¢ebnych poziadaviek.

Ciele rozdel'ujeme na:

Kognitivne (poznavacie)
Afektivne (vychovné)
Psychomotorické (vycvikové ciele)

Pri konkretizacii cielov vychddzame z poziadaviek na:

Komplexnost’ - ciele maji byt formulované do 3 oblasti- kognitivna, afektivna a
psychomotoricka

Konzistentnost’ - ciele by mali na seba nadvizovat’

Kontrolovatel’'nost’ a meratel’nost’ - jednoznacné formulécia pre kontrolu

Primeranost’

Jednoznacnost’

ResSpektovanie taxonémie vyucbovych ciel’ov:
e Kognitivna oblast’ (Bloom)

v

Porozumenie - ziak je schopny pochopit’ obsah informacie, ktorti dostal v slovnej alebo
obrazovej podobe

Aplikacia - dochédza k transferu novonadobudnutych vedomosti do uz ziskanych

Analyza - Ziak je schopny rozdelit’ celok do mensSich casti

Syntéza - spajanie Casti do celku

Hodnotenie

Tvorivost’ - Cinnost, ktord dava vznik novému, Casto origindlnemu vytvoru. Ako tvorivé
schopnosti sa uvadzaju: fluencia, flexibilita, originalita, redefinicia, elaboracia a senzitivita.

e Afektivna oblast’ (Krathwol)
prijimanie- vnimavost’ - o¢akava sa od Ziaka, Ze je ochotny prijat novu skutocnost’, kt. mu je
pontkana
reagovanie - predpoklada sa, ze ziak dokaze aktivne prijat’ skutocnost'...
ocenovanie hodnoty - vytvorenie postoja
integrovanie hodnoty - zacina zaclefiovanie hodnoty do hodnotového systému ziaka
zaClenenie hodnoty do charakteristické Struktry, predpoklad, ze Ziak zafina menit’ svoje
chovanie na zaklade tejto hodnoty

e Psychomotorick4 oblast’ (Dave)
imitacia- napodobniovanie
manipulacia/ prakticka ¢innost’- podl'a slovného navodu, zvoli spravny postup



spresnovanie- odstranovanie chyb pravidelnym opakovanim

koordinacia- predpokladd sa, ze ziak je schopny Cinnost’ realizovat’ v koordinacii s inymi
¢innostami

automatizacia- automatické vykonavanie ¢innosti bez chyb s vysokou u¢innost’ou
nadvéznost’ jednotlivych kategorii

Stvorstupiiovil taxonémiu vytvoril belgicky pedagog J. H. de Block. Tato taxondmia ma
rovnaké urovne pre vSetky oblasti ciel'ov.

V kognitivnej oblasti:

1. Znalost’: zopakovat, spoznat, definovat’, ukdzat, vymenovat’

2. Porozumenie: opisat’, charakterizovat, vyjadrit’ vlastnymi slovami,, vysvetlit, porovnat’
3. Aplikacia: vyriesit, vypocitat’, vycislit, prelozit, ilustrovat’, vypracovat’, analyzovat

4. Imtegracia: navrhnut, vytvorit, zhrnat, posudit, rozhodnut’, naplanovat’

V afektivnej oblasti:

1. Znalost: akceptovat’ poznamky, vediet’ si uvedomit’ a pod.

2. Porozumenie: akceptovat’ nazory inych, spravne reagovat’ na predpisy, klast’ relevantné
otazky a pod.

3. Aplikacia: akceptovat’ normy a hodnoty, spolupracovat’ v skupine, aplikovat’ normy
a pravidla a pod.

4. Integracia: spontanne reagovat’ na pravidld a predpisy, spontdnne aplikovat’ normy
a spravat’ sa podla pravidiel, iniciovat’ spolupracu a pod.

V psychomotorickej oblasti:

1.  Znalost’: ukazat’, spoznat’ zvuk alebo vofu, zaujat’ spravny postoj, povedat’ spravny
postup a pod.

2. Porozumenie: zlozit’ alebo rozlozit’ nieCo zname, vyskusat, demonstrovat’ a zdovodnit’

postup ¢innosti a pod.

Aplikacia: vyrobit’, zostrojit’, vyskusat’, opravit’, prisposobit’, zru¢ne pouzivat’ a pod.

Integracia: pracovat presne arychlo, vykondvat c¢innost bez zavahania, robit

bezchybne a pod.

Hw

Pri vyuzivani grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy

na urovni znalosti ziak napodobiuje Cinnost’ ucitel'a na zaklade prezentacie jednotlivych
krokov v grafickom programe alebo podl'a navodu.

Na turovni porozumenia dokaze vybrat’ vhodné nastroje pre spracovanie nametu.

Na urovni aplikacie samostatne zopakuje postup pri spracovani nametu.

Na trovni integracie samostatne a tvorivo pouzije nastroje grafického programu pri vlastnom
vytvarnom vyjadreni.

Aby Ziaci mohli dosahovat’ vytycené ciele, je potrebné im poskytniat’ dostatok casu. Bloom
bol presvedeny, Ze tak si kazdy Zziak moZe osvojit’ u¢ivo na Grovni mastery, t. j. 80% - 90%
prepisan¢ho uciva. Vo vychovno-vzdeldvacej ¢innosti sa mastery learning dosahuje tym, Ze
ucivo je rozdelené na mensie Casti — moduly; dba sa o to, aby si ziaci u¢ivo modulov
osvojovali systematicky; ucivo, ktoré sa Ziak nauci sa preveruje testom (bez znamkovania);
pokial’ si ziak uc¢ivo neosvojil, nemdze prejst’ k d’alSiemu modulu; ak mé ziak v module
nedostatky, zavadza sa opravné ucenie; ziaci nie su porovnavani navzajom, ale s ucivom,
nakol’ko ho dosiahli.

Podl'a tejto teorie sa dosahovaniu ciela prispdsobuje nielen pouzitie metéd a foriem
vychovno-vzdelavacej Cinnosti (ako je to v diferencovanom vyucovani), ale aj cas
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individualnym potrebam ziaka. Tuto teoriu koncipoval Bloom a d’alej ju rozvinul de Block.
Vychadzali z tézy, ze zZiakov nemozno rozdel'ovat’ na dobrych a zlych, ale skor podl'a toho, ¢i
sa ucia rychlejSie alebo pomalSie. Prave tento princip je mozné uplatiovat’ pri praci
s pocitacom, kde si zZiaci volia vlastné pracovné tempo.

2.1.2 Ucebné poziadavky su konkretizované a operacionalizované ucebné ciele, vyjadrujuce
poziadavky na konkrétnu zmenu, ktora nastane v oblasti vedomosti, zru¢nosti, postojov
a d’alSich osobnostnych kvalit ziaka (napr. ziak vie reprodukovat’, ziak vie triedit’, ziak vie
vytlieskat’ rytmus piesne, vie vyjadrit’ kresbou svoju momentalnu naladu...). Stanovi normu
pozadovaného vysledku (napr. vypocita pat prikladov zo siedmych, ...opiSe asponn 3
charakteristické znaky, vie vyjadrit’ svoj pozitivny/negativny vztah k ... a vie uviest’ aspon
jeden argument preco ...) a vyjadruje podmienky pri ktorych ziak tieto vysledky dosiahne
(napr. samostatne, za pomoci ucitel’a, pri praci s knihou, vo dvojici, za pomoci mapy...). Ciel
vyucovacej hodiny vychadza z vytvarného problému, ktory je prent determinujuci.

2.1.3 Vytvarny problém by mal byt v suCasnom chapani vytvarnej vychovy pre ucitela
vytvarnej vychovy vychodiskom pre planovanie eduka¢ného procesu. Od neho by sa mal
odvijat’ ciel' vyuCovacej jednotky, ulohy a prostriedky. Uz samotny pojem ,vytvarny
problém* naznacuje metddy tvorivosti, ktoré moze ucitel’ v procese pouzit. Hl'adanie rieSenia,
vytvarnej vypovede, by mali viest’ ucitel'a k metédam a stratégiam, prostrednictvom ktorych
sa ziak stdva samostatny a slobodny vo svojej vypovedi. Zaroven ale pocas tohto procesu
ziskava nové vedomosti, zrucnosti a postoje. RieSenie vytvarného problému chiapeme ako
proces hl'adania, experimentovania a objavovania suvislosti v oblastiach vytvarného umenia.
V pedagogickej praxi sa skor prejavuje cesta, na ktorej ziaci vydavaji zo seba vlastné
vypovede, ale bez ziskania pridanej hodnoty, ktora ak hovorime o uceni sa, je podstatou tohto
procesu. Tento proces trva len do ¢asu, kym Ziaci nevycerpaji zdsobu svojich sktisenosti. Ak
im neponukneme nové moznosti, strdcaju zaujem a rezignuji. Podla ucitelov vytvarnej
vychovy je motivacia k vlastnej vytvarnej vypovedi u ziakov sekunddrneho vzdelavania
velmi nizka aprejavuje sa to vignoracii uditela, vyuCovacieho predmetu a nasledne
vychovnymi problémami na hodinach vytvarnej vychovy.

RieSenie vytvarnych problémov v elektronickom prostredi umoziiuje vtiahnutie Ziakov do
vytvarného problému, ktory sa stava prostrednictvom pouzitia réznych nastrojov aich
moznosti pre Ziakov zaujimavym.

2.1.4 Pedagogicka situacia je situdcia, ktora sa podoba beznej Zivotnej situdcii, vyvolava
zaujem ziaka, stimuluje jeho pozndvaciu Cinnost' (motivacny aspekt) a vedie k rozvoju
poznavacich schopnosti (kognitivny aspekt). Vyucovaciu hodinu potom tvori sled na seba
nadvizujucich pedagogickych situdcii, z ktorych kazda smeruje k napiiianiu konkrétnych
ucebnych poziadaviek. Kazda pedagogicka situacia je preto tvorena suborom ucebnych tloh,
ktoré podnecuju Ziakov k u¢ebnym ¢innostiam.

2.1.5 Ucebna uloha sa chape ako inStrukcia, popud a impulz pre ucebnt Cinnost’ Ziaka
(napr. napiSte, urobte, vytvorte, zamysli sa a uved'..., zhotov podl'a navodu, zapi§ do notovej
osnovy..., zhodnot'...), vyjadrena jasne, strucne a zrozumitelne pre ziakov. Ucitel' db4, aby
subor ucebnych tuloh v danej pedagogickej situdcii zodpovedal kritéridm primeranej

.....

2.1.6 Ucebna c¢innost’, kazda cCinnost Ziaka smerujica k dosiahnutiu stanoveného ciel'a
vyucby. Podl'a Manaka (2003) méze byt ucebna ¢innost’ vo vyucovani motivovana jeho
poznévacimi potrebami (pri ziskavani novych poznatkov), Socidlnymi potrebami (posobenie



socidlnych vzt'ahov) alebo vykonovymi potrebami (vyrovnat' sa s iroviiou naro¢nosti tloh,
ktoré su na ziaka kladené¢). Ak vzniké motivacia prevazne na zdklade poznéavacich potrieb, ide
0 motivaciu vnutornu, ak s ucenim uspokojované iné potreby, povodne s ucenim
nesuvisiace, ide o motivaciu vonkajsiu. VonkajSou motivaciou v procese osvojovania si uciva
vytvarnej vychovy je praca s grafickym softvérom.

Expozi¢na faza vyucovacej jednotky zahriiuje vSetky spdsoby a postupy, ktorymi si ziaci pod
vedenim ucitel'a ucivo osvojuju. Osvojovanie u¢iva ma byt zaloZzené na aktivnej ¢innosti
ziakov, na experimentovani, objavovani a samostatnej praci ziakov. Na hodindch vytvarnej
vychovy je tato faza nevyhnutnou. V praxi vyucovania vytvarnej vychovy sa tato faza
zamiena fazou fixacnou alebo aplikac¢nou, alebo sa v procese vobec neobjavuje, ¢o spdsobuje,
ze ziaci na hodindch vytvarnej vychovy neucia, len produkuju vytvarné vypovede bez
predchadzajiceho osvojenia si prvkov vytvarného jazyka. Tak ako sme uz spominali, funguje
to len v obdobi spontanneho vytvarného prejavu. Pri strate spontannosti nastava problém, ako
sa vyjadrit kK zadanym témam. V tomto obdobi uz nestaéi len zazitok na sprostredkovanie
vlastnej vizudlnej vypovede. V psychologickej rovine je zéazitok nevyhnutnou sucastou
procesu, ale bez porozumenia vytvarného problému a aktivneho zvladnutia prvkov
vytvarného jazyka, zostava vypoved’ len v ilustranej podobe. V horSom pripade k vizuélnej
vypovedi ani neddjde.

Fixa¢na faza je proces, v ktorom sa upeviiuji osvojené vedomosti a zruénosti rieSenim tloh
s podobnou témou ako vo faze expozi¢nej. Je dolezité, aby ziaci videli suvislosti, logicku
nadvéznost’ jednotlivych vedomosti a dokazali si vytvarat’ z osvojenych faktov Struktary: ,,Ak
to urobim ,,takto*, ....... vznikne ,,toto“, alebo ,,Ak pouzijem tento nastroj,.....vytvorim ,,toto*.
Vo fixacnej faze je dolezité opakovanie, €ize stereotypné opakovanie postupov. Formalizmu
sa vyhneme tym, ze rovnaké postupy pouzijeme pri roéznych témach alebo vytvarnych
problémoch.

Faza diagnostikovania je zamerana na overenie urovne ziskanych vedomosti a zru¢nosti.
Délezith tlohu zohrava spdtnd vdzba. Vyhodou realizacie rieSenia vytvarnych problémov
Vv elektronickom prostredi prostrednictvom grafického softvéru je okamzita spétnd vizba pre
ziaka. Ziak pri tvorbe svojej vytvarnej vypovede vidi, ¢ jeho postupy su spravne alebo je
potreba ich zmenit'. Reagovat’ moze okamzite a hl'adat’ spravnost’ rieSenia.

Aplikacnd faza je faza, v ktorej dochadza k pouzivaniu ziskanych vedomosti a zru¢nosti
v praktickej ¢innosti. Ked’ze pri vyuzivani grafického softvéru ide prevazne v celom procese
0 praktick ¢innost, moéZeme hovorit' o rieSeni novych uloh alebo problémovych situécii.
Riesenie tloh podl'a J. Manaka (2003) mo6ze prebiehat’ bud’ podl'a Giplného a presného popisu
jednotlivych operacii (podla algoritmu), alebo mdze ist’ o samostatnd tvorivl ¢innost’ Ziakov,
pri ktorej dochadza k pretvaraniu skuto€nosti.

Schopnost’ aplikovat’ vedomosti azrucnosti na rieSenie vytvarnych problémov
prostrednictvom grafického softvéru predpokladd zvladnutie zakladnych myslienkovych
operdcii: analyzy, syntézy, generalizacie, abstrakcie a konkretizacie s prihliadnutim na
vyvojové moznosti ziakov. Ziaci maji v prvom rade porozumiet vytvarnému problému
a riesit’ ho. Graficky softvér je nastroj, ktory im mé v tomto procese pomoct’.

2.1.7 Metédy vyucovacieho procesu

Metoda vyucéby ako urcity didakticky postup, je zamerna riadiaca Cinnost’ ucitel’a, ktora
vedie k ucebnym cinnostiam ziakov, ich osobnostnému a socialnemu rozvoju a k dosiahnutiu
stanoveného ciela vyucby. Z hladiska aktivity ziaka (didakticky aspekt) moze ucitel
vyuzivat’ metddy reprodukéné (ziak si pri nich osvojuje hotové vedomosti a na poziadanie ich
reprodukuje) a produktivne (ziak ziskava nové poznatky a skasenosti aktivnou tvorivou
¢innost'ou).



Z hladiska sprostredkovania uciva (psychologicky aspekt) moze uditel pouzit metody
nazorne -demonstracné, napriklad metodu prezentacie a pozorovania. Pri nej mdze ucitel
vyuzit' video névody, prostrednictvom ktorych vzbudi u ziakov zdujem o tvorbu. Metoda
prezentacie sprostredkovdava ziakom prostrednictvom zmyslovych receptorov vnemy
a zazitky, ktoré sa stavaji stavebnym materialom pre nasledujtice psychické ukony a procesy.
Uspesnost’ prezentacie zabezpedi slovny komentar ugitela. Nim méze uditel’ upozornit’ na
javy, ktoré st podstatné.
Instruktaz je kombinovana metoda, ktora sprostredkovava ziakom vizualne, auditivne,
audiovizualne a pod. podnety k ich praktickej ¢innosti. InStruktaz ma plnit’ tieto funkcie:

¢ informovat ziakov o ich predpokladanej ¢innosti, popisuje postupy,

e sustredit’ pozornost’ na dblezité procesy,

e evokuje u ziakov dosial’ osvojené vedomosti a skisenosti.
Podl'a etapy, v ktorej inStruktaz pouzijeme, moze byt inStruktdz wvodna, priebezna
a zavere€na.
Z metdéd zameranych na rozvoj praktickych zru€nosti ziakov mdézeme vyuzit metddu
napodobovania. Ziaci na ziklade ugitefom vypracovanych navodov napodobiiuju postupy
prace s grafickym programom. Tento proces je dolezity pre osvojenie si algoritmov,
postupnosti krokov veducej k vysledku. Na rieSenie tej istej lohy mdze existovat niekol'ko
roznych algoritmov s roznymi postupnostami inStrukcii. Rozne algoritmy sa tiez mézu lisit’ v
mnozstve Casu a paméte potrebnych na splnenie Glohy. Pri hl'adani d’alSich algoritmov Ziak
vyuziva metddy manipulacie, laborovania a experimentovania. Meni, kombinuje povodné
postupy pre dosiahnutie vlastnej predstavy.
Pri pouzivani navodov avideo navod na demonstrovanie uciva vychadzame ztéz podla
Manaka (2003):

1. Na prezenticie je potrebné dopredu naplanovat’ potrebné materialy, pomdcky
a preverit’ fungovanie technickych zariadeni.
Zapojit’ do aktivity vSetky dostupné zmysly, v naSom pripade hlavne zrak a sluch.
ZlozitejSie postupy uskutociiujeme v mensich krokoch.
Dodrziavame primerané tempo.
Do prezentovania zapajame aj ZiakoV.
Po jednotlivych fazach prezentovania je potrebné overit, €i Ziaci prezentovanému
ucivu, postupu a pod. rozumeli. Pri nejasnostiach a neporozumeni je potrebné kroky
zopakovat'.

7. Nevyhnutnou sucast’ou prezentacie je slovny komentar ucitel’a.

8. Po ukonceni prezenticie dat’ priestor ziakom na zhrnutie hlavnych informaécii.

Nespravnosti u€itel’ opravi, pripadne informacie doplni.

9. Prostrednictvom prezentécie si ziaci precvicuju aj svoju pozornost’.

10. Ddlezita je kvalita snimok a obrazu, aby Ziaci mohli javy dobre vnimat’.

11. Ukazky by mali byt zamerané na javy spojené so zivotom, s vyuzitim v praktickom

Zivote.

Z logického aspektu vyuzivame vSetky dostupné postupy: porovnavaci, induktivny (najprv
sa ziaci oboznamia s moznostami jednotlivych nastrojov a postupmi ana zaklade toho
vytvaraji obrazky), deduktivny (Ziaci analyzuju obrazok z hladiska postupov a pouzitych
nastrojov, aby dosiahli podobny vysledok) a analyticko-synteticky.
Aspekt procesualny — motivacia, expozicia, fixacia, diagnostika, aplikacia.
Aspekt organiza¢ny tvori kombinacia metdd s vyuCovacimi formami a kombindcia metdd
s vyu€ovacimi pomodckami. Vyber metod planuje ucitel’ uz v procese pripravy vyucovacej
jednotky a obsahu uciva, jeho analyzy.
Proces ziskavanie novych vedomosti a zru¢nosti je postupny a odvija sa od ¢innosti ziakov.
Dolezitd je aktualizacia schopnosti a sktsenosti ziaka v danej situdcii, pri stretnuti
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S vytvarnym problémom, ziujem ziaka tento problém rieSit, jeho orientacia v probléme,
aktivne hladanie rieSenia problému, sloboda experimentovat, hl'adat’ nové rieSenia a ich
prenos do novych situacii. Nevyhnutnou sucast’ou tohto procesu je aj uvedomenie si vyznamu
ziskanych vedomosti a zru¢nosti pre ich d’alsi zivot.

Pri vizualnej tvorbe prostrednictvom grafickych programov mézeme hovorit’ aj o vyuzivani
aktivizujicich metéd vyucovacieho procesu. Su to postupy, pri ktorych je vyulovanie
realizované tak, aby sa dosiahnutie edukacnych ciel'ov dosiahlo hlavne na zaklade vlastnej
ucebnej Cinnosti ziakov, pri ¢om sa doraz kladie na myslenie a rieSenie problémov. To
podporuje aj obsah vytvarnej vychovy, ktory je postaveny na rieSeni vytvarnych problémov.

2.1.8 Obsah vyucovania vytvarnej vychovy

Obsah vyucovania VV tvori sustava edukacnych tém. Kazda z tém zodpoveda rieSeniu
ur¢itého vytvarného problému. Témy st zoradené v metodickych radoch. Metodicky rad
predstavuje rieSenie pribuznych vytvarnych problémov v priereze ro¢nikov, vzdy na Grovni
zodpovedajucej veku. Takéto zoradenie sleduje stupfiovanie narocnosti pri Struktirovani
osobnosti zZiaka. Zoradenie edukaénych tém v ramci jedného ro¢nika umozituje ucitelovi
sledovat’ motiva¢né nadvéznosti, pripadne ich zgrupovat’ a tvorit’ z nich edukacné projekty.
Takto koncipovana siet’ edukaénych tém predstavuje model, s ktorym moze ucitel’ dynamicky
pracovat — podl'a potreby preradovat témy v Casovom plane jedného rocnika i medzi
roénikmi. Témy napifia konkrétnymi tlohami (zadaniami pre Ziakov) uéitel. Niektoré
edukaéné témy su alternativne. V stc¢asnych u¢ebnych osnovach nie si vymedzené ro¢niky,
ale osnovy su spracované Struktirovane v tabulke tak, Ze ucitel' dokdze uplatnit’ zadsadu
postupnosti a primeranosti. (pozri UO vytvarnej vychovy na stranke SPU, priloha)
Edukacné témy (vytvarné problémy) su zoradené do metodickych radov.
Pri analyze ucebnych osnov vytvarnej vychovy sme vybrali a vyznacili vytvarné problémy,
ktoré mozu Ziaci riesit’ prostrednictvom réznych grafickych programov.
(SVP, Vytvarna vychova — priloha ISCED 1, © Statny pedagogicky ustav)
metodické rady

e edukacné témy / vytvarné problémy
1. vytvarny jazyk /zakladné prvky vytvarného vyjadrovania

e 3Kkvrna a tvar /vyhPadavanie a dopiiianie

e linia /hravé pokusy s réznymi typmi liniek, ich vzahmi a charakterom

e plosné geometrické tvary /figlra, vecné zobrazenie, zobrazenie z geometrickych

tvarov

¢ bod /hravé ¢innosti s bodmi
Sraftra, tien/budovanie tvaru a priestoru linkou, Srafovanim a tieflovanim, textarami
/predmetnd kresba
obrys /pozorovanie a vytvarné vyjadrenie obrysov roznych tvarov
priestorové geometrické tvary /3D objekt z geometrickych tvarov
farba /lokalny ton, zoznamenie sa s farbami a farebnou hmotou
farba, vyraz farby
farba /zosvetl’ovanie a stmavovanie, svetlostna Skala jednotlivych farieb, /tony
sivej farby

e farba /farebné kontrasty: tepla — studend, tmava — svetla, doplnkové farby
2. vytvarny jazyk/ kompozi¢né principy a moznosti kompozicie

e plocha a tvar /vyhPadavanie zvoleného tvaru v neartikulovanej texture

¢ kompozicia -umiestiiovanie vo formate



e tvar /komponovanie novotvaru na zaklade prienikov réznych obrysov /kumulacie
tvarov
vystavba proporcii a tvarov v plosnom vyjadreni / zadklady proporcnosti v kresbe
vytvaranie kompozicie /z tvarov pismen
rytmus a pohyb /arytmia a nehybnost’
mierka /zoskupovanie predmetnych tvarov v réznych varidciach
vystavba proporcii atvarov V priestorovom vyjadreni /zéklady proporcénosti v
modelovani
e uvedomenie si formatu
e symetria a asymetria /tvarov, farieb, ploch (objektov)
e mierka: zmenSovanie a zvic¢Sovanie predmetnych tvarov
3. podnety vytvarného umenia / média, $tyly, procesy, techniky, témy
e ak¢éna mal’ba /gesto, Skvrna
e land art /vytvarné hry v krajine
e paketaz /tvar ako obal
e impresionizmus, /krajinomalba /krajina ako Zaner /variiacie Krajiny v réznych
atmosférach
e surrealizmus /fantasticky portrét /pouzitie surrealistickej metody
e materialovy reliéf /otlacanie do hliny, odlievanie do sadry
4. vytvarné ¢innosti inSpirované dejinami umenia

e inSpirdcia pravekym umenim /témami, procesmi, technikami a materidlmi /alt.:

.....

.....

e inSpiracia archaickymi pismami /hieroglyfy, piktogramy, transformacie
zobrazujuceho znaku na symbol, tajna abeceda...
e Indpiricia umenim d’alekého vychodu (Cina, Japonsko), /papierovy objekt,
kaligrafia
5. podnety fotografie
e kolaZ /montaz z fotografii
° dopiﬁanie casti fotografie /kresbou, malbou, reliéfom, kolaZou
6. podnety filmu a videa
e pohyblivy obraz /akcia a atrakcia
e filmova postava, filmovy kostym, filmové herectvo
e priestor filmu, ram, filmova scénografia
e filmovy trik, kulisa
7. podnety architektary
e architektira ako skladacka /stavebnica, stavba konStrukcia; zodpovednost’ a hra
e vyraz architektry /architektonicky vyraz a prostredie / mimikry, historické
a pamiatkové prostredie
e antropo- (zoo-, fyto-) morfna architektura
8. podnety dizajnu
e dizajn a Pudské telo /telo a jeho doplnky, maska
e graficky dizajn /symbol, znak
e dizajn inSpirovany organickymi tvarmi a telesnymi funkciami
e dizajn inSpirovany slovom (ndzvom)
9. podnety tradi¢nych remesiel
e babkarstvo /tvorba babok
10. elektronické média



e hrys pismom a s textom na pocitaci
e Kreslenie prostrednictvom pocitaca
e mal’ovanie prostrednictvom pocitaca
11. porovnavacie, kombina¢né a sihrnné cvicenia
e pozndvanie a porovnavanie réznych médii
e triedenie /zobrazenie predmetov podl'a kategorii /porovnavanie
e syntéza roznych typov obrazu a zimena prvkov kompozicie (krajiny a zatiSia,
pripadne portrétu)
e mieSanie (hybridacia) tvarov /zvierat a veci
e moZnosti zobrazovania motivu / odklon od schém
12. podnety hudby
e vytvarné stvarnenie nalady a rytmu hudobnej skladby
¢ hudba ako obraz ténov, farebné tony, farebné stupnice
13. synestetické podnety
e hmat /tvar, povrch, vo vzt'ahu navzajom a k motivu
e hmat vo vztahu k priestoru a plasticite
14. podnety rdznych oblasti poznavania sveta
e podnety prvouky: ¢asti tela moznost’ spojit’ s edukaénymi ulohami 2.19. a 2.20
e podnety prirodovedy: zmeny latok a ich vytvarné vyuzitie
e podnety vlastivedy: mapa ako vytvarny prejav
15. tradicia a identita /kultirna krajina
e vytvarna reakcia na prostredie Skoly
e vytvarna reakcia na pamiatku (monument) obce
16. skola v galérii /galéria v Skole
e portrét v galérii /vyraz tvare
e atributy ikonografie /¢o znamena moje meno
17. vytvarné hry

ISCED 2
1. vytvarny jazyk / zékladné prvky vytvarného vyjadrovania
e negativ a pozitiv /v ploSnom vyjadreni negativ a pozitiv/v plastickom vyjadreni
e mierka a propor¢né vzt’ahy, operacie s proporciami
e poriadok a chaos, usporaduvanie prvkov v kompozicii
2. moznosti zobrazovania videného sveta
e kreslenie predmetu podl'a skuto¢nosti/ modeléacia Srafovanim tieiovanim, lavirovanim
e kreslenie figury podl'a skuto¢nosti a spamaiti
e Kkreslenie priestoru / perspektiva
3. podnety vytvarného umenia / média, $tyly, procesy, techniky, témy
e kubizmus a konStruktivizmus
kinetické /svetelné umenie
dada, neodada
surrealizmus
op-art
akéné umenie
e abstraktné umenie
4. podnety vytvarného umenia
e ranokrestanské a byzantské umenie/mozaika alt. ranokrest’anské a byzantské
umenie /ikona



e stredoveké a gotické umenie
e renesan¢né umenie
1. podnety fotografie
o ziklady prace s fotoaparatom / hry s ostrostou a neostrostou /digitalny fotoaparat,
ulozenie a zékladné operdcie s fotografiou v pocitaci
e inscenovana fotografia /kresba svetlom, zmeny osvetlenia — vplyv na plasticitu
o fotograficka reportaz /spajanie obrazov /tvorba deja, zaznam akcie, performancie
6. podnety filmu a videa
e zaber, spajanie obrazov, montaze, kolaze
e vztah obrazu a zvuku vo filme hudba, hlas a slovo, strih
e scenar /literarna priprava filmu a videa
7. podnety architektiry
e hravé skiimanie priestoru
e urbanizmus /plan mesta, Struktira zoén, doprava, uzly, vzt'ah ku krajine, mesto
a dedina /fantastické priestory
e typ, funkcia a vyraz stavby
8. podnety dizajnu
e obalovy dizajn /material, tvar a grafické rieSenie alt. navrh loga, znacky,
o exlibris
e odevny dizajn /¢ast’ odevu, doplnok
e dizajn vyrobku /navrh uzitkového predmetu
9. podnety tradi¢nych remesiel
e podnety hrnciarstva /alt.: kombindacia hrnéiarstva a drotarstva
e podnety koSikarstva, pletenie
e podnety krajcirstva, /alt.: podnety Cipkarstva
10. elektronické média
e uprava digitalneho obrazu /skenovanie /zakladné operacie s digitalnym obrazom
/alt.: ukazky moZnosti upravy digitalnej fotografie v pocitaci
e spracovanie a montiaZz obrazu /vrstvy, filtre, transformaicie, farebné variacie
/pismo a obraz /alt.: simulovanie vrstiev a filtrov prostrednictvom mechanickych
a vytvarnych prostriedkov
e morfing /transformacie tvaru na iny tvar prostrednictvom softveru /alt.:
transformacie tvaru na iny tvar prostrednictvom rozkresby, principy morfingu
11. podnety hudby a literatary, / synestetické podnety
e graficka partitura /pokus o jej hudobnu interpretaciu
o farebna hudba /objekt, hudobno-vizualny nastroj /alt.: zvukova plastika, objekt
e vizualna poézia /pokus o recitaciu
12. podnety rdéznych oblasti poznavania sveta
e vytvarné hry s problematikou dejepisu alt. vytvarné hry s problematikou
zemepisu
e podnety prirodopisu /prirodné Struktiry
e telo Cloveka, zvierata
13. tradicia a identita / kultirna krajina
e vytvarné reakcie na rozne typy regionilnych ornamentov /ornamentov réznych
kultar
e vytvarné reakcie na tradi¢né formy (architektiry odevov, jedal, zvykov ...)
e rozpravky, pribehy, legendy a historia obce, regionu spracované vytvarnou
formou



14. skola v galérii /galéria v skole
e objavovanie prvkov obrazu v galerijnej zbierke alt. galéria na internete
e obraz pre 5 zmyslov
e slovo aobraz

2.1.9 Organiza¢né formy vyucby

Organizacné formy vyucby si spdsoby celkového usporiadania procesu vyucby a
konkrétnych podmienok jej realizacie v urcitej pedagogickej situacii. Vyucba sa realizuje ako
sled vyucovacich hodin alebo u¢ebnych blokov, tvorené komplexom pedagogickych situacii,
vramci ktorych moéze ucditel vyuzit' viacero foriem vyucby (frontdlne, v skupinach,
individualne, vo dvojiciach, kooperacia jednotlivcov a skupin, integrované ucebna celky,
pracou na projekte...). Pri vyuzivani PC najcastejSie volime vyucbu v odbornej pocitacovej
ucebni a ide prevazne o individudlnu préacu, pripadne pracu vo dvojiciach. Vyhodou je, ak
vyucovacia jednotka vytvarnej vychovy pozostava z dvoch vyucovacich hodin.

2.1.10 Zasady vyucovacieho procesu

Didaktické zasady st poziadavky, ktorymi sa ma riadit’ vyucovacia ¢innost’ uCitel’a, uc¢ebna
¢innost’ Ziaka, vyber uciva, metod, foriem i materidlnych prostriedkov vyucby, aby sa ¢o
najefektivnejSie dosiahli ciele vyucby. Didaktické zasady vyplyvaju zo zakonitosti vyucby
a aj z overenych a zov§eobecnenych pedagogickych skusenosti. (Turek, 2008).

Kazda vyucovaciu zasadu je didakticky spravne chépat’ v priebehu celej vyuc¢ovacej hodiny.

Zasada motivacie, uvedomelosti a aktivity vyjadruje poziadavku, aby Ziaci k ucebnej
¢innosti pristupovali uvedomele a aby vlastnou aktivnou ¢innost'ou ziskavali nové vedomosti,
sposobilosti, zruénosti a navyky. Uvedomelost’ a aktivita sa musia prelinat’ celym vyucovacim
procesom. Bez uvedomelosti niet aktivity a naopak. Uvedomelost’ neznamena iba to, aby ziak
vedel €o sa uci, preo sa uci, ale predovSetkym to, aby si k tomuto vytvoril kladny vztah.
Uvedomovat’ si ciel, vysledok a metddy, ktoré k nemu vedd, vyvinat Usilie na dosiahnutie
ciela, osvojovat’ si nové vlastnou ¢innostou.

Zasada nazornosti vyjadruje poziadavku, aby Ziak ziskaval nové vedomosti, sposobilosti,
zruénosti a navyky na zdklade konkrétneho zmyslového vnimania predmetov a javov.
Vyznam zasady nazornosti vyplyva z podstaty pozndvania ako procesu. Na zacCiatku je priama
zmyslova skusenost, potom sa tvoria predstavy, a aZ potom pojmy. Zmyslova sklisenost’ je
zéklad a tvori pramen poznavania skuto¢nosti.

Zasadu nazornosti vnimame ako jednotu konkrétneho a abstraktného, empirického
a teoretického. Tento princip vyZzaduje dialekticki jednotu zmyslového vnimania,
intenzivneho myslenia a aktivnej ¢innosti. Okrem induktivnych postupov sa uplatiiuju tiez
myslienkové operéacie deduktivne, vedla konkrétnych objektov vnimania alebo ich neustéla
zmena a rozvoj smerom K optimalnej integracii, a to na zaklade dialektickych vztahov medzi
ciel'mi, prostriedkami a podmienkami. (Blizkovsky, in Manak, 2003).

Ziasada primeranosti a individualneho pristupu vyjadruje poziadavku, aby obsah a rozsah
uciva, ale 1 metddy jeho sprostredkivania ziakom boli primerané k ich biologicko-
psychologickym schopnostiam. Zasada sa tyka dvoch stranok: obsahu a rozsahu uciva, ale aj
samotného vyucovacieho procesu, t.j. vyucovacich metdod, foriem a prostriedkov. Zo
samotného nazvu zasady vyplyva, Ze vSetka Cinnost’, ktord sa realizuje vo vyucovacej hodine,



musi byt pre ziakov primerana. Zasada primeranosti vel'mi uzko suvisi najmi so zasadou
individualneho pristupu k ziakom a ucitel’ si musi uvedomovat, ze to, ¢o je primerané pre
jedného Ziaka alebo pre skupinu ziakov, pre iného ziaka alebo pre inu skupinu moéze byt
narocné, alebo az neprimerané.

Zasada sustavnosti a postupnosti Vyjadruje poziadavku logicky usporiadaného didaktického
systému uciva so zretelom na vekové osobitosti ziakov, ktory si Ziaci systematicky osvojuju
pod vedenim ucitel’a. Ucitel' voli vyucovacie metoddy a riadi ucebny proces tak, aby si ziaci
osvojili u¢ivo v ucelenom logickom systéme. Obsah uciva je ddlezit¢ ziakom odovzdavat’ na
zaklade ich vekovych osobitosti a individudlnych zvlastnosti.
Zasada sa uplatnuje reSpektovanim nasledovnych pravidiel:

e pravidla ,,od konkrétneho k abstraktnému®,

e pravidla ,,od blizkeho k vzdialenému®,

e pravidla ,,od jednoduchému k zlozitému* a

e pravidla,,od zndmeho k neznamemu*.

Zasada trvacnosti a operativnosti vysledkov vyucovacieho procesu vyjadruje poziadavku,
aby si Ziaci u¢ivo bezpecne zapamétali a aby si ho v pripade potreby vedeli vybavit’ v paméti
a vyuzit’ v ¢innosti. Nejde iba o zapamétanie si uciva, podstatnejSie je vediet ho vyuzivat. Z
psychologického hl'adiska nie je v moznostiach Cloveka zapamaitat’ si vSetko to, ¢o mu
poskytuje skola, zabudanie je prirodzenou stucast'ou psychiky ¢loveka. Aby sa vedomosti stali
»hositel'mi*“ d’alSich novych vedomosti je potrebné ich ¢o najdlh§ie podrzat’ v pamiti.
Trvacnost je podmienend celym priebehom vyucovacieho procesu. Spravna motivécia,
primerany a systematicky vyklad uciva, moznost’ tvorivej prace ziakov s ucivom,
pedagogicky taktné preverovanie vedomosti ziakov a pod., trvacnost vedomosti ziakov
zvySuje. Opakovanie uciva, to uz je bezprostredné uplatiiovanie trvacnosti a sivisi s otazkami
psycholégie zabudania. Vieme, Ze proces zabudania je najrychlej§i v prvych minutach a
hodinach po osvojeni si uc¢iva. Postupne sa spomal’uje. Aby sme proces zabudania spomalili,
resp. znizili na minimum je to vyucovacej hodiny zarad’'ovana etapa prvotné¢ho opakovania a
upevilovania uciva. Zasada trvacnosti sa uplatiiuje reSpektovanim vSetkych predchadzajicich
zasad. Trvacnost’ sa dosahuje spradvnou motivaciou ziakov, ndzornym vyucovanim, aktivnym
pristupom ziakov a logickym usporiadanim uciva.

Zasada vedeckosti. Obsah vyucovania musi reSpektovat najnovsi stav poznatkov v
prislusnom vednom odbore. Vyuovaci proces potom moze poskytovat’ Ziakom zaklady
jednotlivych vied s ohl'adom na vyvinové tendencie kazdej vedy. Zasada predpoklada, Ze
obsah uc¢iva musi byt’ vedecky a ucitel’ musi pouzivat’ vedecku terminologiu.

Spravne uplatiiovanie vyucovacich zdsad ma mimoriadny vplyv na priebeh a najma vysledky
ucebnej ¢innosti ziakov.

2.1.11 Etapy ucebnej ¢innosti Ziakov
V procese osvojovania si u€iva vytvarnej vychovy prostrednictvom grafického softvéru ziaci
prechadzaju troma etapami udebnej innosti, ako ich vymedzuje J. Stefanovi¢ (in Maiak,
2003):

e ctapa teoretického zoznamovania sa s ¢innostou, ziskavanie prvych slovnych

a nazornych informacii, vedomosti a poznatkov o prislusnej ¢innosti,
e ctapa prvych vlastnych pokusov v prislusnej ¢innosti alebo jej prvkov,
e ctapa cviCenia a opakovania prislusnej ¢innosti v celku.



Nacvik zrucnosti ziakov zaCina u zékladnych prvkov nacvicovanej Cinnosti, ktort ucitel
predvadza a zaroven vysvetluje. Po nacviku zakladnych prvkov Ziaci robia jednotlivé ukony
a postupy, ktoré sa postupne automatizuju a spajaju do celej operacie, v uceleny pracovny
vykon. Az ked’ ziaci zvladnu vsetky potrebné pracovné prvky a opericie, ktoré sa stavaju
komplexnejSimi, plynulejSimi a energicky uspornejSimi, st schopni previest' cely postup
samostatne od jeho zac¢iatku az do konca. (Manéak, 2003).

2.1.12 Planovanie u¢ebnych ¢innosti
Tieto proces musi ucitel’ naplanovat’. Aktualna priprava na vyucbu je sti¢ast'ou projektujacej
¢innosti ucitel'a. Vychadza pritom z obsahu pedagogickych dokumentov — cielovy program
Skoly, ucebné osnovy, ¢asovo- tematické plany a zo Specifik vyucby uc¢ebnych predmetov.
Svoje pedagogické pdsobenie planuje vo vztahu k predpokladanym pedagogickym situaciam
a so zretelom na individualne osobitosti svojich ziakov. Jej vysledkom je projekt pripravy na
vyucovaciu jednotku, ktory je ndvrhom logického usporiadania aktivit ucitel'a a ziakov ako
sledu pedagogickych situacii smerujtcich k planovanému ciel'u. Spravidla obsahuje:
e cCasovy a logicky sled situacii,
e jasné vymedzenie ucebnych poziadaviek, ktoré sa viazu ku konkrétnym ucebnym
situaciam,
e sady ucebnych tloh (podnety a inStrukcie vyvolavajiice ucebné Cinnosti Ziakov
Vv ramci ucebnych situécii): tlohy na zistovanie prekonceptov, ulohy na vzbudenie
zaujmu, ulohy na rozvoj poznavacich, expresivnych a tvorivych u¢ebnych stratégii
ziakov, ulohy na diagnostiku a hodnotenie vysledkov ucenia sa ziakov...,
e organizacia uebnych ¢innosti ziakov (frontalna praca, samostatna praca, praca vo
dvojiciach, praca v kooperativnych skupinach a pod.),
e metddy osvojovania obsahu uciva Ziakmi ajeho spristupfiovania ucitelom
(reproduktivne a produktivne metddy),
e didaktické¢ prostriedky (u¢ebné pomdcky, ucebné texty, didaktické testy,
didakticka technika a pod.),
e priestor na poznamky z hodnotenia realizacie vyucby ako podklad pre aktudlnu
pripravu na d’alSiu vyucbu. (Kalas, 2000)

V pripravnej faze ucitel’ vzhl'adom k ciel’'u robi didaktickt analyzu uc¢iva zamerant na:

e pojmovu analyzu- ucitel’ vybera z uciva zédkladné pojmy- zndme a nezndme- snazi sa
ich dat’ do vzdjomnych vztahov a stvislosti. Vid’ analyza ucebnych osnov, kde sme
vybrali vytvarné problémy, ktoré¢ moze ziak realizovat’ prostrednictvom grafického
softvéru.

e operatnu analyzu - ucitel analyzuje vSetky cinnosti, ktoré bude vykondvat so
ziakmi,

e analyzu medzipredmetovych vzt’ahov - snazi sa nachddzat prepojenie na iné
predmety alebo pribuznu latku.

Pri didaktickej analyze uciva by mal u¢itel’ uskutoc¢nit’ nasledovné kroky:

e ujasnit’ si tému ako sucast’ tematického celku (¢asovu dotéciu a obsahovu suvislost);

e formulovat’ Ciastkovy (Specificky) ciel’, ktory vychadza zo vSeobecnych ciel'ov
predmetu;

e urobit’ pedagogicku, resp. didakticku diagnézu triedy;

e uskuto¢nit’ pojmoviu, operaéni a medzipredmetovi analyzu ana ziklade toho
vytvorit' si zakladnu Strukturu uciva (oporné body), zvazit, ktoré myslienkové
pochody su potrebné pre osvojenie si uciva ziakmi, premysliet’ si didaktické
stvarnenie uciva (vyber metéd, foriem, u¢ebnych pomécok).



V realiza¢nej faze ucitel’ riadi procesy na vyucCovani. Meni sa rola ucitel’a, ucitel’ sa dostava
do role:

e mMmanazéra a vediceho tymu, ktory vedie ziakov za ticelom splnenia stanoveného ciel’a

a motivuje ziakov k jeho dosiahnutiu,

e konzultanta, ktory so ziakom rozobera problém, ktory prave riesi,

e zadkaznika, ktory kladie urcité poziadavky na vytvorené dielo, ale nechava urciti

vol'nost aj tvorcovi,

e spoluziaka, ktory si nechd ,,poradit™ pri rieSeni problému,

e komunikatora, ktory urCuje socialne vzt'ahy v triede, kde kazdy pracuje samostatne.
Okrem odbornych vedomosti, kedy ucitel’ rozumie problematike, ktori uci, ovela hlbsie nez
vyklada ziakom, sa od ucitel'a o¢akava, Ze:
dokaze stanovit' ciele vyuCovania, pripravit’ ulohy, pri rieSeni ktorych Zziaci porozumeju
pojmom, ma teda didaktické schopnosti.

Ucitel' by mal vediet’ riadit’ procesy vyucovania, menit’ rytmus hodiny, vytvarat pracovnu
atmosféru a disciplinu, spolupracovat’ s triedou, teda mat’ urcité socialne kompetencie.
Vyucovanie je do istej miery z hl'adiska ucitel'a akési divadlo, ucitel’ musi zaujat’, musi byt’
navonok viditelnou osobnostou apreto sa uneho predpokladaji osobnostné vlastnosti
a charizma. (Vanicek, 2004)

V hodnotiacej faze ucitel’ sa zamysl'a nad priebehom zrealizovanej hodiny a po jej skonceni
robi pedagogicki reflexiu. Pedagogicka reflexia je uvazovanie o vychovnej skuto¢nosti s
pedagogickym ciel'om.

Edukaény proces sa vyznacuje vzdjomnym pdsobenim Styroch komponentov (Maidk, 2003):
1. Obsah vyucby, ucivo, jeho Struktura,
2. ucitel’, vyucovanie, t.j. sprostredkovanie uciva Ziakom, riadenie ich uc¢ebnej ¢innosti,
3. ziak, ucenie, t.j. proces osvojovania uciva ziakmi,
4. didaktické prostriedky, t.j. ucebné pomdcky a technické vybavenie, umoZiujice
zefektivnit’ edukacny proces.
Pri planovani edukaénych aktivit prihliadame na podmienky v skolach a moznosti pracovat’
s grafickym softvérom. Pri rozhodovani sa, ¢i su podmienky V §kole vhodné pre realizaciu
vytvarnych problémov prostrednictvom grafického softvéru mézeme vyuzit SWOT analyzu,
definovat’:
o Silné stranky (Strenghts) — interné / vnttorné atributy / vlastnosti organizacie, ktoré jej
moZu napomoct’ k dosiahnutiu ciel’a
o Slabé stranky (Weaknesses) - interné / vnutorné atriblity / vlastnosti organizacie, ktoré
stazuju dosiahnutie ciel’a
o Prilezitosti (Opportunities) — externé podmienky, ktoré mézu dopomoct organizacii k
dosiahnutiu ciel'a
o Ohrozenia (Threats) — externé podmienky, ktoré mozu st'azit’ organizacii dosiahnutie
ciela

Sucast'ou kvalitného zabezpecenia podmienok pre realizaciu edukacného procesu je prieskum
Vv oblasti grafického softvéru.

2.2 Graficky softvér
Pre dosiahnutie ciela odporacame vyuzivat graficky softvér, ktory je na Skoldch (Zoner

Callisto 4, Revelation Natural art). Dalsie moZnosti pontka on-line softvér. Pri tejto moZznosti
ale musi mat’ Skola kvalitné prepojenie na internet a ucitel’ si musi vopred overit’ dostupnost’



on-line aplikacie. Vyhodnou moznostou anami casto vyuzivanou, st volne dostupné
bezplatné programy s ,,free* licenciou. Z tychto programov sa ndm osvedc¢ili programy GIMP,
TuxPaint a Inkscape. Tieto grafické programy st open source.

Open source (open = otvoreny, source = zdroj ; v preklade otvoreny zdroj) Softvér typu Open
source je podobne ako freeware vol'ne Siritelny a moze sa zadarmo vyuzivat. Od freeware
softvéru sa lisi tym, ze mé otvorené zdrojové kédy, to znamend, ze je ho mozné upravovat’ a
vytvarat nové, upravené verzie a tieto verzie aj volne Sirit. (sem patria programy ako
OpenOffice, Firefox alebo operacny systém Linux)

Open source je vo vSeobecnosti akdkol'vek informacia dostupna verejnosti, za podmienky, ze
moznost’ jej slobodného Sirenia zostane zachovana. V tomto pripade nie je dolezité hovorit’ o
poplatku za obdrzanie, open source znamena slobodu pristupu. Open-source softvér musi mat’
dostupny zdrojovy kod; koncovi pouzivatelia musia mat’ pravo modifikovat’ a §irit’ softvér,
ako aj pravo balit’ a predavat’ produkt. Softvér so zdrojovym kédom uvolnenym ako public
domain aj pod GNU General Public License (GPL) spiia tieto podmienky.

Freeware (free = vol'ny, bezplatny, ware = tovar ; v preklade bezplatny tovar) je pocitatovy
softvér, ktory je mozné pouzivat’ zadarmo a tiez bezplatne $irit’. Ale nie je k dispozicii
zdrojovy kéd, z toho dovodu nie je mozné vykondvanie Uprav v takomto programe a tiez nie
je umoznené vytvaranie odvodenych verzii. (Patria sem programy napriklad: CCleaner,
Opera, 7-Zip a pod.)

Abandonware (abandon = opustit,, ware = tovar ; v preklade opusteny tovar). S tymto
pojmom sa stretneme hlavne v oblasti poc¢itacovych hier. Je to napriklad hra, ktora je starsia
ako 5 rokov, vyrobca aj distributori o fiu stratili zaujem a nikto ju uz nepredava. Tych
podmienok je samozrejme viac. Typickym prikladom st hry GTA, Wolfenstein 3D, Heroes of
Might and Magic a iné.

Shareware (share = ¢ast, diel, ware = tovar; v preklade ¢iastkovy, neuplny tovar) je softvér,
ktory moZete pouzivat’ v skuSobnej verzii len s obmedzenymi funkciami. Pri jeho spusteni
musite spravidla nieco stlacit’ resp. odstihlasit, pripadne sa v ilom nachadza reklama, ktora po
zaktpeni programu zmizne. Do tejto skupiny patri napriklad Total Commander.

Trialware (trial = skaSobny, ware = tovar; v preklade skisobny tovar). Pouzivanie nejakého
trial programu resp. hry je ¢asovo obmedzené. Po uplynuti skasobnej doby, ktora je u r6znych
programov odli$nd, vdm program spravidla prestane fungovat’ a vy si bud’ kupite licenciu
alebo ho musite s vasho pocitaca odinstalovat’ nakol’ko je uz nepouzitel'ny. Existuju aj
programu ktoré mozete urcity ¢as pouZzivat’ a po uplynuti skuSobnej lehoty sta¢i program
zadarmo registrovat’ (napriklad avast! home). Iné programy ako napriklad Winrar si musite po
uplynuti skiiSobnej doby kupit’. Pri hrach sa licencia trial prejavi tym, Ze hru si mézete zahrat’
len urcitt doba napriklad 1 hodinu. Potom vam uZ nezostava ni€ in€ ako si hru kuapit’.

Demo version (demo = predviest, version = verzia; v preklade predvadzacia verzia verzia).
Ide o demonstrativnu, ukazkovu verziu programu resp. hry. Demoverzie su menSie a
neobsahuju vSetky funkcie, ktorymi disponuju plné verzie. Demoverzie vychadzaju ku takmer
vSetkym novym hram. A to z toho dévodu aby ste si mohli vyskasat’ hru skor, ako si ju
kupite, pripadne ak sa vam nebude hra pozdavat’ si ju nekupite a uSetrite peniaze.
(http://www.akonapc.sk/software_licencie_druhy)

Softvér vyuzivany na skolach v edukacnom procese nazyvame edukaény softvér.
Grafické editory aj ked’ priamo nevznikali ako edukaény softvér zarad’ujeme do tejto skupiny,



lebo sa vyuzivaji ako aplika¢ny softvér pri vyuCovani na dosahovanie stanovenych
edukacnych cielov. Na hodinach vytvarnej vychovy slizia ako nastroj pre spracovanie
pocitacovej grafiky.
Grafické editory umoznuju vytvarat' a upravovat’ grafické informacie (obrazky). Pozname
tieto grafické editory, ktoré pracuju s rastrovou grafikou, napr. skicar, RNA, GIMP...
a grafické editory, v ktorych vytvarame vektorova grafiku, napr. Zoner Callisto, Ink scape...
MozZnosti v oblasti grafického softvéru je vela. Pri vybere vhodného grafického softvéru by
sme si mali klast’ nasledujuce otazky:
Je softvér kompatibilny s dostupnou (a v skolach rozsirenou) verziou opera¢ného systému?
Aky hardvér je potrebny na fungovanie softvéru? Pri pouziti v Skole by si mal ucitel zistit’, ¢i
softvér:

e nevyzaduje vacsi vykon a opera¢ni pamat’ ako maju pocitace, ktoré ma k dispozicii,

e spolupracuje s dostupnym typom a rychlostou video karty, zvukovej karty, CD-ROM

mechaniky, tlac¢iarne a d’alSich periférii,
e vyuziva len tol’ko diskovej kapacity, kol'ko je dostupné na pracovnej stanici resp. na
serveri pre softvér a ziacke udaje,

e nema vicsie naroky na siet’ (internet) ako zvladne skolska siet’.
St inStalacia a nastavenia softvéru jednoduché? Zvladne ju ucitel’ sdm, alebo aspont s pomo-
cou kolegov v skole?
Je moznost’ dostat’ odpovede na technické otdzky? Je k dispozicii upgrade softvéru?
AKka je uroven ochrany proti zlym vstupom? Je zabezpeceny napr. aj proti itokom hackerov?
Je softvér jednoducho ovladatelny? Podoba sa inym aplikdciam, ma Standardné fungovanie
zakladnych klavesov a tlacidiel? D4 sa jednoducho a rychlo naucit’, pouzivat’?
Podporuje individualny pristup k pouzivatelovi (t.j. rozne nastavenie prostredia, napr. tempo,
rozne spdsoby prace, poradie, Cas, pocet tloh ...)?
Ma pritazlivy vzhl'ad?
Je kvalita zvuku, farieb, obrazkov a animacii dostato¢na?
Je stabilny, bez chyb, odolny voc¢i ofakavanym zlym vstupom (preklepom, chybam zacia-
tocnikov).
Je lokalizovany do sloven¢iny? Najmi pre Ziakov zakladnych §kol je dolezité, aby pracovali
vyhradne so softvérom v materinskom jazyku. (Moznost’ vyuzivat' cudzojazy¢né verzie pri
metode CLIL; poznamka autorky textu)
Aka je cena? Zodpoveda cena kvalite softvéru? V tomto bode treba brat’ do uvahy tiez to, ako
Casto sa bude program pouZivat'.
Je mozZnost’ vyskusat si softvér pred zakipenim?
Vyuziva vyhody najnovsich technologii?
Aky je ucel softvéru? Kde sa bude pouzivat? Pre koho je uréeny?
Ak4 je validita softvéru, t.j. uci softvér to, ¢o ma ucit’, ¢o ucitel’ ocakava a potrebuje?
Zodpoveda narocnost’ zvolenému okruhu pouzivatelov? Vychadza z predpokladov o pred-
chéadzajucich znalostiach pouZzivatel'ov?
Je korektny po odbornej stranke — pouziva spravnu terminologiu, spravne znaéenie (napriklad
Vo vzorcoch v matematike, fyzike, chémii), poskytuje pravdivé a aktudlne informacie, je
obsah nestranny a bez stereotypov?
Je obsah v sulade s osnovami?
V ktorej faze poznavacieho procesu sa bude pouzivat? (Lehotska a kol.)



3 MOZNOSTI VYUZITIA GRAFICKYCH PROGRAMOV
V EDUKACNOM PROCESE VYTVARNEJ VYCHOVY

Pri uvadzani prikladov moznosti vyuzitia grafickych programov vychadzame z overenych
skasenosti. Vyberdme niekol’ko nametov, ktoré moéze ucitel’ realizovat’ v rdmci obsahu
vytvarnej vychovy. Internetové odkazy na stranky s on-line grafickym sofvérom boli v Case
pisanie OPS dostupné a funkcné.

3.1 Bublinkové kreslenie

Vyuzitie on-line grafického editoru pri kresleni pomocou pohybu bubliniek. VyuziteIné pri
vytvarnom probléme linia/hravé pokusy s roznymi typmi liniek.

Dostupné na http://bomomo.com/
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Obrazok 1 Bublinkové kreslenie
Pramen: vlastny navrh

3.2 Nitkové kreslenie

Vyuzitie on-line grafického editoru pri kresleni pomocou vytvarania sieti. Vyuzitené pri
vytvarnom probléme linia/hravé pokusy s réznymi typmi liniek.

Dostupné na http://www.zefrank.com/scribbler/scribblertoo/

Obrazok 2 Nitkové kreslenie

Pramen: vlastny navrh



3.3 Fantasticky portrét

Vyuzitie on-line grafického editoru pri tvorbe montaze fantastického portrétu. Vyuzite'né pri
vytvarnom probléme surrealizmus/fantasticky portrét.

Dostupné na http://www.oldmasterflash.com/images/studio
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Obrazok 3 Portrét a la Arcimboldo
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3.4 Tvorba kolaze

Vyuzitie on-line grafického editoru pri tvorbe koladze. VyuziteI'né pri vytvarnom probléme
koldz/montéz.

Dostupné na http://www.nga.gov/kids/zone/collagemachine.htm
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Obrazok 4 Kolaz
Pramen: vlastny navrh

3.5 ZatiSie

Vyuzitie on-line grafického editoru pri tvorbe kompozicie. VyuziteI'né pri vytvarnom
probléme kompozicia -umiestiiovanie vo formate.

Dostupné na http://www.nga.gov/kids/zone/stilllife.htm
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Obrazok 5 Zatisie

Pramen: vlastny navrh

3.6 Interpretacia diela vytvarného umelca

Vyuzitie on-line grafického editoru pri tvorbe kompozicie. VyuziteI'né pri vytvarnom
probléme Objavovanie prvkov obrazu v galerijnej zbierke

Dostupné na http://www.nga.gov/kids/zone/jungle.htm

Obrazok 6 Inspiracia dielom H. Rousseau

Pramen: vlastny navrh
3.7 Mobil
Vyuzitie on-line grafického editoru pri tvorbe navrhu jednoduchého kinetického objektu.
VyuZiteI'né pri vytvarnom probléme kinetické umenie.
Dostupné na http://www.nga.gov/kids/zone/mobile.htm

Obrazok 7 Mob11

Pramen: vlastny navrh



Dalsie on-line grafické aplikacie najdete dostupné na http://www.nga.gov/kids/zone/ .
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Obrazok 8 Uvodna stranka zony pre deti
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3.8 hybrid zvierat'a

V rastrovom programe Gimp moézeme vytvorit’ hybrid zvierata. Tento postup je vyuzitelny
pri vytvarnom probléme mieSanie (hybridacia) tvarov.

Ukézka pracovného postupu v obrazkoch ako moznost’ tatoridlu pre ziakov:

Ako vytvorit
hybridné zviera?

« otvorime subor s obrazkom
2zvierata, ktory bude tvorit =
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ZAVER

Cielom osvedcenej pedagogickej skusenosti, ktort som uviedla v predchadzajucich
kapitolach bolo prezentovat’ metodiku vyuzitia grafickych programov v edukacnom procese
vytvarnej vychovy. Zamerala som sa na jednotlivé zlozky edukacného procesu a ich vzdjomné
vztahy. Poukazala som na vyznam a ddlezitost’ vzajomného prepojenia vsetkych cCinitelov,
ktoré sa na tomto procese podielaju.

Je dolezité, aby ucitel’ vedel projektovat’ procesy ucenia sa ziakov prostrednictvom grafickych
programov vzhl'adom na moznosti, ktoré tieto programy ponukaju pre sti¢asnych ziakov.

Pri dodrzani didaktickych zéasad, spravnej volbe metdd a vybere grafického programu moéze
ucitel’ ponuknut’ ziakom efektivnej$i sposob rieSenia vytvarnych problémov a dosiahnutia
splnenia edukacného ciel’a.

Pouzivanie grafického softvéru v edukacnom procese vytvarnej vychovy je potrebné striedat’
s ¢innostami manudlneho charakteru. Vystupom ¢i digitalneho alebo manudlneho sposobu
spracovania vytvarnej vypovede by mala byt tvoriva ¢innost’ ziakov.

Prostrednictvom opisanej osved€enej pedagogickej skiisenosti maju ucitelia moznost’ pozriet’
sa na procesy vyucovania vytvarnej vychovy v elektronickom prostredi a porovnat’ ich
S vlastnymi skusenost’ami.
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