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PREDHOVOR

V materskej Skole su deti vo veku aktivneho pozndvania aobjavovania sveta
prostrednictvom hry a prdve preto sa nam naskytuje najpriaznivejSia a najprirodzenejsia
prilezitost rozvijat také <cinnosti, vktorych by sa nevyucovalo, nepoucovalo, ale
experimentovalo a prakticky skusalo. Tieto okolnosti ma viedli k spracovaniu témy.

Problematika hrovych prvkov vo vytvarnom projekte a ich vplyv na detsky vytvarny prejav je
témou prace. Aj ked tato téma nie je nova, ako by sa na prvy pohlad zdalo, Statny vzdelavaci
program ISCED 0 nas vedie k tomu, aby sme hladali témy, ktoré moézZeme spdjat, a cestou
k integrovanej edukacii su aj hrové prvky vo vytvarnom projekte. Su chapané ako prepojenie
so Sirsim okolim (3kola, rodina, obec) a vnimanie celej osobnosti dietata, zapojenie vietkych
zmyslov, prepajanie skusenosti s novym poznanim, kooperacia deti a uditeliek. Hrové prvky
vo vytvarnom projekte berl ohlad na potreby deti ziskavat nové skusenosti, poznatky,
schopnosti a navodzovat cielent edukacnu ¢innost, a to nielen teoretickd, ale predovsetkym
praktickd, aby sa rozvijal ich vytvarny prejav.

Cielom prace je rozvijat Urover detského vytvarného prejavu na zaklade posobenia hrovych
prvkov vo vytvarnom projekte. Prostrednictvom nich méZeme rozvijat detskd aktivitu
a tvorivost, formovat ich osobnost, umoznit timovu pracu, snazit sa riesit problémy, hladat
potrebné informacie, podnecovat detsku intuiciu, fantaziu i kritické myslenie a viest ich
k zodpovednosti.

Ukazkou mojho snazenia v dlhsom casovom uUseku je projekt. Pocas aktivit na nom som sa
stretla s niekolkymi vynimocnymi ludmi, ktorym by som chcela touto cestou podakovat.
Zhovdrala som sa s mnohymi ucitelkami i riaditelkami materskych $kol, ale aj rodi¢mi a som
im vdacéna za ich ¢as, snahu poméct mi a preniknat do ich ¢innosti.

Alena Kupkovad
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uvoD

V praci chcem reflektovat na mozZnosti zefektivnenia, ale aj spestrenia procesu edukacie
prostrednictvom hrovych prvkov zaradenych v projekte, ktoré podnietia motivaciu deti
a dokazu rozvijat ich tvorivé schopnosti.

Dosiahnut optimalnu perceptudlno-motorickd, kognitivnu a citovo-socidlnu uUrovern ako
zaklad pripravenosti na $kolské vzdeldvanie ana Zivot v spolo¢nosti® je hlavnym ciefom
vyplyvajicim zo Statneho vzdeldvacieho programu ISCED O — predprimdarne vzdeldvanie
schvalenym Ministerstvom Skolstva SR. V ramci edukacie v materskej Skole by mal byt doraz
kladeny na vytvaranie priaznivej klimy sdb&razom na rozvoj tvorivosti, osobnostnych
vlastnosti dietata ina jeho socidlnu adaptabilitu. Mali by sa rozvijat kompetencie
(spOsobilosti) psychomotorické, osobnostné (intrapersonalne), socialne (interpersonalne),
komunikativne, kognitivne, ucebné ainformacné. Ked sa pozrieme na tieto kompetencie
z pohladu umenia a kultdry aich vychovno-vzdeldvacej ulohy, zasahuju nam do vsetkych
tychto oblasti, pretoZe umenie a kultira su stcastou fudstva od jeho pociatkov.

Praca je rozdelena do Styroch kapitol.

Prva je nazvana Hra a objasfiujem v nej rozne nazory na hru, ale aj jej vyznam v materskej
Skole, kde ma dieta jedinecnu prileZitost preZivat radost z hry. Vyplyva to zo zaujmu dietata
skusit si urcité roly, z radosti nieCo preskimat, ale zaroven sa aj udit a ziskavat skisenosti.

Druha kapitola sa nazyva Vytvarny projekt, kde poukazujem na prednosti a uskalia
projektovej metddy. Rozoberam projekt ,Pribehy ¢arovného stromu®, kde odhalujem kroky
pri jeho priprave a priebeznom riadeni.

Tretia kapitola je nazvana Detsky vytvarny prejav, kde uvadzam znaky detského vytvarného
prejavu, ktoré podrobne rozoberam a poukazujem aj na vplyv detského vytvarného prejavu
na rozvoj grafomotoriky a podpory pisania.

V zdvere prace predstavim usporiadané, stru¢né, ale prehladné zhrnutie zakladnych zamerov
a dosiahnutych vysledkov. V uvode som spominanu tedriu, zktorej som vychadzala,
aplikovala do praxe a zistila som nové skutocnosti suvisiace s témou.

Zoznam bibliografickych odkazov zahfma zoznam literarnych pramenov, z ktorych som pri
pisani prace vychadzala a na ktoré sa odvolavam. Zoznam pouzitej literatury je usporiadany
podla abecedného zoznamu a dodrziava predpisand normu.

Vytvarna vychova je vo svojej podstate procesom objavovania jednotlivych vyrazovych
prostriedkov, vytvarnych postupov, foriem a skrytych tvorivych schopnosti deti. Uz J. A.
Komensky v Informatdriu Skoly materskej odporucal, aby vychovavatelia viedli deti od troch

! Statny vzdelavaci program ISCED 0 — predprimarne vzdelavanie. Bratislava: MS SR 2008, Dostupné
http://www.minedu.sk/index.php?lang=sk&iootld=2319.
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rokov ku kresleniu, malovaniu, pisaniu, ale zaroven kvnimaniu krasy obklopujucej ich
prostredie. Usilovala som sa preto predloZit mozZnosti vyuZitia hrovych prvkov vo vytvarnom
projekte, aby som prispela k rozvoju detského vytvarného prejavu.

Projekt ,Pribehy ¢arovného stromu” je dokazom toho, Ze je nutné aj nadalej sa usilovat o to,
aby sme kvalitou a kvantitou edukacného posobenia v materskej skole, orientaciou vychovy
na rozvijanie detskej predstavivosti podnecovali a obohacovali vnimanie a city dietata.
Prostrednictvom hrovych cinnosti tak méZzeme rozvijat u dietata zmyslovu oblast a citovu
vychovu a tym sa podielat na harmonickom rozvoji detskej osobnosti.
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1 HRA

Hra je zakladna aktivita detskej sebarealizacie a predpoklad zdravého dusevného a citového
vyvoja deti. Hra je pre deti rovnako ddleZitou ¢innostou ako jedlo a spanok. Skusenosti, ktoré
ziska dieta hrou, sa ukladaju do mozgovych buniek ako sucast ,modelu sveta“ dietata.
Obdobie medzi 2 — 6 rokom byva oznacované ako vek hry, ked sa dieta moze hrat velmi
sustredene aje vhre plne angaZované. Znaky, ktoré sa v hre prejavuji, su spontannost,
zaujatie, radost, tvorivost, fantazia, opakovanie a prijatie roly.

Hra je formou organizdcie Zivota deti, je prostriedkom a metddou vychovno-vzdeldvacej

prace.

V materskej Skole je stala aktualna potreba uplatfiovania humanistickej vychovy

a vzdeldvania v principoch:2

e prava na vychovu a vzdeldvanie v stilade s Dohovorom o pravach dietata,
e prava na rozvoj vlastnej individuality,

e prava na celostny rozvoj osobnosti.

Délezité je pozitivne emociondlne prezivanie dietata, preto najzakladnejSou metdédou
v predskolskom veku je hra, ktora je najoblibenejSou ¢innostou deti. Naplnenost principov
predpokladd priaznivd vychovno-vzdelavaciu klimu s dérazom na rozvoj tvorivosti pred
pamatovym ucenim, v ktorej sa realizuje ucenie hrou. Prostrednictvom hry si dieta osvojuje
elementarne poznatky, hrou sa uéi poznavat svet, aktivnhe a ochotne prijima vedomosti,
poznatky a upeviuje si ich. ,,Ak sa dieta z celej duse odddva hre, robi to preto, Ze sa v nej citi
ako skutocny tvorca a ozajstny ucastnik.” Dieta je k hre vnutorne motivované, hra sa preto,
lebo sa mu to Ziada, a nie preto, Ze je ktomu natené. Dieta pri hre rado tvori, modeluje,
formuje, stavia, ruca, aby znova postavilo a zistilo, ako sa da niec¢o urobit ina¢, ¢o sa skryva
vo vnutri.

»Dieta dokdZe do hry vloZit vsetky svoje schopnosti, rozum, cit, vélu a uplatnit pritom vsetky

svoje duSevné a telesné predpoklady.*

2 Statny vzdelavaci program ISCED 0 — predprimarne vzdelavanie. 2008.
® DYNER, W. 1976. Nametové hry deti v rodine a materskej skole. Bratislava: SPN, 1976, s. 512.
* TUMA, M. T vorivy ¢lovek. Bratislava: Vydavatel'stvo Obzor, 1991. s. 240. ISBN 80-215-0177-4.
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Vyznam pojmu hra
Hra je:

e Specifickou formou cinnosti vykonavanou clovekom od najutlejsSieho veku az po
starobu,

e najprirodzenejsou ¢innostou v predskolskom veku,

e citlivym ukazovatelom Urovne vyvinu dietata,

e plnenim uloh v najSirSom zmysle, uddava mieru a kvalitu obohacovania citovymi
a socidlnymi podnetmi,

e formou vychovy a vzdeldvania, edukacie,

e modelovou situaciou pre dieta’.

Metdda hry patri k zdkladnym prostriedkom, ktoré do procesu edukdcie vndsaju pohyb,
¢innost, dynamiku. Ak dieta kresli, modeluje, nieCo pozoruje, analyzuje, porovnava,
verbalizuje, demontuje, hra sa, oZivuje konkrétnu metddu. Pri priprave akejkolvek Cinnosti
deti v materskej Skole sa ucitelka pravidelne zamysla, akymi prostriedkami dosiahne
vytyceny ciel. Vyznamna uloha hry v rozvoji dietata spociva vtom, Ze sa v nej uskutocnuje
sebarealizacia, aktivizuje sa jeho JA. Zaroven dava ucitelovi vernejsi obraz o tom, nakolko
Uspesne sa realizuje proces rozvoja dietata, a to nielen poznania veci, ale aj jeho osobnosti.
Dieta sa totiZ v hre prejavuje spontanne a prirodzene.

Hra ma v Zivote dietata velky vyznam. Ako sa dieta prejavuje vo volnej hre, tak sa neskorsie
bude prejavovat v praci. Aj v hre mdme dieta viest k samostatnosti a pestovat jeho tvorivu
fantaziu.

1.1 Vyvoj nazorov na hru

S prvym zdapisom hier sa stretavame v obdobi antiky. Spajali sa s ndaboZenstvom a kultom
bohov. Hra vstarom Rime sa stala sucastou vychovy avzdeldvania mladych Rimanov
a sukromné skoly im poskytovali elementarne vzdelanie, ktoré niesli nazov , ludi-hry“. Uz
v pracach starych gréckych filozofov Platona a Aristotela sa stretdvame s praktickym
vyznamom a hodnotou hry®.

Obdobie renesancie obnovuje ideal harmonicky rozvinutej osobnosti. Akcent na telesnu
kultiru determinuje to, Ze do popredia sa dostavali pohybové hry. Ibaze harmonicky
rozvinuta osobnost znamena i rozvijanie ducha, preto sa stavali aktualnymi intelektualne hry
v podobe hadaniek ¢i hlavolamov. J. A. Komensky povazoval hru pre zdravy vyvin deti za
rovnako délezitu ako vyzivu a spanok. Hra vychovava jeho zmysly, zdokonaluje pohybové

> PODHAJECKA, M. Edukacnymi hrami poznavame svet. 2008. s. 7.
® SIMOVA, G. - DARGOVA, J. 2001. Tvorivé dieta predskolského veku. Presov: Rokus, 2001. s. 42. ISBN 80-
89055-11-7.
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funkcie, zruc¢nost, vrtkost, duSevnu svieZost a bystrost. Nazory na hru obsiahol
v Informatériu $koly materskej a v Skole hrou. Podla neho hra pdsobi blahodarne na zdravie
(pohybom, behom, zapasenim), zmysly (prezeranim noviniek, kresieb), rozum (pretekanim),
pamat (opakovanim), sidnost (hddankami a diSputami), pracovnu ¢innost a horlivost (mudro
zameranymi pracami), vyrec¢nost (nepripravenymi rozhovormi, skladanim listov a redi).
Zdoraznuje to, Ze dieta ma byt postupne vedené od spontannej hrovej ¢innosti k zdmerne;j
a ucelnej praci. Vosemnastom storoc¢i dochadza k novému chapaniu detstva. UZ nie je
ohranicené Siestym a siedmym rokom. V humanizme sa odlisili potreby a zaujmy osobnosti
dietata od dospelého nielen s ohladom na vek, ale aj na osobitosti kazdého jedinca. Hrou sa
nemaju deti len udit, ale hra ma poskytovat primerané rozptylenie, zabavu a radost. J. J.
Rousseau povazoval hru za prirodzenu ¢innost dietata, najlepsie upokojujicu jeho tuzby po
pohybe. J. H. Pestalozzi zase Ziadal, aby sa hra a ucenie vzajomne doplfiali. Z vyznamnych
slovenskych pedagdgov, ktori rozpracovali problematiku hry (osemnaste a devatnaste
storocie), to boli D. Lehotsky a S. Ormis. Ziadali pre deti dostatok volnosti na hry. Na za¢iatku
dvadsiateho storolia zdujem o hru narastd. Bolo to podmienené novym pohladom na
osobnost dietata. K. Gross povazoval hru za najpodstatnejSiu pre celkovy vyvin v detstve
i ako pripravu na Zivot. Prvi, ktori upozornovali na estetické hodnoty detskej vytvarnej
tvorby, boli francuzski kubisti. Ti po impresionizme, ktory nadfahcoval a odvzdusioval tvary,
vyzdvihovali farebnost a objasiiovali zaklady zrakového vnimania, povaZovali za potrebné
vratit sa naspét k linii, tvaru, latkovej forme predmetov, k ich plastickym hodnotam.’

V sucasnosti dochadza k zmenam v nazoroch na potreby dietata, jeho rozvoj a vychovu, ¢o
podmienilo rozvijat nové nazory na hru a hrovu ¢innost. Hladaju sa cesty, ako zbavit skolu
donucovania a premenit ju na skolu radostnu, tvorivd, ¢innd.

1.2 Druhy a rozdelenie hier

Hrou deti sa zaoberaju F6l6pova a Zelinova® a delia ich podla toho, aké je dieta v hre &inné,
¢o mu hra prinasa, ¢o sa naucilo, ¢o sa v dietati fixuje:

e didaktickd — prinasa poznanie,

e vychovnl —zameranu na prezivanie, zazitky, skisenost,

e tvorivi — prileZitost na vlastné vyjadrenie, dietatu umozZniuje preZivat radost
zvnutorného prejavu, €o rozvija samostatnost, motivaciu, myslenie, fantaziu,
imaginaciu. Dieta v nej riesi problémy a zoznamuje sa s pocitom zodpovednosti. Hra
prebieha vuréitom case a priestore, ma svoje pravidla, ktoré su zavazné pre
Ucastnikov hry.

"FOLOPOVA, E. - ZELINOVA, M. 2003. Hry v materskej skole na rozvoj osobnosti dietata. Bratislava: SPN,
2003.
8 FOLOPOVA, E. - ZELINOVA, M. 2003. Hry v materskej skole na rozvoj osobnosti dietata. S. 78.
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Kazdd hra, ktoru ucitel zamerne vyuziva ako metdédu na splnenie urcitého ciela, je
edukacnou hrou. Podla Podhé1jeckej9 je pri vSetkych hrach doélezité, ako splnia edukacény
zamer. Edukacna hra je jednou z metdd vychovno-vzdeldvacej prace a jej Strukturu tvori:

e edukacni uloha,

e edukacny material,

e edukadna dinnost,

e edukacné pravidlo,

e edukacné hodnotenie,

e edukacna kompetencia.
Hra rozvija dieta® v Siestich hladiskach:

e zdravotné hladisko — hrova pohybova ¢innost prispieva k spravnemu rastu a vyvinu,

e vychovné hladisko — hra formuje moralne a vélové vlastnosti,

e estetické hladisko — hry vedu dieta k spravnemu drzaniu tela, kultivovanému prejavu,

e vzdeldvacie hladisko — hra je vyznamna aj z rozumového hladiska,

e emociondlne hladisko — dieta si vytvara vztahy nielen k ur¢itym cinnostiam, ale aj
k ostatnym detom a dospelym,

e hladisko tvorivosti (kreativity) — hru povazujeme za prostriedok stimulujuci tvorivost.

Podla Hlavsu'' u deti do troch rokov prevazuju senzomotorické a manipulaéné hry. Tieto hry
su zakladom pre neskorsie konstruktivne hry. Od tretieho do Siesteho roku uz dieta buduje
na svojich predstavach. Jirova et al.”? v Metodike vychovnej prace, ktora doposial nebola
inovovana, pise, Ze charakter hry je vzdy urceny vekom a cielavedome usmernovana hra ma
vidy presne uréeny vychovny obsah a primerand motivéciu. Dalej uvadza, Ze pre dieta je
najvyhovujlcejsi spdsob hry, ktory mu dovoluje uplatnit arozvijat vlastni fantaziu,
myslienky a Zelania. V pedagogickej terminoldgii a praxi materskych Skdl je zauzivané
nasledujuce delenie hier™ — hry bez pravidiel: tvorivé hry a hry s pravidlami.

Najvacsiu skupinu hier tvoria tvorivé hry. Deti si v nich urcuju ciel, obsah a pravidla. V tychto
hrach odrazaju okolity svet, zdérazruju, napodobriuju ¢innost fudi, ich vztahy.
Tvorivé hry si dominantné pre deti a prejavuju sa spontdnnostou, meniacimi sa pravidlami,
ktoré si vytvdraju v priebehu hry samy deti. Dalej sa delia na hry:
e ndmetové — hry maji namet a dieta sa v nich hrd na niekoho a nieco, znazorfiuje
a napodobnuje dospelych v ich ¢innostiach a v spravani;
e dramatizujuce — je tu kooperacia s partnerom, ktoru dieta vyjadruje pohybom,
mimikou a inymi neverbalnymi prejavmi;

9 FV’ODHA\]ECKA , M. Edukacnymi hrami pozndvame svet. 2006. s. 219.

10 SIMOVA, G. - DARGOVA, J. 2001. Tvorivé dieta predskolského veku. s. 14 -15.

" HLAVSA, J. et al. 1986. Psychologické metddy vychovy tvorivosti. Praha: SPN, 1986. s. 192.

12 JIROVA M. et al. 1979. Metodika vychovnej prace v jasliach a materskych $kolach. s. 464. Bratislava: SPN,
1979.

13 BARTUSKOVA, M. Pedagogika predskolského veku. Praha: SPN, 1964. s. 336.
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e konsStruktivne — hry skonStrukénym materidlom, stechnickymi stavebnicami,
s prirodnym materidlom rozvijaju predstavivost, fantaziu, fluenciu, flexibilitu myslenia
a podporuju rozvoj sebavedomia.

Hry s pravidlami sa delia na:

e didaktické — zmyslom aciefom je poskytnut isté poznatky, vedomosti, maju
pedagogicky zdmer a konkrétnu ulohu. Didakticka hra mda pevnud Strukturu, tvori ju:
hrova uloha, hrova ¢innost, pravidla, vysledok, zaver hry;

e pohybové — charakteristicka je pohybova aktivita, rozvijaju sa pohybové schopnosti,
navodzuju vesel( naladu™.

1. 3 Vyznam hier

Hlavsa (1986) uvadza, ze: , Tvorivu aktivitu deti prejavuju v hrach a jej prvé stadium vrcholi

v piatom roku Zivota dietata.“*

Tvoriva hra nie je len zabava, ale posiliuje detské sebavedomie a pocit vlastnej hodnoty.
Vychovavat k tvorivosti znamena zostavovat ulohy tak, aby v nich bol obsadeny nejaky
problém, prekazka ako predpoklad k dusevnej praci. Vhodnost, inosnost a mieru problému
posudi uditel. Dieta treba nechat volne realizovat vlastny napad, inak mdZzeme potlacit jeho
tvorivost. , Tvorivost je dnes chdpand ako vyznamnd ludskd viastnost, ktord umoZriuje ist
neobvyklymi cestami k necakane dobrému vysledku, vediet reagovat na nové Zivotné
situdcie, nesablonovite, vediet si poradit v (myslienkovej) tiesni, vediet zotrvat v stave
koncentrovanej pozornosti a mat schopnost menit ustdlené vztahy medzi vecami.”*® Ak chce
pedagdg rozvijat tvorivost, musi dokonale poznat znaky tvorivého myslenia®’:

e fluencia (plynulost) — lahkost a pohotovost pri vytvarani myslienkovych obsahov,

e flexibilita (pruznost) — schopnost vytvarat rézne napady,

e originalita — ukazovatel tvorivosti — schopnost utvarat nie¢o nové,

e elabordcia — detailné spracovanie danej Casti a skompletizovanie urcitého celku,

e senzitivita — schopnost vSimnut si a rozoznat nezvycajné veci,

e redefinovanie — schopnost zmenit zauZzivané spdsoby riesenia danej ulohy na zaklade
predchadzajucej skusenosti.

Hra je prostriedkom a na jeho zdklade sa rozvijaju jednotlivé znaky osobnosti dietata
a v kone¢nom doésledku sa rozvija celd osobnost. Hra ma v Zivote dietata velky vyznam.
Rézne druhy hry zdbavnym spésobom priblizuji detom skutoénost, ¢im ziskavaju nové

“ PODHAJECKA, M. et al. 2000. Vybrané kapitoly z pedagogiky. Presov, 2000. s. 84-89. ISBN 80-7178-585-7.

> HLAVSA, J. et al. 1986. Psychologické metddy vychovy tvorivosti. s. 24.

8 UZDIL, J. 2002. Cary, kliky, héky, paiidci a auta, Praha: Portal, 2002, s. 103. ISBN 80-7178-599-7.

" KARLIKOVA, L. 2004. Vytvarna vychova — integrujdci fenomén v rozvijani tvorivosti deti na 1. stupni ZS.
MPC PreSov, 2004. s. 6. ISBN 80-8052-194-8.
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poznatky a vedomosti. U¢innost hry ako metdédy sa znasobuje, ak sa pri nej vyuzivaju hracky
a rozny material.

1.4 Hrové prvky vo vytvarnych aktivitach

Hra je najlepsi spdsob, ako mbze dieta zvladat predpoklady k rozvoju vsetkého, je osou
osobnostne orientovanej predskolskej vychovy, ¢o bude dieta v Zivote neskor potrebovat.
Experimentovanie, situacné ucenie a samostatna tvoriva hra davaju prileZitost k osobnému
zazitku, uplathnovaniu zdujmov a skusenosti, vyjadreniu vlastnej predstavy o svete
a osobitnom vztahu k nemu.

Zdroje detskej vytvarnej aktivity siahaju velmi daleko. Cast nachddzame v detskej hre,
v ktorej sa prejavuje detskd radost z pohybu, z ovladania funkeii svalov, kibov a nervov. Ked'
dieta prekrodi prvé hranice obdobia émdaranic, vstupuju do vytvarného prejavu nové prvky,
ktoré naznacuju jeho zobrazovaci a ,,objektivny“ charakter. Prvé ¢maranice su blizke hre, ale
odliSuju sa od inych hier; okrem iného aj tym, Ze zanechavaju niec€o, o je relativne trvalé:
tiaru, $kvrnu, tvar.’® Smeruji k experimentovaniu, k pokusnému objavovaniu podobnej
¢innosti, k Usiliu vyskasat material a vlastni schopnost. Niektoré jednoduché formy takejto
hry, ktorej vysledkom je stopa ajej obmeny, pretrvavaju do dospelého veku (klukaté Ciary
utvorené palicou v snehovych zavejoch popri ceste a pod.). Kazdy vytvarny vykon — dokonca
aj umelcoy, trvale v sebe uchovdva tuto prva radost z grafického gesta a v dosledku toho ma
svoj zretelny ,,rukopis”. Ak Piaget vyclenil ako charakteristické pre vek od dvoch do siedmich
rokov predoperacné stadium myslenia, znamena to, Ze deti viac reaguju na nazorné podnety,
na podnety, ktoré prichadzaju do ich zmyslov, ako na podnety abstraktného myslenialg.
»~Preto velku ulohu v procese socializdcie deti av procese rozvoja ich vedomia zohrdva

20 P rV\I/

zmyslovo-konkrétny material — ten tvori zdklad ziskavania skusenosti tychto deti.
stupen v poznavani umenia azoznamovani svytvarnym prejavom spociva v ponuke
rozlicnych materidlov dietatu. Dieta skima stopy, ktoré zanechavaju na rozliénych povrchoch
rozlicné ,prostriedky”, spozndva materidly a prostriedky na malovanie.?! Predumelecka
vytvarna Uroven sa najlepSie vyvija v neformdlnom kontexte, najma pocas volnych aktivit,
ked ucitelka stimuluje deti, aby sa zaujimali o ¢innosti vo vytvarnom centre, kde mo6zu
experimentovat a odhalovat mozZnosti, ktoré im na vytvarny prejav ponukaju materialy

a pomocky, ktoré sa nachadzaju v centre.

Hrové prvky maju osobitné postavenie aj v praktickych vytvarnych cvi¢eniach. V nich sa mbze
intencionalne, ale aj neintenciondlne docielit podobny vysledok ako v cviceniach. Vo

18 UZDIL, J. - SASINKOVA, E. 1984. Vytvarna vychova v predskolskom veku. Bratislava: SPN, 1984. s. 21.
SUKK - GR ¢&. 1997/1-83.

19 RAZAKOVA, D. 1963. Kreslime, malujeme, modelujeme. Praha: SPN, 1963. s. 40.

% KOLLARIKOVA, Z. - PUPALA, B. 2001. Pred$kolska a elementarna pedagogika. Praha: Portal, 2001, s.
427. 1SBN 80-7178-585-7.

L VITKOVA, M. 1990. Vytvarna vychova v ranom veku. Bratislava: SPN, 1990. s. 33. ISBN 80-08-00094-5.
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vytvarnych hrach ide o samovolné poznavanie vytvarnych prostriedkov (farieb, hliny, cesta,
glazar atd.), ale aj vytvarného umenia. Hrové prvky, ktoré mézu mat samovolny a spontanny
charakter, moézu mat aj podoby hier s pravidlami. Ide o jedno ¢i dve pravidld, podla ktorych
sa musi proces hier riadit. VyuZivaju predchadzajice skusenosti, ¢asto vsak aj nahodu,
vyhladavaju zaujimavé javy atvary, ktoré citlivo dotvaraju. Zahrfnaju casto netradicné
pristupy: fukanie, striekanie, odtla¢anie. Maju v sebe ocistny, terapeuticky charakter.
Kladieme v nich vaési déraz na motivaciu a demonstraciu postupu. Davaju rovnaky priestor
kazdému jedincovi, oslobodzuju ho od zavislosti od nie¢oho (najma hry bez pravidiel), neguju
vsetko konvenéné, vsedné. Stimuluju celt bytost, lebo neviazane integruju cit, podvedomie

a rozumovu uvahu.

Od hrovych prvkov oddeluje dalSiu metddu iba krehka hranica, ktora je v novej koncepcii jej
pilierom — metdda vytvarného experimentu. Je to prirodzena metdda na ziskavanie novych
poznatkov, javov, estetickych kvalit, inovacie vytvarnych foriem atechnoldgii. Posivanie
hranic poznania sa uskutocfiuje aj vdaka existujucej metdéde experimentovania, ato aj
napriek tomu, Ze nie kazdy ma rovnaké predpoklady na objavy javov, hodnét, na ktoré sa
bude kazdy divat s ddivom.

,Hry umoZzriuju detom skumat a objavovat okolity svet. Niekedy mdzu pri tvorbe preZivat
nové zmyslové zdzitky, ked' ponoria prsty do klzkej chladivej farby. Niekedy je vytvarna
¢innost pind prekvapeni, ked" dve farby splynu a vytvoria novu farbu, alebo beztvaré
modelovacie cesto ndhle ziska tvar. Deti sa mdézu pohrat a hodit gulocku zcesta

kamardtovi. >

Hrové prvky zahriiuju také cinnosti, pri ktorych dieta manipuluje s novymi, neobvyklymi
materidlmi a prakticky ich vyuZiva. MoZe to mat pre dieta upokojujuci efekt. Maju detom
umozfiovat samostatnu tvorivi cdinnost ako prejav radosti zo Zivota. Pri hrach dieta
prekvapuje i okamzitym, pre dospelého necakanym riesenim. Tieto hry su pre deti lakavé,
pretoZze im umoziuju vytvarné materidly a prostriedky nielen poznavat, ale aj prakticky
skusat a pouzivat. U starSich deti sa Casto objavi pocas hry novy napad. To potvrdzuje, Ze
dieta pri svojich zatial jednoduchych c¢innostiach mysli. Ato, ¢o zjeho Cinnosti spojenej
s myslenim a fantaziou vznikne, je originalne, detské, pre dospelého nenapodobitelné.

Hrové prvky davaju svojou rozmanitostou detom mnoho moznosti.”® Ndhodné $kvrny mézu
deti po zaschnuti dokreslovat, vyhladavaju vtvare skvrny zndmu podobu apotom ju
dotvdraju. Ktomu pouzivaju ceruzky, farbicky, fixky, tuse, temperové alebo vodové farby.
Nahodné farebné ijednofarebné mokré skvrny mozu deti lahko rozotierat vta¢im pierkom
alebo rozfukat slamkou. Vo vytvarnej vychove ide o vytvarnd hru a zaujimava ,hra“ na
papieri tym deti stimuluje ktvorivosti, lebo vznikaju jemné stopy a necCakané farebné

22 KQHLOVA, M. F. 2004. Vytvarné cinnosti pro malé déti. Praha: Portal, 2004. s. 35. ISBN 80-7178-891-0.
2 UZDIL, J. - RAZAKOVA, D. 1978 Metodika vytvarnej vychovy v materskej Skole. Bratislava: SPN,
1978. s. 45.
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obrazce, ktoré mdzu po zaschnuti doplfiat. Po suchom, $ikmo naklonenom papieri stekd tu
rovno alebo kfukato, atym vznikaju zaujimavé stipce, cesti¢ky. Vznikaju tak bez nasho
pri¢éinenia dalie zaujimavé obrazce. Hru realizujeme aj s mokrym papierom. Skvrnu
umyselne tusom alebo farbou urobenou na Cistom papieri méZzeme opatrnym preloZzenim
a stisnutim papiera odtlacit. Touto hrou vytvdrame monotypiu. Po narovnani papiera sa
objavi viac ¢i menej sumerny odtlacok podla osi, ktory pripomina kridla motyla, kvetiny.
Tieto odtlacky posobia ako ,Zivy pohyb” a deti ich mo6Zu, ale nemusia dokreslovat alebo inak
dopliiat. Zaujimavé sd ikresby po vlhkom papieri tuSom, perom, fixkou, drievkom
namocenym vo farbe. Deti pozoruju, ako sa rozpijanim tvoria jemné farebné odtiene i tmavé
farebné miesta. Linie sa rozplyvaju vo fantastickych obrazcoch. Podobne pdsobi aj kresba len
¢iernym tusom, slabym Stetcom alebo drievkom. Ked potrieme mensie plochy klovatinou,
zapustanie farieb alebo malovanie tusom do mokrej klovatiny ma podobné znaky ako pri
pouziti vlhkého papiera. Po zaschnuti klovatiny vyzera plocha ako nalakovana. Po suchom
papieri je mozné kreslit voskom (svieckou). Po premalovani celej plochy temperovou farbou
vznikaju kresby, kde vynika kresba vytvorena svieckou. Malovat mézeme na platno alebo na
papierové vrecuska, ktoré su zvlast vhodné pre vytvaranie masiek, stromov ¢i domcekov.
Namocenim prsta do farby a jeho postupnym odtla¢anim bez dalSieho namacania — az pokial
je odtlacok viditelny, a potom znova namocit — vznikaju pri rozmanitom zoskupovani
odtlackov zaujimavé, farebné itvarovo usporiadané skupiny. Podobne moéZeme pouZit
i korkové zatky a vznikaju zaujimavé obrazce. Ked' chceme mat odtlacky rovnako farebné,
musime prst, zatku ¢i ind ,,peciatku” namacat. Jednoduché ,peciatky” si mdZzeme urobit aj zo
zemiakov, kde sa uplatnia aj tvarové rozmanitosti. Ini0 moznost ponuka pokréeny papier
alebo handra, ktory sa maca do farby a odtla¢a na papier. Farebna plocha papiera (farba
syta, hustejSia) dava iné moznosti. VlIhkou hubkou alebo pokréenym papierom moézu deti
farbu podla fantazie odtlacat v pruhoch alebo sa pokusit i o tvar ¢i jednoduché zobrazovanie
kvetov, listov. Medzi hrové prvky patri aj vytrhavanie a nalepovanie papiera na podkladovu
plochu ajej dokreslovanie idomalovanie podla zameru dietata. Ztvarovych a farebne
rozmanitych papierovych Ustrizkov mézu deti najprv posuvanim na podkladovom papieri
premiestriovat a vyberat vhodné a pre ne zaujimavé usporiadanie a prilepenim na papier
tuto ¢innost ukoncit. MdZu sa sustredit na obrysové, ale aj plosné vyjadrenie. Podla toho, ¢o
deti pouzili, moiu to byt papierové mozaiky alebo ked ide o vystrihované obrazky
a dokreslovanie k nim, su to zase jednoduchs$ie detské koldZze. Z toho je zrejmé, Ze papier
na nalepovanie mdzu deti vytrhavat a doplifiat kresbou, ale i vystrihovat. Niekedy je mozné
vyprovokovat detsku tvorivost i rdznymi papierovymi nalepkami, ktoré deti volhe nalepia na
papier a potom dokresluju alebo domalujd a tym formuju do nejakej podoby alebo tvaru.

Tieto Cinnosti su pre deti lakavé, pretoZze umoznuju vytvarné materialy a prostriedky nielen
spoznavat, ale volne a prakticky skusat a pouZivat prostrednictvom hry a hrovych prvkov.
Rozmanitych a vhodnych materidlov mame vela, napr. textil (farebné Casti, tyl, Cipky, silon),
koraliky, gombiky, slama, lisované suché listy, prirodniny.



Hrové prvky vo vytvarnom projekte a detsky vytvarny prejav 15

Zaujimava je aj technika malovania na telo vychdadzajuca zo sucasného vytvarného umenia
Body art, kde deti maluji rukami, nohami, celym telom, odtlaéaju casti tela do piesku, ale aj
technika tvorenia v prirode vychadzajluca zo sucasného vytvarného umenia Land art, kde
mobzeme kreslit v prirode prirodnym materidlom, vetvickou do piesku, kameriom alebo

uhlikom na beton.

Ucitelia aj Ziaci su schopni vytvarno-umelecké podnety vzajomne a individualne takmer vidy
nanovo interpretovat, modelovat a realizovat formou vytvarnej hry, ¢i uz s pravidlami alebo
bez nich, metdédou hernych planov zaradenych do vytvarnych projektov. Vytvarna hra je
takd, ktora sa Coraz intenzivnejSie realizuje vo vytvarnych projektoch aradoch, aj celym
vytvaranim diela pocas edukdcie vytvarnych aktivit.



Hrové prvky vo vytvarnom projekte a detsky vytvarny prejav 16

2 VYTVARNY PROJEKT

»Projekt je celkom urcite a jasne navrhnutd uloha, ktoru méZzeme predloZit Ziakom tak, aby sa
mu zdala Zivotne délezitd tym, Ze sa bliZi skutoénej Einnosti ludi v Zivote, tvrdi Killpatrik.?*

,Projekt predstavuje dielo, ktoré je realizované podla pldnu, v podstate od zrodu myslienky,
motivu, témy, ndmetu po konecnu realizdciu v niektorej z dimenzii (dvojrozmernej — plosne,
trojrozmernej — priestorovo). Zvycajne sa projekt realizuje aj v kombindcii oboch moZnosti. »

Statny vzdeldvaci program ISCED 0O podporuje komplexny aintegrovany pristup ku
vzdeldvaniu prostrednictvom vyclenenia tematickych okruhov avzdelavacich oblasti
s uplatnenim novych aktivizujucich metdéd vzdeldavania (metdéda projektového vyucovania)
a efektivnych spésobov ucenia (zazitkové, problémové, kooperativne ucenie a dalgie).?®

Vietky kritéria spifia projekt?’” , ktory niektori autori definujd nasledovne:
Druhy projektov podla W. H. Killpatrika®®:

e projekt, ktory sa snazi vniest myslienku ¢i plan do vnatornej formy,
e projekt zameriavajuci sa na esteticku skuto¢nost (napr. pantomima podla obrazu),
e projekt usilujdci sa rozriesit problém,

e projekt veduci k ziskaniu zruénosti (napr. klast otazky).
Projekty rozliSujeme podla navrhovatelov na:

e spontanne — detské vyrastajuce z potrieb a zaujmov deti,
e umelo pripravené a vnesené do prace ucitelom,

e medzityp vychddzajuci z pozicie jednej alebo poziciou druhou vyrazne korigovany.

Podla miesta realizacie projektu ich delime na Skolské, domace a spojené. Podla poctu deti
na individudlne a kolektivne, ale aj na malé a velké.

Z hladiska projektov rozozndvame projekty kratkodobé, dlhodobé alebo docasné. V Case
svojho vzniku boli projekty chdpané ako vyucovacie metdédy (). Dewey, W. H.
Killpatrik), v sGi¢asnosti st pokladané za koncepcie vyucovania asu dalej rozpracované?®.
V Skolskej tedrii apraxi prezivajid svoju renesanciu. Su viac ¢i menej pochopené

" SLAVKAYOVA, S. 2005. Projektova metéda v skolskom klube. MPC Presov, 2005. s. 7. ISBN 80-8045-367-
5

% SEDLAKOVA, A. 2002. Projektové vyucovanie na vytvarnej vychove. MPC Slovenska Banska Bystrica, In:
Pedagogické rozhlady, 2002, 16, ¢. 2. ISSN 1335-0404.

% Statny vzdelavaci program ISCED 0 — predprimérne vzdelavanie. 2008.

#" pedagogicky slovnik (PRUCHA et al., Portal 2001) uvadza, e projekt je plan, ktory mdze mat ,,formu
integrovanej témy, praktického problému zo Zivotnej reality alebo praktickej ¢innosti smerujlcej k vytvoreniu
nejakého vyrobku, vytvarného ¢&i slovesného produktu®. V pred$kolskom vzdeldvani to modze byt napr.
integrovany blok, vytvarny projekt a pod.

% 5| AVKAYOVA, S. 2005. Projektova metoda v skolskom klube. s. 8.

29 SUPSAKOVA, B. 1999. Projekty a alternativne formy vo vytvarnej vychove. Bratislava: Gradient,

1999. ISBN 80-967231-4-6.
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a akceptované, odmietané, precefiované i nedocenované, mechanicky ¢i tvorivo aplikované.
Pedagdg tu mozZe vyuZit vsetky alternativy medidlneho charakteru a vytvorené prace mézu
sluzit vo forme dokumentiacie portfélia.a'0 Vytvarné projekty a projektova metdda vytvaraju
jedine¢nu schopnost najprirodzenejSim spdsobom rozvijat osobnost dietata tvorivymi
vytvarnymi aktivitami. Tvorivo-humanisticka vychova sustreduje pozornost na rozsirovanie
vedomia tym najprirodzenejsim spdsobom, pretozZe vedie jedinca k schopnosti krasu vnimat,
prezivat aj vytvarat v danej spolo¢nosti a v medziludskych vztahoch. Deti ziskavaju mnozstvo
dalsich informacii, nové poznatky o ludoch, Zivote, histérii, tradiciach a tvorivymi vytvarnymi
aktivitami objavuju dalSie skutoc¢nosti. To sa moze diat len za predpokladu, Ze cielom
edukdcie sa stane rozvijanie osobnosti dietata, vietkych jeho funkcii®".

Projekt ¢lenime do faz. Su to etapy v priebehu tvorby a moéze ich byt niekolko, v ktorych
tvorime auvaZujeme ovyzname vytvoreného, preciteného, onieCcom duSevhom a
zaznamendavame reflexie textom — slovom, verSom, bdasnou, epickym Gtvarom.?? Kazd4 faza
je ¢asovo ohranicend v zmysle potreby jej realizacie, ¢o suvisi s témou a vytvarnou technikou
vo vytvarani artefaktov. V jednotlivych fazach je doélezZita motivacia deti, pricom ucitel ma
moznost orientovat sa na rézne formy umeni (hudba, poézia, film, divadlo, umelecké dielo
iného vytvarného umelca). Kazdy projekt obsahuje v sebe ciele a vrstvy. Cielom méze byt
spolupraca, zoznamenie sa s prostredim, kulturou, prirodou, tradiciou, ale aj skimanie
Zivotného prostredia, hladanie cesty k integracii, objavovanie kultdrneho dedicstva. Ciefom
projektu je najst spésob, ako pochopit vyznam a zarover dokazat sformulovat samotny ciel.
Kazdy projekt m6zeme okrem faz vrstvit. Tym vlastne uréujeme potencidlnych realizatorov
a vnimatelov umeleckého tvorenia. Vrstvenie projektu chdpeme v polohe socidlneho
zamerania z pozicie tvorby a zdokumentovania, napriklad v skupinach.

Hlavnym vyznamom projektovej metddy je pochopenie samostatnej tvorby, myslenia
a ziskanie zruc¢nosti a poznatkov, ktoré by jeho realizatori vyuzili v roznych oblastiach vlastne;j
buducej Cinnosti. Dblezitym faktorom je pochopenie tvorby projektu ako systému, v ktorom
existuje poriadok. VyznamnejSim faktom je uvedomenie si procesu samotnej tvorby a jej
vyznamu pre dieta, ale aj pre pedagdga.

% portfolio — moderny prostriedok autentického hodnotenia

¥ SUPSAKOVA, B. 2004. Vizuélna kultira a umenie v $kole. Bratislava: DIGIT, 2004. ISBN 80-
968441-1-3.

% SUPSAKOVA, B. 2001. Citanka odbornych textov z vjtvarnej vychovy. Bratislava: Univerzita
Komenského, 2001. ISBN 80-223-1570-2.
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2.1 Z dejin projektovej metddy

I vo velmi vzdialenej dobe ndjdeme snahu integrovat ucivo vo vacsich celkoch a priblizit
vyucovanie Zivotu. Myslienku zoskupenia uciva obsahuje uz praca J. A. Komenského Schola
Ludus (Skola hrou). V $estdesiatych rokoch devitnasteho storocia presadzoval rusky pedagdg
USinskij pripravu deti na Zivot a vo vyucbe materinského jazyka navrhol koncentraciu uciva
okolo tém, ktoré vychadzali zo Zivota dietata. Korene projektovej metédy v dneSnom ponati
treba hladat na prelome devatnasteho a dvadsiateho storodia v USA, kde vzniklo tzv. hnutie
progresivnej vychovy. Koniec devatnasteho storodia prinasa kritiku ,tradicnej skoly”, ktora
upozoriuje hlavne na nereSpektovanie Ziaka, na obmedzovanie jeho aktivity,
nereSpektovanie jeho zaujmov a skidsenosti, nedostatocnu reakciu na jeho individudlne
predpoklady, motivy, zazitky. Ideovym otcom projektovej metddy je zakladatel a hlavny
predstavitel amerického vzdeldvacieho progresivizmu John Dewey>®. Snazil sa o reformu
Skoly a okrem zamerania na dieta vystupuje do popredia i socidlne hladisko. Myslienky Johna
Deweye uviedol do praxe jeho blizky spolupracovnik Wiliam Heard Killpatrick. Zd6raznil
vyznam zaujmu deti anavrhol koncentrovat ulebnu latku v projektoch. Projekty sa
vztahovali na Zivot Ziakov aich potreby. Po druhej svetovej vojne doslo v USA k rozporu
medzi stupencami projektovej metddy. Killpatrick sa ocitol aZz na pozicii krajného
pedocentrizmu, pristup Deweyeho ajeho spolupracovnikov bol triezvejsi. V patdesiatych
a Sestdesiatych rokoch minulého storocia sa v USA zacali presadzovat snahy o vacési poriadok
vo vyucdovani, o viac suUstavnosti a systematickosti. Tento proces je treba povazovat za
prirodzeny. Po obdobi, v ktorom bol vcentre pozornosti predovSetkym Ziak, prichadza
vychylenie na druhud stranu. Americka pragmaticka pedagogika mala odozvu ivzamori
a ovplyvnila vyucovanie iv nasich krajinach. Propagdtormi projektovej metddy u nas boli
Vaclav Pfihoda, Jan Uher, Stanislav Vrana a Karel Veleminsky, ktori Studovali v USA priamo
uJohna Deweya. Projektova metdda bola uplatnena v réznych podobach v tzv. pokusnych
Skolach, ktoré overovali nové pristupy vo vzdeldvani®*.

Projekty su dnes celoeurdpskou moédou. Vo vseobecnom zmysle su projekty zaloZzené na
dvoch zakladnych poziadavkach:

a) je potrebné zvysit samostatnost Ziakov (uditel zostupuje do roly poradcu),
b) je nutné prepajat vSetky vyucovacie predmety do jedného celku.

Jednou znovych metdd bola projektovda metdda. Vytvarné projekty sa od ponatia
vseobecnej projektovej metédy podstatne lisia. Medzipredmetové vztahy nie su sice
hlavhym cieflom, ale neoddelitelne vstupuju do projektu cez tému — pretoze ak rieSia
zvierata, zasahuju do environmentalnej oblasti atd. Samostatna iniciativa Ziakov je

% COUFALOVA, J. 2006. Projektové vyucovani pro prvni stuperi zdakladni Skoly. Praha: Fortuna, 2006. ISBN
80-7168-958-0.
% COUFALOVA, J. 2006. Projektové vyucovani pro prvni stupen zdkladni Skoly. Praha: Fortuna, 20086. s. 10.
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relativizovana (podmienend) dérazom na vyznamnu rolu ucitela. Pretoze skusenosti Ziakov
svytvarnou problematikou su nedostatocné (a nemodieme ich odkazat na Stddium
literatiry), nemo6zu sami prekroCit urcitd hranicu. Bez pomoci ucitela nevymyslia kolaz,
frotaz ani asamblaz a eSte menej obvyklé vytvarné vyjadrovacie postupy.

2.2 Kroky projektovania

Umenie ponuka mnoZstvo putavych detailov, ktoré evokuju citovy zazitok, davaju priestor aj
na osvojenie si informdcii o jednotlivych etapach v dejinach umenia. Pri ndvrhu projektu
vyucovania je myslenie a ¢innost uditela sustredend na ucebny ciel a potom sa vyberaju
ostatné prvky v hierarchickej postupnosti. Ciel ma v projekte riadiacu, regulacnu funkciu, ale
je doélezité, aby bol orientovany a formulovany na o¢akdvanu a preukdzatelnu ¢innost Ziaka
v jeho vykone a pozorovatelnu ¢innost Ziaka v spravani. Po navrhnuti uéebného ciela bude
zakladom vymedzenie zakladného ucdiva avramci neho sa navrhnu ucebné ulohy.
V koncepcii projektového vyucCovania je hlavnou metdédou vyucovania projektova metdda,
ktora je orientovand na Cinnost Ziaka a na proces jeho aktivneho ucenia sa. Hlavnou vyhodou
spominanej metddy je, Ze v nej dochadza k syntetickému integrujicemu uceniu, k spojitosti
Skoly sredlnym Zivotom dietata. Prednostami projektového vyudovania su motivacia,
priblizenie sa Zivotu, celostnost, umozniuje individudlny pristup, uci spolupracovat, riesit
problémy, formulovat nazory. K jeho Uskaliam patri, Ze vSetko musi byt premyslené a dobre
zorganizované. Kladené su aj vysoké naroky na ucitela po odbornej aj osobnostnej stranke.
RieSenie projektov uci deti badatelskej, vyskumnej a objavujucej ¢innosti, pricom zaZivaju
dobrodruzstvo z poznania, zrieSenia problémov a prebidza sa v nich zaujem o poznanie

a ucenie.

Hlavné kroky projektu pod!a Killpatrika (In Valenta 1994/1995) su $tyri®*:
1. Zamer

V zamere rozliSujeme dve roviny:

a) samotny podnet, ktory hrd Specifickd rolu v spontannych projektoch (ndhoda, nalada,
zaujem, Specificka motivacia atd’;
b) formulacia vychodiska, jadra problému, teda toho, ,,0 ¢o tu vlastne pdojde”.

2. Plan

Planovanie znamena vytyCenie zakladnych otazok ¢i tém, urCenie typu Ccinnosti
a prostriedkov vztahujucich sa k odpovediam na otazky ¢i k praci na témach, rozdelenie roli
a uloh skupindm ¢i jednotlivcom, vytvorenie c¢asového rozvrhu atd. Planovat by mali
predovsetkym deti, ucitel vSak sleduje, ¢i plany zodpovedaju moZnostiam, ukazuju cestu

% SLAVKAYOVA, S. 2005. Projektova metoda v skolskom klube. s. 8
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k novym problémom a projektom, motivuju a podnecuju zaujem, tesne suvisia so Zivotnou

praxou, su realistické, podnecuju rozvoj osobnosti.

3. Realizacia

Ucitel je skor v pozadi, ale podla potreby méze hrat irolu vodcu, organizatora, sudcu,

hovorcu, radcu, spolupracovnika, kritika ¢i podnecovatela.

4. Hodnotenie

Pri hodnoteni prebieha detské ocenenie celej akcie, vSetkych jej etdp, hladanie dalSich

variantov rieSeni ¢i postupov. Rovnocenne sa tu uplatniuje i hodnotenie zo strany ucitela.

2. 3 Prednosti a uskalia projektovej metédy

Coufalova®® hodnoti prednosti a Uskalia projektovej metddy takto:

Spontanne projekty su pre dieta najcennejSie, ale namet vacSinou pochadza od
ucitela. Prednostou projektu je jeho motivacna sila.

Ucitel musi dobre premysliet obsah a organizaciu projektu, aby mohol v priebehu
projektu ustupit do pozadia a aj tak projekt riadit. To je velmi naro¢né pre vacsinu
ucitelov.

Ucitel musi odhadnut mieru volnosti a mieru zodpovednosti deti. V projekte by malo
dojst k syntéze samostatnosti, volnosti dietata a ucitelovej autority.

Ked' sa prilis zameriame na koncentraciu uc¢iva, mdze dojst k jeho nestruktirovanému
vyberu z hladiska logiky obsahu irozsahu, mézZe sa zabudnut na osvojovanie
vybranych casti u¢iva. Dosledkom koncentracie je chaotickost edukacie.

V praxi sa stretdvame aj so Spekuldciami a vyumelkovanostou pri hladani suvislosti
v ucive, s pokusmi o projekty, ktoré su skoér parddiou na integraciu uciva. UcCitela to
vedie k nezmyselnej aZz krcovitej motivacii a vytvara zbytocne priestor pre odporcov
Ziaducich foriem integracie.

Projektovda metdéda vyhovuje nadanym ipriemernym detom. Pri nedostato¢ne
premyslenej priprave projektu a neschopnosti ucitela reagovat na priebeh projektu
mbze skutocne dojst k tomu, Ze slabsie deti sa do prace nezapoja a ,skryju“ sa za
pracu inych.

Niektori odporcovia projektovej metédy uvadzaju, Ze projektové vyucovanie
deklaruje spojenie so skuto¢nym Zivotom, ale nakoniec sa deti len na nieco hraju.
Kritici projektovej metddy poukazuju na jej neefektivnost. Uvadzaju, Ze dieta neméze
v materskej skole objavovat vsetko, ¢o objavili generacie ludi.

Prinos projektov vidim v premene obsahu iformy vytvarnej vyucby. Vyuzivame SirSie

impulzy pre vytvarné vyjadrovanie vztahu k svetu. Objavuje sa dalSia linia vytvarnej vychovy,

% COUFALOVA, J. 2006. Projektové vyucovani pro prvni stupen zdkladni skoly. s. 19.
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ktord posuva spontanny vytvarny prejav deti do plynulého vyvojového procesu. Ten
premostuje takzvanu krizu detského vytvarného prejavu a bez vaznejsieho kolisania Usti
v praci dospievajucich. Burlivy rozvoj nametu vedie k inému spdsobu stvarnenia skuto¢nosti
a umoznuje podstatne bohatsSiu vytvarnu reakciu na najréznejsie Zivotné podnety.

,Projektova metoda je vyucCovacia metdda, ktorou je dieta vedené k rieSeniu komplexnych
problémov a ziskava skusenosti praktickou c¢innostou experimentovanim. Projekty m6Zzu mat
formu integrovanych tém, praktickych problémov z redlneho Zivota alebo praktickej ¢innosti

veduicej k vytvoreniu nejakého vyrobku, vytvarného & slovného produktu”.®’

2.4 Projekt ,,Pribehy ¢arovného stromu”

Jednym zo zakladnych symbolov spojenia neba, zeme a nekonecného kolobehu Zivota, ktory
reprezentuje silu prirody a jej krehkost a zranitelnost, je STROM. V minulosti bol uctievany
ako posvatny, ritudlne oSetrovany predmet, ktory ma svoju dusu a jeho poskodenie sa prisne
trestalo.

Strom predstavuje metaforu Zivota, ktora je najvy$Sou hodnotou. Ide o ndklonnost
k Zivotnému Stylu, pocdas ktorého sa Usilie kultivovat ¢loveka dosahuje vyberom citlivych
obdobi cloveka aich zasadenim do realneho prostredia. Predstavuje Zensky a muzsky
princip, symbol plodnosti symbolizujlici prepojenie troch svetov — podzemia (korene),
pozemského bytia (kmen) a neba (koruna). Pre mna je strom symbolom dUcty k prirode
a vyzvou na jej ochranu, ktora je aj v centre zaujmu neoficialnych stretnuti a diskusii umelcov
avedcov reagujucich na ekologické hrozby ignorované politickym rezimom. Ekologicka
problematika je pritomnd v mnohych dielach umenia v prirode, kde su zvaésa vnimané ako
sucast etickej a duchovnej oblasti odkazujucej k reflexii a kritike politickej situacie.

Projekt ,,Pribehy carovného stromu” bol kolektivny i individualny zaroven, pretoze niektoré
Casti projektu realizovali deti spolocne, niektoré individualne. Realizoval sa v mesiacoch
marec, april, maj, jun. Nadvdzoval na poznatky avedomosti deti, ktoré ziskavali pocas
procesu edukacie v socidlno-emocionalnej, perceptudlno-motorickej a kognitivnej oblasti.

2.4.1 Struktura pripravy projektu

Hlavné kroky projektovania podla Killpatricka su zamer, plan, realizacia a hodnotenie. Aj nas
projekt ,,Pribehy €arovného stromu” som preto roz¢lenila na Styri ¢asti.

1. ZAMER

Vybrali sme sa do lesa a vyhliadli si koSaty a pristupny strom. V skupine deti sme chceli strom
ozivit, potesit ho, vyzdobit, ozvlastnit. Na priklade stromu, Zivota zvierat v prirode, ich

3" MATUSKOVA, R. 2006/2007. Projektova metdda a projekty vo vyudovani na 1. stupni ZS. In: Naga $kola,
2006/2007, &. 2. ISSN 1335-2733.
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vzajomného prepojenia, zavislosti a potreby sme hovorili o nutnosti ochrany prirody, od
ktorej zavisi zZivot ludi. Rozpravali sme o spoloénom Zivote deti vtriede, o spolo¢nom
nazivani v prirode. Vytvoril sa priestor na rozsirenie rozhovoru o nové pojmy, dotkli sme sa
okrajovo medziludskych vztahov, ale aj necitlivého pristupu ludi k prirode i z toho plynucich
nasledkov. Cielom bolo viest deti k tomu, aby hovorili, aké poudenie by si mali ludia zobrat
z prirody. Kladla som doraz na to, Ze k prirode sa mame spravat slusne, aby sme zanechali
pre buduce generdcie dediéstvo v podobe Ccistého ovzdusia, nevyribanych lesov a
nevyhynutych zvierat. Chcela som, aby aj deti boli inicidtormi projektu, ktory bude mat za
ciel naudit ich Zit v symbidze s prirodou, aby aktivne pomahali chranit Zivotné prostredie. To
vsak predpoklada, Ze o prirode budu vediet ¢o najviac a prave to bol méj zamer, pre¢o som
sa rozhodla pracovat na projekte.

K rozvoju tvorivosti deti v projekte prispievala aj heuristickd metdda, ktord sa realizovala
roznymi sposobmi. Nastolila som problémovu situaciu prostrednictvom problémovej ulohy.
Mozné rieSenia navrhovali deti napriklad tak, Ze som im kladla otazky: ,Ako by ste sa
zachovali, keby ste sa ocitli vdanej situdcii?“ Odpovede deti byvali r6znorodé (fluencia,
flexibilita). Ak otazka robila detom problémy, zadala som primeranejsiu formulaciu otazky,
ktorej sucastou bolo rieSenie pévodnej Ulohy. Deti utvarali bystré, dovtipné, neobvyklé, nie
bezné produkty, ktoré odhalovali vzdialené suvislosti (originalita). ISlo nielen o origindlny
produkt, ale predovsetkym o origindlne rieSenie, napr.: a)Vymysliet titulky k pribehom.
Vymysliet origindlny nazov kratuckych pribehov alebo poviedok. b)Vymyslat origindlne
dosledky neobyéajnych udalosti. ¢) Udalosti by mali byt ¢o najfantastickejsie, ako napr.: d) Co
by sa stalo, keby naraz ludia ziskali schopnost volne prechddzat cez strom? Senzitivita, t. j.
citlivost na problémy je schopnost vSimnut si, vystihnut, postrehnut problém tam, kde si to
ini bezne nevsimnu, nevidia. Redefinovanie (restrukturalizacia, opdtovné formulovanie) sa
chape ako schopnost zmenit vyznam a pouzitie predmetov alebo ich ¢asti. Napriklad Glohou
bolo z 10 danych slov vymysliet pribeh. Priklad: strom, dom, dedina, ovocie, deti, zvierat3,
stretnutie, rychlo, sinko, kysly. Je tu vela moZnosti na kombinovanie. Elaboracia v tvorivosti
sa chdpe ako schopnost vypracovat detaily rieseni, aby sa skompletizoval nejaky celok alebo
plan. Napriklad deti doplnili retaz asociacii zac¢iatocnym a poslednym slovom: praca — jablko.
Tu chybaju tri slova, ktoré bolo treba doplnit, aby sa utvoril celok. Mozné doplnenie: Zivot,
peniaze, potrava.

Na podporu tvorivého myslenia som detom zadavala ulohy:

e UvaZuj, ako by si postupoval inym spésobom!

e Je mozné danu ulohu riesit inak?

e Vymysli iny sp6sob, postup!

e Ktory z uvedenych postupov, sposobov je lepsi, jednoduchsi? (Preco?)
e Co by si navrhol na skraslenie okolia nasej materskej gkoly?

e Ako by si dokazal, Ze strom potrebuje k zZivotu....?
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Na zaver si deti originalne napady nakreslili. Vysledkami tohto projektu boli produkty, ktoré
sluzili ako plagaty, uCebné pomdcky, zdobili interiér materskej skoly, sluzili ako vyzdoba na
nastenke v triede. Velmi motivujico posobilo to, Ze produkty deti mohli vidiet v materskej
Skole, mohli sa nimi pochvélit. Vzhladom nato, Ze som projekt realizovala v marci, aprili,
maji, ked su stromy nadherne rozkvitnuté, motivovala som ich jarnou vychadzkou do
blizkeho okolia materskej Skoly.

2. PLANOVANIE

Vytycila som si zakladné otazky, ktoré boli nosnymi témami projektu: ako rastie strom, ktoré
su Casti stromu, ako sa meni strom pocas roka, aké su zakladné Zivotné podmienky stromu,
aké stromy pozname, ako vyzera strom vo vnutri, aké zvieratd Ziju v blizkosti stromu, ako
spolunazivaju, ¢o nam strom dava aako stromy azvieratd chranime apomahame im.
Planovali predovsetkym deti, ja som ich sledovala, ¢i plany zodpovedaju ich moZnostiam,
ukazuju cestu k novym problémom a projektom, motivuju a podnecuju zaujem, tesne suvisia
so Zivotnou praxou/su realistické, davaju detom uZitocné vedomosti, zrucnosti a navyky Ci
podnecuju rozvoj osobnosti. K vytvoreniu pozitivnej atmosféry v triede ma viedla dUvodna
chvilka, ktord mala charakter hry s dorazom na odreagovanie a uvolnenie deti. Dolezité je
oboznamit deti stémou, vymedzit ciel, ¢ize ¢o sa bude diat? anasledne ako?, akym
spésobom? sa to uskutoc¢ni. Stanovili sa pravidla, ktoré sa museli dodrZiavat. Potom sme
navrhli a rozplanovali jednotlivé Casti projektu, ich nazvy, vytvarné techniky a stanovili sme
si, ¢o bude vyslednym produktom jednotlivych ndmetov. Rozplanovali sme si jednotlivé
ulohy a ¢innosti a urcili casové rozpatie a fazy projektu.

3. REALIZACIA

Pri realizacii je ucitel v pozadi, ale podla potreby mdZze hrat irolu vodcu, organizatora,
hovorcu, sudcu, radcu, kritika ¢i podnecovatela. Uginnost jednotlivych ¢asti projektu som si
overovala v procese edukacie. Interpretaciu, zhodnotenie ipokusy o zovSeobecnenie
uvadzam v samostatnej Casti. Aplikaciu projektov dokumentujem obrazovym materidlom.
Jednotlivé Casti s kratSim aj dlhsim ¢asovym trvanim boli nadviazané alebo prepojené. Tento
model bol zamerany na vekovu skupinu pat- az Sestrocnych deti s ciefom poukazat na to, aky
vplyv ma systematické zaradzovanie jednotlivych Casti projektu s jasnym zameranim v ramci
edukacie na ziskanie kompetencii tvoriacich zakladny vklad do budtceho kvalitného Zivota.

4. HODNOTENIE

Jednotlivé fazy projektu sme zhodnotili kolektivne iindividudlne. Hodnotili sme tvorivost,
napaditost, zjednodusenie postupov, originalitu, delbu prace i atmosféru pri spolo¢nej praci.
Na hodnoteni sa podielala aj verejnost (rodicia, deti, okoloiduci). Rozvijanie vytvarnej
kreativity bolo findlnym cieflom a zdkladom rozvijania tvorivosti bolo vypracovanie tvorivych
uloh. Cely projekt deti vytvarne vyjadrili prostrednictvom hrovych prvkov a prostrednictvom
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nich sme sa pokusili rozvijat detsku fantaziu a predstavivost. V zavere projektu sa celkovo
zhodnotil prinos.

2.4.2 Realizacia projektu ,, Pribehy carovného stromu”

1. faza: Hladanie ¢arovného stromu
Specifické ciele:
e Sediet spravne a dodrziavat sklon papiera pri kresleni na stole.
e Vyuzivat koordinaciu zraku a ruky.
e Kreslit velkymi grafickymi pohybmi.
e Kreslit uvolnenou rukou, plynulo a smelo.

e Sprdavne drzat graficky material a pouZivat primeranu intenzitu tlaku na podlozku pri

pouzivani roznych technik.
Ucebné zdroje: encyklopédie a knihy o stromoch, PC, papier, ceruzky, farby, Stetce, predmety
Metddy: brainstorming, rozhovor, inscenacna metéda, metéda praktickej ¢innosti

Motivdcia: brainstorming — STROM — zistovat prekoncepty deti na danu tému. Deti si fahnu

na koberec na vankuse, zatvoria oci a relaxuju.

Vyberieme sa do lesa hladat svojho kamarata — Carovny strom. Nasleduje faza produkovania
napadov metddou brainstormingu. SnaZila som sa u deti uvolnit predstavivost, fantaziu,
obrazotvornost, generovat napady, vzajomne sa insSpirovat so snahou uplatnit sa a odstranit
zabrany. Ciefom bolo najst netradi¢né, resp. originalne riesenia v ¢o najkratSsom ¢ase. Dala so
detom moznost predkladat aj absurdné napady, vyuzivat napady inych (inSpirovat sa),
dodrziavala som pravidlo rovnosti a snaZila som sa o kvantitu napadov (hodnotenie ndpadov
prichadzalo aZ na zaver).

Realizdcia v triede:

e Rozhovor: Ako vyzera nas Carovny strom? Nao ndm je strom? Vie strom rozpravat?
Daj mu meno.

e Urcovat, zC¢oho sa skladd strom — priradovat, triedit, usporaduvat, vykonavat
jednoduché operiacie v spojitosti s manipulaciou s predmetmi — pocitat listy, uréovat
farebnost, triedit podla velkosti, tvaru, povrchu.

e Zamyslat sa nad tym, kto ma aky strom v zdhrade — babka na dedine, ujo Laco v lese,
¢o sa stane, ked strom spadne na zem, ¢im ho nahradime.
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e Hladat rozne podoby stvarnenia stromov v kniznych ilustraciach, na internete vybrat
jeden strom, ktory je zaujimavy, a opisat ho.

e Prostrednictvom pohybovych aktivit napodobrniovat pohyby stromu vo vetre a inych
obyvatelov z prirody — Suchot listia, kyvanie stromov, let vtdkov, interpretovat to
tancom, hrou s rekvizitou...

e Vyjadrit gestami — stromu je zima, boji sa, nie¢o ho boli, smuti za nie¢im, je Stastny,
zvedavy...

e Vytvorit spolo¢nu pantomimu — pribeh Hladanie ¢arovného stromu.
V prirode:

e Hladanie carovného stromu v prirode — rozpravat sa ojeho veku a porovnavat
s vekom deti.

e Objat Nds carovny strom, pohladit ho a posepkat mu, preco sme si ho vybrali.

e Skumat a objavovat strom zmyslami: hmatom — vnimanie tvaru, objemu, sluchom —
Suchot listia, cuchom — vona ihlicia, listia a pod.

e Hladat ¢o najvacsi pocet stromov, informovat aj ostanych, kde ho nasiel.

e Navstivit Lesnu Skélku — tvorit verse, pribehy.

Tienova kresba
Material: baliaci papier, temperové farby, ceruzky, farbicky

Postup: Najst tien Ndsho carovného stromu a polozit nan baliaci papier. Umiestnit ho tak,
aby najzaujimavejsia Cast tiena bola na papieri. Vybrat si akykolvek kresliaci prostriedok
a kreslit alebo malovat strom v tieni. Tieri obtiahnut a vyfarbit, mal by byt hlavnou ¢astou
vykresu. Vyuzit tekuty materidl ako tuse, fixky, moridla, vodové farby, farebné atramenty a
iné. Pri pouZiti tekutého materidlu mézeme silnd liniu rozmyvat, CiZe lavirovat.

Vytvarny produkt deti 1, 2: (5, 3) Hfadanie ¢arovného stromu
Material: uhlik, rudka

Postup: Vytvéarat kresbové ndvrhy stromu a najst optimalny priestor na jeho umiestnenie
v krajine. Na kresbu za sucha pouzivat pastel, uhlik, hrudku, kriedu, ceruzu a iny suchy
graficky materidl. Pri pouZiti suchého materidlu liniu rozotierat, ¢im dostaneme ténové
plochy a tym vyjadrime aj objem predmetu. Kresby uhlikom alebo rudkou, pripadne
pastelom nie su prilis stabilné a velmi fahko sa dokazu rozmazat, zaspinit, pripadne sa pri
dotyku poskodit. Na dokoncenu kresbu je nutné nastriekat priehladny fixativ.
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Vytvarny produkt deti 1, 2: (5, 3) Hladanie ¢arovného stromu — kresba uhlikom

Vytvarny produkt deti 3: (5, 4) Hladanie ¢arovného stromu — kolorovand kresba
Materidl: temperové farby, tus, drievko, vodové farby a gulaté Stetce

Postup: Liniu i objem mdZeme zobrazit ceruzou, perom alebo tusom a doplnit vyfarbenim
Casti alebo celej kresby farbami. Tato technika tvori prechod medzi kresbou a malbou.
MozZeme ju vyuZzit pri tematickych pracach ¢i ilustracidch rozpravok. Drievkom a tusom si na
vykres nakreslit namet a potom kresbu kolorovat vodovou alebo temperovou farbou.
Mozeme kolorovat aj kresbu mastnymi pastelkami. Praca je pomerne narocna, ale deti
dokazu vytvorit velmi pekné a zaujimavé produkty.

Obmena:

e Produkt namalovat (lepidlom) klovatinou na tvrdy vykres, po zaschnuti ho cely vyfarbit
kriedami, ktoré rozmazeme prstami, aby sa farby prepojili. Cely produkt dame pod tecucu
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horucu vodu, ktord vymyje (,vyplavi“) klovatinu, ato, ¢o nou bolo namalované, zostane
biele. Hotovy obrazok dokreslit fixkou alebo farbickou.

Vytvarny produkt deti 3: (5, 4) Hladanie ¢arovného stromu

Hodnotenie 1. fazy:

Deti sa hrali sliniou ako vyrazovym prostriedkom. Bola modelovanad s vyraznejSim
cielavedomym pritlakom a odlahéenim. Citlivo kreslené linie boli zndmkou citlivej
vnimavosti, prisposobivosti. Potvrdilo sa mi, Ze citlivo kreslili zvdcsa dievcatd, viedli
prerusované, jemné linie a hrubé linie mali zvacsa chlapci. Liniu som chdpala ako pohyb
hmotného bodu v uréitom priestore a ¢ase. Vyskytovala sa ako Ciara, ktord pripominala tvary
konkrétnych predmetov, ako Srafa v kvantitativnom vztahu a ako obrysova linia — uzavretd
¢iara. Obrazy zvierat sa neodliSovali od obrazov ludi, prezradili ich len typické detaily, ako su
rozky alebo chvost. Objavuje sa zviera — vlk so vzty¢enym trupom ana dvoch nohach.
Zobrazit pokréenie udov bolo pre niektoré deti niekedy velmi tazké, ani to nepovazovali za
nutné. Samotnému dietatu nedostatky v zobrazeni pohybu neprekazali.

2. faza: Strom caruje
Specifické ciele:

e Kreslit, malovat, modelovat rdéznymi technikami, tvorivo as pouzitim r6zneho
materidlu.

e Tvorit produkty z rozmanitého materialu vratane odpadového, roznymi technikami
(strihat, lepit, tvarovat material atd"), uplatfiovat pri tom technicku tvorivost.

e Prejavit zrucénosti a praktickl tvorivost pri vytvarani produktov z prirodnin
prostrednictvom vyuZitia réznych pracovnych a vytvarnych technik.
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Ucebné zdroje: papier, farebné ceruzky, kora zo stromov, rozny vytvarny materidl,
prirodniny, Spagat, noZnice, temperové farby, Stetce, PC, tablet, fotoaparat, tlaciaren, lupa

Realizdcia v triede:

e prezentdcia v programe Power Point — Strom Caruje

e rozhovor s detmi v skupine: Co ndm méze strom darovat a ¢o nie?, Co mu moéze
ublizit?, S ¢im sa rad podeli? Porovnavat nazory v skupinach.

e zorganizovanie besedy s lesnikom na tému: Strom cCaruje

e ndvrh na plagat Strom Ccaruje v kresliacom programe RNA na pocitaCi, tablete
s vyuzitim réznych nastrojov

Vyroba recyklovaného papiera

Material: staré noviny, lepenkovy papier, staré zosity, mixér, prirodné farbiva, tekuty Skrob,
alebo lepidlo na tapety, okenna sietka nastrihana na Stvorce pozadovanej velkosti

Postup: Stary papier roztrhat na malé kusky, dat ho do nadoby a zaliat teplou vodou.
Rozmoceny papier vkladat do mixéru, pridat trochu teplej vody a mixovat na jemnejsSiu kasu.
Hmotu vyliat do vacsej nadoby a doplnit vodou tak, aby zmes bola riedka. Pridat tekuty
Skrob alebo lepidlo na tapety. Od mnoiZstva skrobu alebo lepidla zavisi tvrdost vyrobeného
papiera. Hmotu mdZeme rozdelit na viacero Casti a do kaZdej pridat iné farbivo, napr.
¢ervenu papriku, cviklova stavu, cibulu... Hmotu naniest na okennu sietku, rozotriet do nami
poZzadovanej hrubky a prikryt druhou sietkou. Rukami alebo val¢ekom z hmoty cez sietku
vytlacat prebytoénd vodu. Vrchnl sietku odkryt a do mokrého papiera vtlaéit rézne
dekoracie, bylinky alebo ho este zafarbit. Hotovy papier aj so spodnou sietkou uloZit na
suché miesto a nechat uschnut. Vytvor vyzehlit, ostrihat do pozadovaného tvaru, prizdobit.

Jednoduchsi postup: rozny papier (servitky, toaletny papier, baliaci alebo farebny papier)
natrhat na malé kusky, nasypat do nadoby s vodou a pridat trochu tapetového lepidla.
Nechame postat 1 — 2 dni. Potom rozmixovat s vodou na jemnu kaSovitd hmotu, naliat na
savy podklad (napriklad kus savého koberca, handru, kartén) a nechat preschnut. Opatrne
zobrat z povrchu.

Vytvarny produkt deti 4: (5, 4) Strom caruje — Kvety vo vaze na recyklovanom podklade
Material: prirodny material, lepiaca paska, lepidlo

Postup: Z nazbieranych prirodnin vytvorit kyticu a umiestnit ju na plochu. Zfarebného
papiera vytvarovat vazu aaranzovat do nej kvety. Tvorivo dotvérat recyklovany papier
témou Strom caruje a dozdobit ho raméekom podla vlastnej kreativity.
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Produkt deti 4: (5,4) Strom caruje — Kvety vo vdze — prirodniny
V prirode:

e Odfotografovat rozne materialy a vytladit v tlaciarni — vyuZit na kolaz.

e Vysvetlit: Pre¢o si vybral prave tento material? Cim ta zaujal? Opi3 $truktdru, ktora sa
objavila na papieri. Porovnaj s origindlom.

e Pozorovat pod lupou kdru stromu, listov, ich Struktdru.

e Opisat pocit z materidlu vnimaného hmatom a zrakom — kéra stromu, listov...

e Vyzbierat rézne materidly, odtlacat ich avytvarat stopu, skimat stopy, ktoré
zanechdvaju na rozli¢nych povrchoch rozliéné ,prostriedky”.

Farebny strom z ruk
Material: baliaci papier, voskové pastelky, vodové farby, stetce

Postup: Vytvorit stopy nasich ruk obkreslenim svojich ruk, ktoré si kazdy vyfarbi alebo
vymaluje. Papierové ruky si vystrihnit a nalepit na baliaci papier. Ceruzkou vyznadit vetvy,
na ktoré budeme prilepovat nase stopy ruk.

Obmena: Vytvorit si mapu nasich stdp, ktoré vedu k nadmu Carovnému stromu.

e Technikou frotaZe pastelom vytvorit vzory rozlicnych materidlov a povrchov réznych
predmetov podla vlastného vyberu ana zdver zvytvorenych vzorov Struktir
a materialov skompletizovat portfdlio.
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e Poprosit strom, aby nam nieco pozical zo svojho odevu a Ziadat to, o om vieme, Ze
mu neubliZi. VyuZivat rézne vytvarné techniky — frotaz listov (pripadne odlipene;j
kory) a vytvorit spolo¢nu kolaz.

e Dotvarat strom podla fantazie projektovou metddou. Vytrhavat, nalepovat papier na
plochu, ale i vystrihovat a dopliiat kresbou i malbou. Mé7u to byt papierové mozaiky
alebo vystrihované obrazky, ktoré dokreslime, ato su jednoduchsie detské kolaze.
MozZeme rozvijat detsku tvorivost i papierovymi nalepkami, ktoré volne nalepime na
papier, dokreslime alebo domalujeme a tym ich formujeme do podoby alebo tvaru.

Vytvarny produkt deti 5: (5, 6) Strom c¢aruje — frotaz, kolaz
Materidl: temperové farby, prirodniny — mach, kéra stromu, $pagat, tus, lepidlo

Postup: Prirodninu — napr. koru stromu naaranzovat na vykres a prilepit. Pokra¢ovat rovnako
s dalsimi prirodninami. Vytvorit kmen stromu, doplnit mach, konare vytvorit zo Spagatov.
TuSom nakreslit motiv Strom caruje. Dbat na pokrytie celej plochy a domalovat produkt
temperovymi farbami. VyuZit frotaz listov a vytvorit spolo¢nu kolaz, ktord nechat vyschnut.

Farebné odtlacky listov

Postup: Nazbierat velké opadané listy, ktoré su este pruzné. PoloZit jeden list na noviny.
Namodit prst do farby a rozotriet ju po celej jednej strane listu. VyuZit aj viac farieb na jeden
list. Vo farbe pokryvajlcej list prstom vyznacit linie. Na zafarbeny list poloZit papier a pritlacit
ho prstami. Odlepit papier od listu a na papieri ostane odtlacok nafarbeného listu.

Vytvarny produkt deti 5: (5, 6) Strom Caruje — frotdz, koldaZ
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Asamblaz — Strom caruje

Asamblaz je dielo vytvorené spojenim réznych predmetov a materidlov, trojrozmerna verzia
koladZe. Vytvorend kompozicia posobi netypicky azaujimavo. MoZzeme povedat, Ze su to
obrazy nakreslené predmetmi.

Material: polystyrénova tacka, nepotrebné predmety, sadra, plastelina, temperova farba,
drotik na zavesenie, kefka na zeleninu

Postup: Do tacky z polystyrénu naniest vrstvu plasteliny. Rozrobit sadru avyliat ju na
plastelinu. Ak sadra trochu stvrdne, vyuZit nepotrebné predmety, ktoré vtlacat dovnutra.
Pomalovat temperovou farbou, vyhladit kefkou na zeleninu, vlozZit drétik na zavesenie,
nechat uschnut. Produkt vyklopit a zavesit ako dekoraciu.

Hodnotenie 2. fazy

Deti CastejsSie kreslili postavy dospelych nez postavy deti, chlapci zriedkavejsie kreslili cloveka
ako dievcata, ale radi kreslili bojové scény, tanky, lietadla, dievéata kreslili viac detailov a ich
kresby mali ornamentalny raz. Na zaciatku plnenia projektu som pohyb postdv uhadla len zo
vzajomnej blizkosti a vzajomného vztahu veci, napr. ruka a kociar rovna sa ruka drZiaca
kociar.

3. faza: Farebny svet stromu

Specifické ciele:
e Experimentovat s vlastnostami farieb a uplatfiovat ich tvorivé variacie.
e Pokryt celt plochu rozmanitymi farbami.

e Prejavit vztah a ochranarske postoje k prirodnému prostrediu a stvarnit ich
prostrednictvom roznych umeleckych vyrazovych prostriedkov.

e Rozpravat pocity, zazZitky, dojmy zo starostlivosti o prirodu a zobrazit ich.

Ucebné zdroje: papier, ceruzky, farby, Stetce, knihy, encyklopédie o stromoch, PC, sklenena
gula, kocky cukru, potravinarska farba, slamky, mandaly, detské vytvarné produkty

Realizdcia v triede: pokusy

e Naplnit sklenend gulu vodou, otocit sa chrbtom ksinku, pripadne kinému zdroju
svetla, zobrat gulu do ruk, zdvihnut ju nad seba a pohybovat smerom hore a dole, do
stran, kym sa objavia farby: Aké farby vidis?, Aké sa ti pacia?, Videl si duhu?, Kde
a ako vyzerala?, Aké bolo vtedy pocasie?

e Na kocky cukru nasypat praskovu potravinarsku farbu, jednu farba na jednu kocku
(modra, cervena, ZlIta). Kocky ponorit do vody, cukor sa zacne pomaly roztapat a na
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vodnej hladine sa objavia farebné Skvrny. Detom rozdat slamky a fukat do Skvin na
vodnej hladine, ¢o sp6sobi prelinanie farieb a mieSanie do farebnych odtieriov.

e Navlhéit hubkou papier, Stetcom nanasat farby asledovat prelinanie farieb, ich
premeny, poznavat vznik novej farby zmieSanim sinou. Pozorovat miesanie
kvapkanim farieb do pohara s vodou — pokusmi, experimentmi.

e VyuzZit lavé a pravé tlacidlo mysi v edukacnej hre Okolie stromu.

,Neviditelna“ kresba
Material: Cierny papier, Cierne, alebo tmavé voskové farbicky, miska, Stetec, voda

Postup: Misku naplnit vodou (do vysky asi 2,5 cm) a Ciernou voskovou farbickou kreslit na
Cierny papier. Namocit stetec do vody a kresbu pretriet. Linky z papiera nahle ,vystupia“.

Obmena:

e Vyskusat aj viac Stetcov roznej velkosti i makkosti a zistit, s ktorym typom Stetca sa
,heviditelnd” kresba podarila najviac.

e Iné farby: ¢iernou voskovou kreslit na ¢ierny papier, zelenou na zeleny papier a pod.,
kresbu vZdy potierat vodou.

Hdkus — pokus (pozorovanie Skrobového roztoku)
Material: maizena, voda, plastova vanicka, hrncek, odmerka, lyZica, potravinarske farbivo

Postup: Vo vacsom hrnéeku rozmiesat maizenu s vodou. Na jeden hrncek maizeny dat jeden
hrncek vody. MbéZeme pridat trochu potravindrskeho farbiva. Zmes naliat do vanicky
a pozorovat jedine¢né a prekvapivé vlastnosti zmesi.

Farebny svet (kreslenie voskom/svieckou)
Material: sviecka, papier, temperova farba

Postup: Po suchom papieri kreslit voskom (svieckou). Premalovat cell plochu temperovou
farbou a pozorovat, kde vynika kresba vytvorena svieckou.

Vytvarny produkt deti 6: (5, 6) Farby okolo nas — malovanie na hodvab

Material: hodvabna 3Satka, ram na napnutie hodvabu, upinacie haciky, pripinaciky, kontury
na hodvab, Stetce na hodvab, farby na hodvab, voda

Postup: Satku pred pouZitim preZehlit, napnut ,do hladka“ na rdm bud’ hacikmi (3pecidlne
trojhaciky na hodvab) alebo pripinacikmi, ale nepripinat ich proti sebe. Konturkou (GUTTA) si
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namalovat obrys a vytvérat uzavreté plochy. Vacsie plochy navlhdit Sirokym Stetcom s vodou
a ked' je cela plocha satky vymalovana, nechat farby uschnut. Farby zafixovat preZzehlenim
cez papier na pecenie a nechat vychladnut.

Vytvarny produkt deti 6: (5, 6) Farebny svet stromu — malovanie na hodvdb

Vytvarny produkt 7: (5, 1) Farebny svet stromu — hra so Skvrnou
Material: tus, temperové farby

Postup: Rozfukavat skvrnu a sledovat prelinanie farieb, premeny, poznavat vznik novej farby
zmieSanim sinou. Nahodné farebné ijednofarebné Skvrny eSte mokré rozotierat vtacim
pierkom alebo rozfukat slamkou. Po zaschnuti ich dokreslovat, vyhladavat v tvare Skvrny
znamu podobu a dotvarat ju. PouZivat ceruzky, farbicky, fixky, tuse, temperové alebo vodové
farby. Dotvorit tému Farebny svet stromu.

Obmena:

e Po suchom papieri, Sikmo naklonenom, nechat stekat tus rovno alebo klukato —
pozorovat vznik zaujimavych stipcov, cesti¢iek. Vznikaju zaujimavé obrazce.

e Zaujimavé su ikresby po vlhkom papieri tusom, perom, fixkou, drievkom
namocenym vo farbe. Pozorovat, ako sa rozpijanim tvoria jemné farebné odtiene
i tmavé farebné miesta. Linie sa rozplyvaju vo fantastickych obrazcoch. Podobne
posobi aj kresba len ¢iernym tusom, slabym sStetcom alebo drievkom.

e Potriet mensie plochy klovatinou, zapustat farby alebo malovat tuSom do mokre;j
klovatiny ma podobné znaky ako pri pouZiti vihkého papiera. Po zaschnuti klovatiny
vyzera plocha ako nalakovana.
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Vytvarny produkt deti 7: (5, 1) Farebny svet stromu — hra so Skvrnou

Peciatky
Material: korkové zatky, temperové farby, zemiaky, pokréeny papier, handra...

Postup: Namocit prst do farby a odtlacat ho bez dalSieho namacania — az pokial je odtlacok
viditelny a potom znova namocit — vznikaju pri rozmanitom zoskupovani odtlackov
zaujimavé, farebné i tvarovo usporiadané skupiny.

e Mozeme pouZit i korkové zatky avznikaju zaujimavé obrazce. Ked chceme mat
odtlacky rovnako farebné, musime prst alebo zatku ¢i ina ,,peciatku” namacat.

e Jednoduché ,peciatky” si mdézeme urobit aj zo zemiakov, kde sa uplatnia aj tvarové
rozmanitosti.

e InG moznost ponuka pokréeny papier alebo handra, ktoré sa namocia do farby
a odtlacaju sa na papier. Farebna plocha papiera (farba syta, hustejSia) ddva iné
moznosti.

e VIhkou hubkou alebo pokréenym papierom mézu deti farbu podla fantazie odtlacat
v pruhoch alebo sa pokusit i o tvar ¢i jednoduché zobrazovanie kvetov, listov a pod.

Vytvarny produkt deti 8: (5, 3) Farebny svet stromu — monotypia
Material: temperové farby

Postup: Skvrnu vytvorend tuSom alebo farbou na ¢&istom papieri opatrnym preloZzenim
a stisnutim papiera odtlacit. Touto hrou vytvarame monotypiu. Po narovnani papiera sa
objavi viac ¢i menej sumerny odtlacok podla osi, ktory pripomina kridla motyla, kvetiny.
Odtlacky pdsobia ako ,Zivy pohyb“ a deti ich mdzu, ale nemusia dokreslovat ¢i dopliiat.

Obmena:
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e Na platiu zo skla, z kovu alebo plastickej hmoty naniest temperovu alebo
tlaciarenskd farbu podla urcitej schémy. Farbu vytlacéat rovno ztuby (dopredu
mame premysleny motiv). Na platiu priloZit mierne pijavy papier a pritlacit ho.
Vrstva farieb sa odtlaci na papier a obraz nas prekvapi farebnymi ucinkami.

¢ Na sklenenu platiiu natretd tlaciarenskou farbou priloZit biely papier a kreslit narn.
Na opacnej strane vznikne obratena kresba.

Vytvarny produkt deti 8: (5, 3) Farebny svet stromu — monotypia
V prirode:

e Zistovat vzdialenost medzi stromami krokom, chodidlom, zaznamendavat to kresbou.
e Premalba — dovolit detom svoje staré kresby a malby znovu premalovat, prekreslit,
upravit, ale aj rozstrihat a pouZit na novy zamer, aby vznikol novy artefakt.

Mal'ovanie cez vrecovinu
Material: vacsie Stvorce z riedkej vrecoviny, temperové farby, polystyrénové tacky, stary
valcek, lepiaca pdska

Postup: Z vreca nastrihat Stvorce a do polystyrénovych tacok si pripravit temperové farby
riedené vodou. Tacky prilepit k stolu lepiacou péaskou, aby sa nevyliali. Lepiacou péskou
prilepit vrecovinu a temperovou farbou malovat cez vrecovinu. Ked zoberieme vrecovinu
z vykresu, objavi sa nam zaujimava mriezkova Struktura.

Odtlacok bublinkovych obalov

Material: noviny, bublinkové obaly z igelitu, lepiaca paska, temperové farby, velké misky,
navlhcena hubka
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Postup: Bublinkovy igelit prilepit na stol lepiacou paskou. Malovat na bublinkové obaly
réznymi farbami. Ked je obal cely zafarbeny, pritlacit ho na papier. Na papieri ostane
roznofarebny odtlacok.

Vytvarny produkt deti 9: (5, 4) Farebny svet stromu — mandala — kresba kriedou
Material: farebné kriedy

Postup: Vyfarbit podla fantazie mandalu, ¢o je harmonické spojenie kruhu a Stvorca. Obrazy
vytvarat zo zafarbeného piesku, z ryZovej muky alebo iného sypkého materialu. Nakreslit
obrys mandaly na chodnik pred materskou skolou a farebnymi kriedami vyplnit celd plochu.

Vytvarny produkt deti 9: (5,4) Farebny svet stromu — mandala — kresba kriedou

Hodnotenie 3. fazy

Deti s radostou riesili problémy pri hre sfarbou. Bolo to pre ne lakavé, pretoie im
umoznovalo vytvarné materidly a prostriedky nielen poznavat, ale aj prakticky skusat
a pouzivat. Prostrednictvom hrového vytvarného projektu sa deti udcili badatelskej,
vyskumnej a objavujucej cinnosti, pricom zaZivali dobrodruZstvo z poznania, zrieSenia
problémov a prebudzal sa v nich zdujem o poznanie a ucenie. Ch6dzu deti naznacili oto¢enim
noéh do profilu. Dochadza u neho k zmendm v chapani ludskej postavy. Dieta kresli profil,
ktory je asymetricky a je preri velmi narocny.
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4. faza: Kamaradti a nepriatelia stromu

Specifické ciele:

Prejavit zruCnosti a praktickd tvorivost pri vytvarani produktov z prirodnin
prostrednictvom vyuZitia réznych pracovnych a vytvarnych technik.

Prejavit vztah a ochrandrske postoje k prirodnému prostrediu a stvarnit ich
prostrednictvom réznych umeleckych vyrazovych prostriedkov.

Kreslit, malovat, modelovat v réznych polohach (fah, klak, stoj, sed).
Kreslit, malovat, modelovat podla vlastnej fantazie, predstav a na tému.

Kreslit, malovat, modelovat réznymi technikami, tvorivo a s pouZitim rdzneho
materialu.

Kreslit, malovat, modelovat, plosne a priestorovo zobrazovat fudskd a zvieraciu
postavu.

Ucebné zdroje: papier, farebné ceruzky, Stetce, farby, encyklopédie o stromoch, poditac,

fotoaparat, hlina, Lego Dacta, prirodniny, odpadovy material, Bee Bot, rozlicné predmety

Realizdcia v triede:

Zistovat ndzvy a niekolko doleZitych informacii o Zivocdichoch a rastlinach. Vyuzit
encyklopédie i internet.

Vytvorit pojmovu mapu Kamardti a nepriatelia stromu.

Programovat a pldnovat cesty podla vopred vytvoreného grafického planika alebo
bez neho s véielkou Bee Bot.

Pri  hrovej Ccinnosti pozndvat hlinu miesenim, odstipovanim, zlepovanim,
utlapkavanim, valkanim, pritla¢at hmotu na podlozku aznova ju zoskrabovat.
Vyuzivat stavebnice Lego Dacta, odpadovy materidl, vihky piesok, kamienky, mach,
rozlicné plody, Spagdty. Rozhovor: Aké pocity uteba hlina vyvoldva? Prijemné?
Preco? Neprijemné? Preco?

Drotené zvieratka

Material: drot, temperové farby, akvarelové farby, noznice, priesvitny papier, lepidlo

Postup: Zvolit si zviera, ktoré sa bude z drétu vyrabat. Je jednoduchsie vytvorit zviera plosne,

lebo tak sa lepsie dari udrzat jeho tvar. Vytvorit obrys zvierata a za staleho pridrziavania

okrajov zviera vypletat dalSim drotom, ktory vidy dvakrat obtocit okolo okraja. Kontrolovat,

Ci sa pocas vypletania tvar zvierata nezmenil. Do vypletu pouZit rozne kordliky alebo iné

materialy. Celé dielo namalovat temperovou farbou.
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Obmena: Potiahnut dréteny obrys zvierata priesvitnym papierom a pomalovat akvarelovymi
farbami. Zviera poloZit na priesvitny papier a obstrihnut s trojcentimetrovym okrajom.
VnutornU stranu papiera potriet po obvode lepidlom a okraj prehnut cez drét. Vytvor
pomalovat. Vznikne zviera s priesvitnym telom, ktorého farby budu krasne Ziarit. Doma nam
mobze nahradit luster, ak bude motyl lietat tesne pod Ziarovkou.

V prirode:

e Hrou na ,Slepu babu” sa zamerat na tvar, velkost, Strukturu predmetu. Vymyslat
tvarové hadanky — poznavat, uréovat hmatom predmety a hladat podobnosti
a odlisnosti predmetov podla tvaru.

Kamarati stromu — lienka
Material: novinovy papier, akvarelové farby, farebné tuse alebo tempery, stetec, lepidlo

Postup: Z pokréeného novinového papiera vytvarovat vypuklé telo lienky s velkostou
dezertného taniera. PoloZit ho na silnejSiu vrstvu lepidla a nechat uschnut. Telo lienky
pomalovat, dokreslit hlavu, nohy, dotvorit prostredie. Takymto sp6sobom vytvorit aj dalsich
kamaratov stromu.

e VyuZivat techniku malovania na telo, vychadzajlicu zo sicasného vytvarného umenia
Body art a malovat rukami, nohami, celym telom, odtlacat casti tela do hliny a
techniku tvorenia v prirode, vychadzajlcu zo sucasného vytvarného umenia Land art.

e Body art — vyuzit prezleéenie, masky a maskovanie tvare. Telové umenie zahfna celd
Skalu tvorivych aktivit s vytvarnymi a divadelnymi prvkami, pantomimou, hudbou,
hovorenym slovom a podobne. VyuZit premeny tela v dialégu s vlastnym tieriom.

Produkty deti 10, 11, 12: (5, 4) Kamarati a nepriatelia stromu: Land art
Material: pupavy, lupene kvetov
Postup: Natrhat pupavy alupene z roznych kvetov. Akej farby su pupavy a akej su lupene

kvetov? Ktoré kvety viac vofaju? Aky mas pocit, ked ich drzi§ v ruke? Co by sme mohli
vytvorit z pupavy, z lupenov kvetov? Volne tvorit Kamardtov a nepriatelov stromu.

Obmena:

e Poznavat prirodny material prostrednictvom zmyslov — ohmatavat, ovoniavat listy
stromov, porovnavat velkost, tvar a pod.

e Zdobit Nds ¢arovny strom pomocou Spagatov, listov a plodov. Omotat priadzu okolo
jednej z mensich vetviciek, zobrat dalSiu priadzu, vinu, prirodniny a striedavo ich
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vyuZivat na omotavanie a tkanie. Volne tvorit s pouzitim listov, konarikov a vytvarat
zaujimavé kompozicie.

e Deti rozdelit do dvojic a vyzdobit konar podla vlastnej fantazie. Vyuzit kasky latok,
$pagatov, viny, umiestnit nari gombiky a iné predmety. Na hornu ¢ast konara zavesit
kusok viny na zavesenie.

Produkty deti 10, 11, 12: (5, 4) Kamardti a nepriatelia stromu: Land art

Hodnotenie 4. fazy

Deti mali radost z tvorivej ¢innosti, relaxovali, mali moznost vyjadrit to, ¢o eSte nedokdazu
slovne. Tym sa zbavovali napatia. To znamenalo, Ze vyuZivanie hrovych prvkov v projekte
malo aj terapeuticky ucéinok. Snazila som sa, aby som dietatu ponukla nové mozZnosti, aby
dieta nestracalo zaujem o vytvarny prejav, neochudobriovalo vlastni osobnost o moznost
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komunikacie so svetom a bola to aj jedna z foriem sebareflexie, uvolnhenia napatia. Pri tomto
pre dieta doleZitom procese som ho sprevadzala a mojou ulohou bolo vytvarat podmienky
na sebarealizaciu dietata, pomahat dietatu ziskavat kompetencie.

5. faza: Tajomstva stromu

Specifické ciele:
e Tvorit s vyuZitim fantazie kompozicné celky.
e Pouzivat tvorivo rozne vytvarné techniky.

Ucebné zdroje: vrchnaciky z PET flias, papier, farebné ceruzky, knihy a encyklopédie
o stromoch, internet, fotoaparat, PC, digitalny mikroskop

Realizdcia v triede:

e pisat odkaz s pomocou uditelky — Tajomstvad stromu

e vytvorit rozpravku na PC — malované ¢itanie — uditelka pise text, deti dokresluju
obrazky, pripadne v spolupraci s ucitelkou vyuziju internet

e viest rozhovor v programe Skype — aplikdcie komunikujice cez internet. Softvér
vyuzit na bezplatné telefonovanie, chatovanie a posielanie siborov cez internet.
Pouzit mikrofén, slichadla alebo reproduktory. Komunikovat priatelskym spésobom
a kamaratom klast otazky i hadanky na tému Tajomstvd stromu.

Vytvarny produkt deti 13, 14: (5, 3) Tajomstva stromu — servitkova technika
Material: drevena podlozka, servitky, lepidlo

Postup: Servitkova technika zndma ako decoupage (Citaj ,dekupaz”) je spOGsob dekoracie
najroznejSich predmetov z papiera, dreva, hliny, plastu, plechu, polystyrénu,
vosku, skla i textilu. M6Zeme vytvdrat obrazky na stenu, kvetinade, vazy, obrusky a pod.

Zo servitok oddelit a pouZit len horna tenku vrstvu. VystrihnGt poZzadovany motiv a nalepit
na dekorovany predmet. Predmety zaujimavo po6sobia, ked ich pred zdobenim
natrieme akrylovou farbou.


http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/104/category/papier.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/88/category/drevo.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/108/category/plast.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/109/category/plech.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/110/category/polystyren.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/111/category/sklo.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/114/category/textil.xhtml
http://www.kreativnysvet.eu/eshop/cid/129/category/acryl.xhtml
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Vytvarny produkt deti 13, 14: (5, 3) Tajomstvd stromu — servitkovd technika

Vytvarny produkt deti 15: (5, 4) Tajomstva stromu — Hra s odpadovym materidlom

Material: Skatulky od liekov, rolky toaletného papiera, farebny papier

Postup: Premysliet si namet arozhodnut sa, ktorych kamardtov stromu, pripadne
nepriatelov vytvorit. Z karténu si vystrihnat podlozku, na ktord prilepit pokréeny papier,

pomalovat ho a postupne prilepovat kamardtov stromu. Oblepit papierové skatulky
farebnym papierom, prilepit ich na kartén a vytvorit kompoziciu.

Vytvarny produkt deti 15: (5, 4) Tajomstvad stromu — Hra s odpadovym materidlom

V prirode:

e Zistovat vzhlad korerovej sustavy pozorovanych stromov, sledovat viditelné

korefiové sustavy, skisat odhadom uréovat ich dizku a velkost, zakreslit ich na papier.
e Porovnavat zistenia sinformaciami z literatiry ainych dostupnych zdrojov: Na ¢o
slGZi korefiova sustava stromu, Co je jej nebezpeéenstvom?
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e Na zaklade ziskanych poznatkov zostavovat zoznam zakladnych potrieb stromu a jeho
koreriovej sustavy, ktoré su nevyhnutné na jeho prezitie. Realizovat skupinovu
kresbu.

e Pozorovat Casti stromu digitadlnym mikroskopom — korene, listy, konare...

Vytvarny produkt deti 16: (5,4) Tajomstva stromu = hra s vrchnacéikmi z PET flia$
Materidl: roznofarebné vrchnaciky z PET flias, kriedy

Postup: Premysliet si namet. Kriedou naznadit jednotlivé Casti zobrazenia s vyuZitim Co
najvacSej plochy. Rozdelit deti do skupin a vytvorit ¢ast kompozicie. PloSnym vytvarnym
stvdrfiovanim na tému Tajomstva stromu vytvorit strom, sinko, mraky, vodnua hladinu a pod.

Obmena:

e Farebni kompoziciu dotvorit aj priestorovym stvariovanim stromov, kvetov,
oplotenia a pod. s vyuzitim réznofarebnych PET flias..

Vytvarny produkt deti 16: (5, 4) Tajomstvad stromu — Hra s vrchndcikmi z PET flias

Hodnotenie 5. fazy:

Z hladiska tvorivého procesu arozvoja priestorového citenia som deti viedla k tomu, aby
pochopili sulad dusSevnej afyzickej prace, aby sa naudili zaujimat esteticky hodnotiace
stanovisko k mélo vS§imavym veciam, k materidlom, ktoré sa zdanlivo nedali pouZit. Deti si
uvedomili nové moZnosti, ktoré mu neobvyklé spojenie materialu davalo, videli hmotu a veci
,V novom svetle”, nachadzali nové poslanie pre veci, ktoré zdanlivo dosluZili. MoZnost
rozhodovat sa, niest riziko vlastného napadu, uplatnit svoju myslienku, byt kladne
hodnoteny a oceneny druhymi — to boli délezité vzpruhy pre vytvarajucu sa osobnost
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dietata. Vznikli tak zaujimavé vytvory z hliny, prirodného materidlu, odpadového materialu,

z vrchnacikov z PET flias.

6. faza: Hudobny svet stromu

Specifické ciele:

Znazorfiovat graficky motivovany pohyb vychadzajici z ramenného kibu (kyvanie,
mletie, hojdanie, navijanie), zapastia (vertikdlne linie, horizontalne linie, krivky,
slucky) a pohybu dlane a prstov (horny a dolny obluk, lomena linia, vinovka, lezata
osmicka, fiktivne pismo).

Ucebné zdroje: papier, farebné ceruzky, knihy a encyklopédie o stromoch, internet, MP3

prehravag, farby, stetce, ,,zvukova Skatula“, nastroje Orffovej Skoly, kamera

Realizdcia v triede:

Rozhovor: MézZe strom vydavat zvuky? Mozeme k zvukom, ténom priradit farby?
Aku farbu by si dal fukaniu vetra, Suchotu listov...? MbZeme zobrazit, vyjadrit
krajinu iba zvukom?

Namaluj ticho, ktoré mas rad — kedy a kde? Na druhy vykres namaluj zvuky, ktoré ta
rusia a kedy. Kedy mas rad ticho, kedy ti je prijemné/neprijemné? — ukaZ svoj
obrazok. Porovnaj svoje obrazky prijemného a neprijemného zvuku a porovnavaj ich
s obrazkami ostatnych — v ¢om sa odlisuji/zhoduju a preco? Ktory z obrazkov by si
pouzil/a na vyjadrenie svojej smutnej/veselej nalady a preco?

Predstavit svoj obraz prostrednictvom zmyslov, pozorovat obraz avnimat zvuky,
vyjadrovat svoje pocity: zrakové — farebnost, priehladnost, matnost, lesk,
vyzdoba..., hmatové — hrubka, Struktira povrchu, uUprava, drsnost, jemnost,
pevnost, makkost, chlad, teplo..., ¢uchové — nevyraznost, vona tlaciarenskej farby ¢i
vona kolinskej, ktord bola v papieri zabalena...,, zvukové — na tieto sa najviac
sustredime.

Objavovat €o najviac moznosti a réznorodosti zvukov vydanych papierom. Najprv
budeme pocuvat zvuky po ,mavani, trhani, kréeni, Suchani, klopkani“ a pod.
Budeme zvuky vnimat a najma pocuvat pri urcitych rytmizovanych pohyboch, ako je
trhanie — pomalé, suvislé, rychle, preruSované; klopkanie — jemné, vyrazné; kréenie
a Suchotanie — tiez v rytmickom zoskupeni. Tieto zvuky namalujeme.

Vytvorit si skupinky podla ,nastrojov” a posadat si ako hudobnici v orchestri. Vybrat
dvoch, ktori by chceli a boli schopni improvizovat ulohu ,skladatela” a , dirigenta”.
Pripravit si zvukovl kompoziciu a niekolkokrat preskusat vyrazové mozZnosti
jednotlivych ,papierov — nastrojov”, ako aj moznosti vzajomnej komunikacie. Po
Lgenerdlke” realizovat ,koncert”. Nahrat si ho na videokameru a na zaver si ho
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vypocut.

e Prezriet si obsah nasej ,zvukovej skatule”, v ktorej sa nachadzaju rézne predmety
vyddavajuce zvuky: staré hracky, drievka, kovové pali¢ky, polystyrén ainé. Zvukom
priradit farbu a pomocou farby zobrazit ¢i interpretovat vybrany obraz. Farba sa
stane zastupcom zvuku, ktory zastupoval vnimanu skutoénost.

e V hudobno-pohybovych hrach pocuvat hudobnu skladbu adat detom moZnost
vyjadrit strom a jeho pocity pomocou hry na hudobny nastroj.

Kreslenie zvazkom pasteliek

Material: farebné pastelky, lepiaca paska, baliaci papier, CD, magnetofén, gumicka, vodové
farby

Postup: Papier prilepit lepiacou paskou k stolu, aby sa nepohyboval. Tri a viac pasteliek spojit
k sebe gumickou. Hroty pasteliek musia byt zarovnané. Kreslit pastelkami po papieri
a pozorovat duhovy efekt vytvoreny zviazkom pasteliek kresliacich rovnakym smerom. Pri
kresleni pocuvat hudbu a snazit sa vyjadrit dojmy, ktoré v nas prebudza. Kresbu premalovat
slabym roztokom modrej, Cervenej vodovej farby. Hotovy produkt méZeme pouzit ako
baliaci papier alebo pozadie pre zaramovany produkt alebo podklad pre malbu prstom.

Vytvarny produkt deti 17: (5, 7) Hudobny svet stromu — grafomotorické vzory
Material: temperové farby, suchy pastel, CD

Postup: Graficky a farebne znazorriovat motivovany pohyb pocidvanim hudby. Cely produkt
dotvorit hrou so suchym pastelom — rozotierat ho prstom po ploche.

5 I/ ////// ////// /

Vytvarny produkt deti 17: (5,7) Hudobny svet stromu — grafomotorické vzory
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V prirode:

e Zaznamenavat zvuky v okoli stromu, identifikovat ich a pomenovat — analyzovat
nahravky z MP3 prehrdvaca.
e Rozdelit si roly do podoby ochrancov prirody, stromov a vsetkého Zivého.
Pozorovat strom, jeho koru, korunu, listy a relaxovat — lezat v trave a pocuvat
Sum listov, spev vtakov. Recitovat basne o prirode, pantomimickymi pohybmi
napodobriovat rast, kvitnutie, dozrievanie izanik stromu. Aktivitu
zdokumentovat filmovou kamerou apo navrate do materskej skoly si to
prehravat a spolo¢ne o tom diskutovat.
e Pokusat sa najst rieSenie na to: Ako by sme zbavili nas strom otravnych zvukov?
e Rozhodovat sa, ktoré zvuky patria medzi oblibené hity nasho ¢arovného stromu
a ktoré ho naopak obtazuju — graficky afarebne znazorfiovat pohyb pocivanim
hudby.

Hodnotenie 6. fazy:

Hrové prvky boli pre dieta zdbavou, predsa sa vsak lisili od inych hier uz od samého zaciatku
a vysledkom bol relativne ,trvaly” produkt — Ciara, farebna Skvrna — vyzyvajuca k dalsej hre,
ktord bola coraz komplikovanejsia, zmenila sa zjednoduchého vytvdrania stopy
na zobrazenie znamych veci a vtom pripade uzZ vlastne prestala byt hrou a stava sa vaznym
pokusom o uplatnenie vlastnych schopnosti dietata. Hlavne udeti zmdlo podnetného
prostredia, ktoré od vytvarnej hry presli k zdokonaleniu vytvarného prejavu, pre ne bola
kresba obrazkovou recou, pomocou ktorej rozpravali o dojmoch, ktoré v nich boli ukryté a do
istej miery ich zatazovali.

7. faza: Carovny strom na plese

Specifické ciele:
e Priradit, rozoznat a pomenovat farby na obklopujtcich redliach.
e Uplatriovat individualne farebné videnie.

e Uplatriovat na zaklade vlastného pozorovania farebnu rozmanitost vo vytvarnych,
pracovnych i technickych produktoch.

Ucebné zdroje: papier, vodové, pripadne temperové farby, kdpia obrazu od umelca,
fotografie, PC,

Realizdcia v triede:

e Rozhovor: V ktorom ro¢nom obdobi sa ti paci Nds strom? Uved dévody preco. Aké
farby sa ti spajaju s danym ro¢nym obdobim?
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e Rozdelit farby na teplé a studené — farba ako emocionalny a vyrazovy prvok.

e \Vyjadrit pocity teplych a studenych farieb vo svete vokol nas.

e Akou farbou by si namaloval lasku, priatelstvo...?

e Doplnit neuplné casti fotografie arestaurovat ju — spravne umiestnit neuplnu
fotografiu, dodrZat proporcie/spravne umiestnit korene, korunu ... porovnat
s originalom.

e Rozhovor: Kto je to restaurator? Co robi? Je to naro¢né povolanie? Ak &no, preco?
Cim chces$ byt ty?

e Pracovny list — dokreslovat do fotografie v programe RNA — Carovny strom na plese.

Umelci
Material: kusky obrazov, temperové farby, stetce, vodové farby, tus, lepidlo

Postup: Maliar obraz nechal vonku a zacalo prsat. Bol by rad, keby sme mu pomohli obraz
dotvorit. Rozdam kusky obrazu — hra s ndhodou — odstrihnutu ¢ast nechat volne spadnut na
vykres a v tejto polohe ho nalepit. Takto pripravenu plochu spracovat do vopred definovane;j
formy — vytvarat Carovny strom na plese. Klast doraz na geometrickost kompozicie a vyraznu
hru s liniou. Vybrat si vytvarnu techniku, ktorou budu obraz dotvarat.

Obmena:

e Zoblubeného vytvarného diela vybrat (vytrhnut) detail, ¢ast alebo kusok (utrzok).
Nalepit ho adotvarat do pévodnej podoby iba s pouZitim Cciernej, bielej aich
odtiefiov.

e Pokusit sa farebne dotvarat vystrihnutl cast Ciernobielej kdpie obrazu od umelca —
strom — pozorovat zmenu vyrazu obrazu, zmenu jeho obsahu i celkového pocitu z
neho.

V prirode:

e Hladat ¢o najviac odtiefiov zelenej a hnedej farby, pokusat sa v skupine vytvorit ich
farebnu skalu, jednotlivé odtiene pomenovat.

e Pozorovat farebnost stromov a zaznamenat vsetky pozorované farebné odtiene.

Farby okolo nas
Material: voskové pastelky, tus, Stetec

Postup: Vykres preloZit na polovicu. Jednu polovicu vykresu vyfarbit voskovymi pastelkami
v teplych odtieioch a druhd polovicu v studenych odtiefioch. Oznadit farebnost vykresu.
Podklad vykresu nahrubo prekryt voskovymi pastelkami a cely vykres prekryt tusom. Po
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zaschnuti vyskrabavat konkrétne namety. Na polovicu, ktora bola pokryta teplymi farbami,
vyskrabavat vesely zaZitok a na druhu polovicu smutny.

Vytvarny produkt deti 18, 19: (5, 8) Carovny strom na plese — ,Jaru$ka“ a , Letulka“
Material: temperové farby, tus

Postup: Prepojit tému ,Strom“ aj svytvaranim inych postav: jesen ,Jesenka”, zima
»Zimulka“, jar ,Jaruska“, leto ,Letulka“”. Postavu charakterizovat oble¢enim, napr. , Letulka”
Saty z kvetov, ale aj pohybom. Postavy zachytit v roznych polohdch — v stoji, sede, klaku a
vyjadrit dynamické a statické deje. Malovat tusom a dotvorit temperovymi farbami. Dbat na
farebnu rozmanitost.

Hodnotenie 7. fazy:

Dom je jednym z najoblubenejSich detskych tém a kresba vela vypovedd o osobnosti a
charaktere dietata, schovava v sebe pocetné symboly (rodinné teplo, otvorenie vonkajSiemu
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svetu...). Dieta ho kresli ako postavu a prostrednictvom neho vyjadruje samo seba. Ma
trojuholnikovu strechu, oknd, dvere s klu¢kou a komin, z ktorého sa dymi. Neskor sa v
kresbach vyskytuju aj poschodové domy. Prostrednictvom hrovych aktivit deti vyjadrovali
vztah k dospelym, ako vidia svet okolo seba alebo akym by ho chceli vidiet. Tento proces bol
spontanny, vychadzal z vnutornej potreby dietata, obsahoval prvky komunikacie, vizualneho
odkazu adresovaného druhym a prejavovala saviom individualita dietata. Platilo to
o obsahovej aj formalnej stranke prejavu.

8. faza: Strom v nebezpecenstve
Specifické ciele:
e Vnimat a pozorovat krasu umeleckych diel.
e Hodnotit postupne umelecké diela, architektonické riesenia vyznamnych budov.

e Vyjadrit réznymi umeleckymi vyrazovymi prostriedkami (vytvarne, hudobne,
dramaticky, hudobno-dramaticky) pocity a dojmy z rozpravok, pribehov a divadla.

Ucebné zdroje: papier, vodové, pripadne temperové farby, interaktivna tabula, digitalny
mikrofdn, PC, videokamera, fotoaparat

Realizdcia v triede:

e Predstavit si, Ze nas strom idu vyrabat, ale predpokladat, Ze ked ludia spoznaju ¢aro
nasho stromu, jeho ,Zivotopis”, krasu a uzito¢nost, rozmyslia si to, lebo si k nemu
vybuduju vztah.

e Vytvorit predvadzaci zosSit na pracu sinteraktivnou tabulou na tému ,Pribehy
carovného stromu”.

e Reportdz — vyuZit digitdlny mikrofén a zvladnut techniku nahrdvania a prehravania —
hodnotiaci rozhovor.

e Spravy — zdokonalovat sa v ovladani techniky natacania videa ajeho prehravani. V
programe Windows Movie Maker: vytvorit videoklip zo sady fotografii, pridat rozne
prechody fotografii a do videa vloZit titulky — pozerat video ,Pribehy carovného
stromu”.

e Vytvorit si vlastnu prezentaciu. Vytvorit viac snimok, vkladat obrazky, kliparty, videa
a zvuky, pridat prechody a efekty.

e Nahrat video svideokamerou a zviacerych videi vytvorit jedno — podobne ako
s fotografiami — ,, Pribehy ¢arovného stromu”.

e Pripravit scenar televiznej reportaze a predviest to pred pozvanymi detmi z inych
tried.
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Vytvarny produkt deti 20, 21, 22: (5, 9) Strom v nebezpecenstve — plagat

Materidl: prstové, vodové atemperové farby, kusky nastrdhanej ceruzky, tus, platno,
krepovy papier

Postup:

1. plagat — namalovat na platno strom — kmen a korunu prikladanim Stetca na plochu. Vyuzit
farebnl rozmanitost. Vystrihnut listy vytvorené frotdzou a nalepit ich na korunu stromu.
Pozadie dotvorit temperovymi farbami. Prstom namocenym do farby vytvorit kuriatka a
dokreslit tusom detaily. 2. plagat — vyuZit odpadovy material — zvysky nastrihanej ceruzky,
ktoré tvoria kvety, a krepovym papierom dotvorit stopku a listy. Vytvorit korunu stromu
odtlaéanim Stetca na plochu. Prstom namocenym do farby naznacit pozadie a kruzivym
pohybom znazornit ,Vietor”. Farebnym pieskom dotvorit kompoziciu — let vtakov. 3. plagat
vytvorit vodovymi farbami. Prostrednictvom plagatov informovat o ¢are stromu.
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V prirode:

Vyhladavat v prirode zaujimavé materidly a Struktiry a pokusit sa ich zachytit na
fotografii — z fotografii instalovat vystavu.

Vybrat si, ktora cast okolitej prirody/jej materialy, ich usporiadanie, Struktura.../ ta
najviac zaujala. Strucne opis tuto vybrana cast a skus uviest dévod svojho vyberu.
Vytvorit fotografiu vybranej Casti.

Vytvorit si paspartu (ramcek z papiera) a ohraniit vysek prirody, ktory sa ti na
zaklade vnimania okolitej prirodnej scenérie najviac paci — poloz ho na miesto, ktoré
si vybral.

Vybrat si vysek prirodného prostredia, ktory by si chcel zobrazit na svojom obraze,
keby si bol maliarom. Prehliadka ,,obrazov”, ktoré sa vytvorili. Vyber , obraz” (okrem
svojho), ktory ta najviac zaujal, a uved preco.

Navstivit s detmi galériu s vystavou obrazov na tému ,Nasa priroda“.

Vytvarny produkt deti 23, 24: (5, 5) Strom v nebezpecenstve — leporelo

Material: lepenka, lepiaca paska, vodové, temperové farby, tus, klovatina, listy, drievko

Postup: Vytvorit sériu obrazkov, leporelo, ktoré rozpravaju pribeh. Vyuzit hrové prvky

v podobe zapustania do klovatiny, zapustat farby do mokrého podkladu, odtlacat

namalované farebné listy, dotvarat pozadie vykresu drievkom po namalovanej ploche a pod.

Zlepit leporelo lepiacou paskou, aby sa strany skladali ako harmonika alebo do knizky,

pripadne ho vystavit ako otvorenu galériu na stole alebo polici.

Vytvarny produkt deti 23, 24: (5, 5) Strom v nebezpecenstve — leporelo
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Hodnotenie 8. fazy:

Strom mal v zdvere projektu dokonalejsi tvar, vetvy sa odklanali od kmena a pribadali
vedlajsie vetvicky, ktoré sa pripdjali k hlavnym v pravom uhle. Deti ho rozliSovali na ihlicnaty
a listnaty strom, listy tvorili ornamenty stromu. Proporcie stromu sa podriadovali celku
obrazu avyznamu ostatnych vecnych prvkov viom. Grafické schémy postav prechadzali
vyvojom, presli kzobrazovaniu cloveka v pohybe, figiru spdjali sinymi postavami
a prostredim. Pomocou figur vyjadrovali r6zne Cinnosti a deje. Menil sa aj vyraz, vyjadrenie
vnutorného stavu, vlastnosti ¢loveka. Postavy sa smiali, tesili, plakali, hnevali.
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3 DETSKY VYTVARNY PREJAV

Detska hra, kresba a modelovanie nam umoznuje hlbsie nahliadnut do pocitov, fantazie i
Zelani kazdého dietata. Vytvarny prejav deti je viazany na aktualny psychicky stav, na
Strukturu osobnosti aslizi na komunikaciu, ktora je Specifickd pre dany stav u dusevne
chorého aj zdravého jedinca. Tvorivymi vytvarnymi cinnostami, ako aj vnimanim a
prezivanim umeleckych diel, ktoré sa stavaju organickou sucastou vnutorného sveta deti, ich
skusenosti, zazitkov a predstdv, sa kultivuje esteticka citlivost, rozvija sa tvoriva fantazia,
harmonizuje a integruje sa osobnost dietata.

Vytvarné cinnosti predstavuju jeden zo spésobov, pomocou ktorych si dieta osvojuje okolitu
skutoénost. Ich prostrednictvom si zaroven ujasfiuje suvislosti avztahy medzi vecami
a fludmi, pripadne aj vzajomné vztahy medzi ludmi. Vytvarna vychova ma délezité miesto
medzi vychovnymi prostriedkami, ktoré pomahaju utvarat osobnost dietata predskolského
veku. Vytvarny prejav nie je nikdy len opisom vonkajsieho vzhladu veci, ale vidy obsahuje aj
moment hodnotenia a citového vztahu k nim. Je teda aj osobitnym druhom sebavyrazu,
mozno z neho vycitat znaky detskej individuality, ktord sa do neho premieta. Plati to o jeho
obsahovej aj formalnej stranke. Vytvarné cinnosti su preto Uzko spaté s pozndvacimi
schopnostami dietata a s najvyssimi cielmi vychovy. Tieto ciele by sa nedali uskutocnit bez
prebudenia vnutorného zaujmu o spolocenské dianie. Vo vytvarnej vychove nejde o to, aby
sa prirodzena potreba vytvarného vyrazu zmenila na zru¢nosti, ktoré by sme mohli izolované
cviCit. Skor sa usilujeme, aby sa Co najdlhsie zachovala spojitost medzi kresbou
a schopnostou vyvoldvat predstavy, aby praca vo vytvarnej vychove bola plna vnatorného
ozivenia, aby sluZila na poznanie sveta®. Sti¢asne viak, aby sa toto poznanie neobmedzovalo
len na racionalne rozoznané znaky a vztahy, ale dovolovalo jej rozvinut sa do celej Sirky,
v ktorej sa uplatni cit, tvorivost a potreba krasnej formy>. Prvé kroky k poznaniu detského
vytvarného prejavu uskutocnila pedagogika zasluhou takych pedagogickych osobnosti, ako
bol J. A. Komensky, J. J. Rousseau, J. H. Pestalozzi, F. Frobel, J. Lock. Detské kreslenie
a malovanie sa zacina, ako si vSimol Komensky, bezobsahovymi ¢maranicami, ktoré vyjadruju
aktivitu dietata. V Informatoriu Skoly materskej dokonca hovori, Ze ,déti maji také do
malifstvi a pisarstvi zavozovdny byti..., ato tfeba hned v tfetim nebo ctvrtém roku...,
jmenovité ddvanim jim do ruky kridy (neb uhle u chudsich), a tim aby sobé punkty, cdry, hdky,

kliky, kfize, kolecka délaly, jak chti...“.*

V sucasnosti ma ucitel vela moznosti, akym spésobom bude sprostredkovavat poznatky
a ako si naprojektuje edukacny proces. UcCitel je sprostredkovatelom informacii novym,
modernym generaciam. Rozvoj techniky vyspelej spolocnosti prindsa zvySené poziadavky aj

% KONCEKOVA, L. 2007. Vyvinova psycholégia. Presov: Vydavatel'stvo Michala Vaska, 2007. ISBN
978-80-7165-614-2. 5.78.

%9 UZDIL, J. - SASINKOVA, E. 1984. Vytvarna vychova v predskolskom veku. s. 56.

O UZDIL, J. - SASINKOVA, E. 1984. Vytvarna vychova v predskolskom veku. s. 45.
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d

na kvalitu a kvantitu vzdelavania dalSich generacii v mnohych oblastiach. V stcasnosti, ked
sa spbsob myslenia zasadne reStrukturalizuje prostrednictvom obrazov s pozitivnym
i negativnym dopadom, ked sa sféra zaujmu asocidlny ¢i politicky vplyv vymedzuju
prostrednictvom obrazov (televizia, reklama), je vytvarna vychova pre Zivot zasadne
prospesna. Francuzsky psycholdg Jean Piaget tvrdi, Ze detska kresba je formou semiotickej
funkcie a ma vo vyvojovom rade miesto medzi symbolickou hrou a obrazovou predstavou,
pricom obrazovou predstavou vyjadruje dieta snahu napodobnit skuto¢nost. Detska kresba
je odrazom toho, ¢o dieta vie. Ide o sebavyjadrenie, vyjadrenie pocitov, poznatkov,
schopnosti dietata na urditej urovni. Je prostriedkom poznavania a komunikacie, poskytuje

tieZ priestor na poznavanie vyvinu osobnosti dietata.

3.1 Znaky detského vytvarného prejavu

Podla J. Piageta vyvojové Clenenie detského vytvarného prejavu na jednotlivé $tadia™
mozno davat do suvislosti s charakteristikou Stadialneho vyvoja myslenia takto:

1. obdobie senzomotorické (do dvoch rokov veku dietata),
2. obdobie predoperaéného myslenia (od dvoch do 6smich rokov veku dietata),

3. obdobie konkrétnych operacii (od siedmich, resp. 6smich rokov do jedenast, resp.
dvanast rokov dietata),

4. obdobie formalnych operacii (od jedenast, resp. dvanast rokov do Strnast, resp. patnast

rokov).

V nadviznosti na Piagetove $tyri $tadia vyvoja myslenia mozno rozlidit* tyri $tadia obdobia
vyvoja detskej kresby:

1. obdobie émaranic (do dvoch rokov veku dietata),

2. obdobie spontannej obsahovej detskej kresby (od dvoch do siedmich, resp. dsmich rokov
dietata).

3. Obrat k napodobniovaniu optickej podoby, v starSej odbornej literatire uvadzany ako

vizudlny realizmus (od sedem, resp. osem do jedenast, resp. dvanast rokov).

4. Obdobie straty zaujmu o vytvarny prejav (od jedenast, resp. dvanast rokov veku).

Charakteristické znaky detského vytvarného prejavu charakterizuje Sup$akova®:

1. Linearnost, ucelenost, uzavretost, Uspornost vztahu.

" SUPSAKOVA, B. 1995. Svet detskej kresby. s. 8-9.
*2 SUPSAKOVA, B. 1995. Svet detskej kresby.1995, s. 9.
3 SUPSAKOVA, B. 1995. Svet detskej kresby. s. 39-53.
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2. Kresleny (kresbovy) zhluk — dieta v kresbe nerespektuje polohu veci a predmetov.

3. Vytvaranie grafickych typov — dieta si vytvara urdity spésob zobrazovania jednotlivych
veci a [udi; tieto schémy opakuje a vracia sa k nim.

Objavuje sa v projekte ,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 1, 2, 3, 5, 7, 18,
19, 20, 23, 24.

4. Antropomorfizmus — personifikaciu — prenasanie ludskych znakov na zvierata, pripade
veci (kresba dvojnohych zvierat, zvieratko s ludskou hlavou, poludstovanie).

V detskych produktoch sa objavuje najcastejSie antropomorfizmus — personifikacia.
Poludstovanie alebo personifikacia sa prejavovala vo zvysenom zaujme deti o zobrazenie
[udskej figury — ¢loveka a v pripisovani ludskych vlastnosti veciam alebo zvieratdm. Objavilo
sa slnko s fudskou tvdrou, malo ruky, charakteristicky pohyb a postoj typicky pre ludské
bytosti. Objavuje sa v projekte ,,Pribehy Carovného stromu” vo vytvarnom produkte 2, 3, 5, 7,
18, 19, 22, 23. Tuto schopnost som vyuzila pri vychove vztahu k Zivotnému prostrediu
a neskdr k chapaniu umeleckej interpretacie skutocnosti pomocou antropomorfného
stvarnenia.

5. Deformacie, disproporcie, vytvarné zvelienie — poOsobivé veci dieta v kresbe rado
zvacsuje, nadraduje, aby im dodalo vyraz dolezitosti. Pramenili jednak zo slabej svalovej
koordinacie, z nedostato¢ne osvojenych pracovnych zrucnosti, jednak z neuplnosti poznania
zobrazenych veci. V pamati uchované predstavy boli zjednoduSené a nepresné. Tvarové
deformacie sa objavili v podobe tzv. detskych schém, ako suU zgeometrizované schémy ludi.
Zdokonalovali a spresnili sa tvary nie opravovanim kresby, ale posiliovanim motoriky ruky
a precvicovanim kresliarskych zru€nosti, obohacovanim predstav, pozndvanim veci,
pozorovanim. Objavuje sa v projekte ,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 2,
3,7, 18.

6. Zobrazovanie predmetov désledne vedla seba a bez prekryvania — kazdé dieta kresli to,
¢o o veciach vie a nie to, ¢o na nich vidi.

Objavuje sa v projekte ,,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 1, 2, 5, 18, 19.

7. Transparentnost, priehladnost — v kresbe zobrazuje aj predmety aich casti, ktoré su
v skutocnosti zakryté.

Objavuje sa v projekte ,,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 1, 2.
8. Vytvarné rozpravanie — Stvrty rozmer detskej kresby — ¢as.
9. Zobrazenie priestoru

Zobrazenie priestoru bolo v detskej kresbe velmi zloZité. Snaha o ploSné usporiadanie
plynula zo psycho-fyziologického nevizualneho ponatia priestoru a dovolovala detom vidiet
veci jednej scény sucasne zviacerych pohladov. Deti chapali vyznam okraja vykresu ako
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,zem”, u niektorych bola zem zobrazena cCiarou. Ked' radili veci podla spodného okraja
papiera, dostali sa do konfliktu s potrebou zobrazit mnozstvo oséb alebo predmetov, a tak
hladali riedenia. Niektori si ,zem“ predizili pozdi? ostatnych stran vykresu a niektori otacali
papier. Nasli sa jedinci, ktori pridavali dalSiu ciaru, rovnobeinu so zakladnou (tzv.
intelektualny horizont). Tato cCiara bola dalSou zakladnou ciarou. Zobrazovany dej radili
v pasoch nad sebou avytvarali obrazovd scénu. Objavili sa aj prvky perspektivneho
zobrazenia, v dolnej ¢asti, teda najblizSie k nam, boli figury a veci malické a vzdialenejsie, boli
vacsie a vyssSie. Tento jav zodpovedal chapaniu dietata, ktoré sa vcitilo do zobrazovaného
priestoru ako jeden z Ucastnikov deja, a vtedy kreslilo najvacsie to, ,,o mu bolo najblizsie”.

Objavuje sa v projekte ,,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 2, 18, 21, 23, 24.

10. Preklapanie, skldapanie — veci, ktoré su nad detskym horizontom alebo sa na Urovni oci
premietaju do seba, dieta klopi do pédorysu alebo do najvyraznejsieho profilu.

11. Viacpohladovost, zmiesany profil — spaja pohlady z viacerych stran: pddorys, narys,
bokorys (domcéek ma obe bocné strany).

12. Zaokruhlovanie, grafoidizmus — naklonenie kresby vsmere pisaného pisma
a zaokruhlovanie ostrych a pravych uhlov.

13. R - princip, zakon kolmosti — prejav zaluby ostro odlisit obidva zakladné smery.

14. Realnost prazdneho priestoru — snaha vytlacit prazdny priestor ako nieco redlne, ¢o
v skutoénosti neexistuje.

15. Zobrazovaci automatizmus — dieta niektoré prvky, detaily zmnozi tolkokrat, az odporuju
skutoCnosti (cely dom pokresleny oknami). Mechanickym opakovanim jedného tvaru,
zotrvanim pri kresleni pri tom istom prvku a jeho zndsobovanim rovnakym sp&sobom
vznikali dekorativne pdsobiace ornamenty, rytmicky Strukturované plochy. Pramenilo to vo
vnutornej potrebe pohybu a vsklone po opakovanych cinnostiach: tlieskanie, tapkanie,
tanec, spev, riekanky. Opakovanim si zdokonalovali svalovi koordinaciu, upevriovali nové
zruénosti a ndvyky. Niektoré deti ozdobovali na zaciatku projektu vsetko: Saty, oblohu
i stromy a tieto vytvory boli obsahovo chudobné, netvorivé. Snazila som sa to zmenit, aby to
neposkodilo vecnu stranku kresby. V zavere projektu tieto deti opakované tvary obohacovali,
menili adoplfiali onové prvky, kresba sa vyvijala. Vyvarovala som sa toho, aby dlho
pretrvdvajuci automatizmus brzdil dalsi vyvoj vytvarného vyjadrovania a bol izakladom
nepravého ornamentu.

Objavuje sa v projekte ,,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 18, 19.

16. Nepravy, zdobeny ornament — mézZe byt prejavom radosti nad zvladnutim urcitého
druhu linie alebo drobného prvku: Saty, zem, obloha, dom.

17. Rytmus, opakovanie, symetria — zaklad kompozi¢nych schopnosti dietata.

18. Citlivost — veci, ku ktorym ma citovy vztah, uplatriuje aj tam, kde je to nelogické.
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Objavuje sa v projekte ,,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 19.

19. Kolorit (farebnost) — Zo vsetkého, ¢o viem o farebnom videni, o emocionalnych vztahoch
k farbe a o tom, ako dieta pouzivalo farby, som usudzovala o velmi hlbokych suvislostiach
,farebnej reci” dietata sjeho individudlnou psychikou. Na druhej strane urcité veci su
v naSich predstavach uz od zaciatku spojené s urcitymi farbami. Pas Zltej, zelenej, modrej,
ktory je umiestneny jeden nad druhym, vyvolava v nas predstavu letnej krajiny, ¢erven v nas
evokuje predstavu paradajky apod. Existuje stabilita vztahov medzi farbou, tvarom
a obsahom zobrazenia. Charakteristicka farebnost sa prejavila subjektivhou preferenciou
urcitych farieb, vacsinou oblubou intenzivnych cistych tonov, zmenou koloritu a lokalnej
farebnosti zobrazovanych veci. Castejsie deti pouzivali farbu &ervend, Zlty, fialovd, menej
sivl, Ciernu, oranzovu. Vztah kfarbam sa menil, zavisel od psychického stavu dietata,
vnutornej nalady, emocionalneho zazitku. Pri optimistickej nalade dominovali farby zivé,
pestré, intenzivne, teplé. Oproti tomu pri depresii a nostalgickom stave to boli farby tmavé,
studené, Cierne. Experimentovanim s farbami aich mieSanim objavili deti dalSie odtiene —
chépali ich expresivnu funkciu, €o sa vyrazne odrazilo na ich farebnych prejavoch. Casto
prevladala osobna oblUbenost niektorych farieb alebo farebnych ténov.

Objavuje sa v projekte ,,Pribehy ¢arovného stromu” vo vytvarnom produkte 7, 18, 22.

3.2 Obdobie bezobsaznych detskych ¢maranic
Prvym Stadiom v obdobi od jedného roka je Stadium bezobsaznej ¢maraniny.

Okolo jedného roku dieta prechadza stadiom ¢maranic a s oblubou ¢mara vSetkymi smermi
bez zdvihnutia ceruzky. Jeho pohyby su neobratné, kym si neza¢ne uvedomovat, Ze kresba
ma urcitu vypovednu hodnotu. Bezprostredne po S$tadiu ¢maranic nasleduje Stadium
nahodného realizmu. Medzi druhym a tretim rokom vSak najCastejSie ide o Stadium
nevydareného realizmu, ked' dieta kresli uzatvorené slucky so zjavnym amyslom napodobnit
pisanie dospelych. Zmysel pre presnost sa vyvinie aprejavi v nasledujicom Stadiu
hlavonozcov. Castym kreslenim sa kresba dietata rozvija a zdokonaluje. Zo psychologického
hladiska je dolezitym predpokladom na kreslenie zvladnutie usmernenych koordinovanych
pohybov odéi, ruk a hlavne prstov. Na kreslenie deti potrebuju velkd plochu, pretoze
spocCiatku kreslia celym telom a celou rukou. ,V prvych vytvarnych pokusoch este nie je

umysel dat tvaru podobnost s vecou a ludmi. «dd

»Ak sa tahy ¢mdranic zacinaju kriZovat vo
vodorovnom a zvislom smere, ide uZ o znacny pokrok. Obidva protikladné tahy sa uplatnia
nielen v ¢mdrani, ale aj v rozvrhnuti plochy a neskorsie ako zakladné vyznamy (vodorovnad —
zem, zvisla — postava, strom). V tomto obdobi sa kruZivy pohyb (spociatku v rychlom tempe)

spomaluje a dieta sa snaZi vytvorit ovdl jednou Ciarou a uzavriet bod. Vznikd tvar, ktory

* UZDIL, J.- SASINKOVA, E. 1984. Vytvarna vychova v predskolskom veku. s. 10.
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moézZeme prirovnat k hlave alebo aspon kjablku, zemiaku. Dieta takisto rychlo prikroci

k takémuto porovnaniu (niekedy s pomocou dospelych, inokedy samo).“*

3.3 Obdobie obsaznych ¢maranic

Prechod od bezobsaZnej ¢maraniny k obsaznej sa uskutoénuje pomaly, podla dusevného
vyvinu dietata. Stadid kresby na seba nadvdzuju aprechadzaju jedno do druhého.
Postupnym vyvinom ruky zacina dieta ovladat smer avelkost Ciar, dokaze kreslit kratke
a dlhé &iary, menit ich smer vodorovne, zvislo, Sikmo. Kresli rézne velké kruhy — kruhova
¢maranina. V ¢iarach zacina vidiet osoby, veci a oboznamuje dospelého, ¢o jednotlivé iary
predstavuju, ¢o nakreslilo. V literature najdeme opis kresby tohto obdobia u P¥ihodu”®, ktory
okrem iného uvddza, Ze druhym stupfiom ¢émaranin je zagulatené, kruhovité, Spirdlovité,
eliptické ¢maranie, v ktorom tvori kresba celkovy tvar akéhosi klbka, spravidla elipsovitého.
Je to $tadium krazivych pohybov, ktoré dieta robi v hre spredmetmi. Uzdil*’ k tomuto
obdobiu uvdadza, Ze ¢mdraniny maju mnoho typov. MéZzeme medzi nimi sledovat kratke
udery — body, kfukatky, klbkd velmi jemnych ciar a Spirdly — ovalne, kruhové aj hranaté.
Medzi ¢maraninami vynikaju tie, ktoré maju tvar ovalu a vznikli krdzivym pohybom. Prechod
zo Stadia bezobsahovej ¢maranice do Stadia prvotného obrazu treba chapat ako prechod zo
Stadia senzomotorického do Stadia symbolického oznadovania. Dieta sa vyjadruje bez
zabran, Uprimne, nepretvara sa, nekopiruje skuto¢nost, ale poddva len svoj vlastny komentar
a vyklad, naivny a plny subjektivnheho hodnotenia a zobrazenia. Dieta zobrazuje len to, ¢o je
z jeho hladiska podstatné a uprednostiiuje skor citovo zaujimavé a blizke ndmety. Casto svoj
vytvor doplia slovnym komentarom, ktorého obsah a kvalita zavisia od slovnej zasoby
a stupna re¢ového vyvoja dietata.

3.4 Prechod k znakovej kresbe

Obdobie obsaznej ¢maraniny sa nekonci naraz. V ramci ¢mdraniny vznikaju ndhodné znaky
bez umyslu dietata. Je to obdobie prechodu kznakovej kresbe. Vtomto obdobi existuju
medzi detmi velké individualne rozdiely. Casto sa stava, Ze u jedného dietata sa prejavuje
v tomto obdobi sucasne znakova kresba aj obsazna ¢maranina. V literatiure najdeme opis
kresby zmieneného obdobia u P¥ihodu®®, ktory okrem iného uvadza, Ze poslednym stupfiom
¢maranin je ich zjednodusSenie, ¢o sa tyka poctu Ciar, takZe vznikaju izolovanejSie kruhové
Utvary pretinané izolovanymi priamkovymi liniami a vinovkami. Zmenu v ¢marani si vSima
Uzdil*® a uvédza, Ze uz nejde o splet &iar, ale dieta sa snazi vytvorit oval jednou Eiarou

> UZDIL, J. - SASINKOVA, E. 1984. Viytvarna vychova v predskolskom veku. s. 21.

*® PRIHODA, P. 1995. Charakteristické znaky detského vytvarného prejavu. In: Svet detskej kresby. 1995. s. 37.
7 UZDIL, J. 2002. Cary, kliky, hakypandci a auta. s. 40.

8 PRIHODA, P. 1995. Charakteristické znaky detského vytvarného prejavu. In: Svet detskej kresby. 1995. s. 50.
9 UZDIL, J. 2002. Céry, klikyhdky, pandci a auta. s. 45.
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a uzavriet ho. Prvy znak sa u dietata objavuje zvaésa medzi ¢maraninami. Mama, otec, slnko
alebo auto su skryté v ovéle, ale potom dieta nakresli v ovéle Usta, oci, dokresli ¢iary, ktoré
vychadzaju z ovadlu a zobrazuju nohy, ruky alebo oboje. Mame pred sebou hlavonozZca. V
pohybovej oblasti dochadza hlavne kzdokonalovaniu kvality, ktora sa tyka rozvoja
koordinacie pohybov ruk a prstov. Postupnym rozvojom ovladania drobnych svalov ruky sa
spresnuje aj kresba.

Dolezity je aj rozvoj predstavivosti a fantazie. Detské myslenie sa formuje v oblasti priameho
zmyslového vnimania, rovnako ako v oblasti predstav. Dieta dokaze v predstavach prekrodit
medze zmyslami vhimanej reality a postva sa do poldh, v ktorych sa za¢inaju uplatriovat prvé
varia¢né a kombinacné momenty. Elementarna forma detského predlogického myslenia sa
vyrazne odraza vo vytvarnom prejave.

3.5 Znakova kresba — hlavonoice

Uzdil*° konstatuje, Ze vznik prvych hlavonoZcov je udeti medzi tretim a Stvrtym rokom,
niekedy aj skor. Na vytvoreni fudského typu sa vyrazne podiela hravd pohybova ¢innost. Je
nou kruhové ¢maranie.

Spociatku dieta kresli vSetky postavy rovnako, nerozliSuje pohlavie. Ked' si za¢ne vsimat
rozdiely, prikresfuje hlavonozcom privlastky — klobuk, sukiu. S kresbami zvierat sa
stretdvame pomerne skoro. Spociatku sa nerozliSuju od obrazu — kresby ¢loveka. Dieta kresli
zvierata obycajne z profilu. Dom je vidy vybaveny tymi vlastnostami, ktoré suvisia s byvanim.
Ma oknd, komin, z ktorého sa dymi, dvere maju kfucku. Obcas prednda stena domu chyba
avidime, ¢o sa vo vnutri deje. Cloveka kresli podla predstavy: uzavretou krivkou, ktord
naznacuje celé telo (hlavu, krk, trup), a dvoma ¢iarami. Zauzivany je termin hlavonoZec.

3.6 Symbol a jeho miesto v detskom vytvarnom prejave

Vacsina detskych prac je vlastne symbolom a je pre autora prirodzend. Dieta sa neusiluje o
realistické, verné zobrazovanie skutocnosti, ale vytvara urcity model, pri ktorom nevedomky
vznikaju symboly. Detské kresby, ktoré uz maju vecny obsah a vznikaju so zamerom,
zobrazuju najcastejsie len izolované predstavy dietata. Symboly zobrazujlce ich predstavy su
¢lovek, dom, auto, kvet, strom. Kazdy jedinec, ¢i uz umelec alebo dieta, si vytvara vlastnu
sustavu symbolov na zaklade osobnych skusenosti a asociacii. Rovnaké spolocenské a
kultirne prostredie podmieni dieta k vytvaraniu podobnych symbolov, ako vytvéraju jeho
rovesnici. Naznacenie vzdjomného vztahu alebo ich spolo¢né zobrazenie vo vyjadreni dietata
uz znamenda dusevny vykon. Kresba je ddleZitou a ndrocnou intelektudlnou cinnostou,
zloZitym systémom s hlbokym vyznamom. Dieta si vytvara symboly na zaklade réznych

0 UZDIL, J. 2002. Cdry, klikyhdky, paiidci a auta. s. 47.
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vhnemovych podnetov a opodstatnene sa mézeme domnievat, Ze aj uréitymi vnatornymi
poznatkami. Symbolicka stranka dava umeniu deti eSte vyssiu hodnotu.

Najzakladnej$im symbolom je bod®'. Je vyrazom zastavenia. Ak sa nachadza uprostred iného
objektu, symbolizuje stred, pripadne zdroj, v ktorom sa zacal cely Zivot a do ktorého sa musi
jedného dna aj vratit spat. Za symboly sa povazuju aj priamky a krivky. Horizontélna ciara
symbolizuje pohyb po zemskej doske atakisto pohyb v case. Vertikdlna Ciara je spajana
s muzskym principom a medzi pribuzné symboly patri chrbtica v [ludskom tele, barla, kmen
Stromu Zivota apod. Krivka symbolizuje hada alebo vodu. Rovnobeiné ciary sa stali
symbolom protikladov, ako aj rovnovdhy a rovnocennosti. Kruh ma v detskom vytvarnom
prejave hlbsi vyznam, ako je mu pripisovany. Kruh nie je len symbol hlavy, sinka ¢i jablka, ale
aj symbol vecnosti, dokonalosti, cyklus rocnych obdobi, vyznam viery a nadeje a symbolizuje
aj ochranu. Dieta tvori ¢asto uz vo svojich prvych émaraniciach kruhovi kompoziciu. Vyplyva
to zbohatého symbolického vyznamu tohto tvaru. Kruh je najfrekventovanejsim
symbolickym uUtvarom v detskych vytvarnych prejavoch. Kriz spolu s bodom, kruhom a so
Stvorcom patri ku Styrom zakladnym symbolom. Kriz predstavuje silu a moc. Pretinanim
vodorovnych a zvislych Ciar vznika Ciarovy panak, ktory je ¢astym nametom zobrazenia na
kresbach malych deti. Stvorec je jednym z najroziirenejSich abstraktnych symbolov
a predstavuje Zem, samotnu existenciu a stvorenie planét. Symbolika vychadza zjeho
Styroch rohov, ktoré mozu mat vyznam svetovych stran, ro¢nych obdobi, ale i obdobi ¢loveka
i Styroch Zivlov. Trojuholnik symbolizuje svetlo, nekonecno, pohyb, ale iminulost,
pritomnost, buddcnost a pod. Trojuholnik spolu so Stvorcom su povaZované za vyznamné
tvary, ktoré su spaté so symbolikou Cisel tri a Styri.

Farba ako symbol v detskom vytvarnom prejave suvisi s dusevnymi a citovymi stavmi jedinca
a moze ich do zna¢nej miery ovplyviiovat. Cervena farba byva spojend so Zivotom a teplom,
pretoZe ide o farbu krvi aohna. Symbolizuje lasku a plodnost, ale aj nebezpecenstvo,
agresivitu, zlo ¢i zdrivost. V maliarstve symbolizuje ranny Usvit, zdpad sInka, ale i lasku, vojnu
¢i diabla. ZIta farba je spajand so Slnkom a sjeho Zivotodarnou silou. Je aj symbolom
bohatstva, slavy a Slachetnosti. Fialova farba je symbolom sprostredkovania a rovnovahy
medzi mocou a autoritou ¢ervenej a mudrostou modrej farby. Je to farba stalosti a vernosti.
Zelena farba je farbou flory, a tak predstavuje rast, prebudenie, novy zaciatok. MozZe byt aj
farba diabla, jedu, ale ifarba Ziarlivosti. Modra farba symbolizuje intelekt a rozjimanie.
V basnictve symbolizovala modrad kvetina romantickd tuzibu. Cierna farba je symbolom
absolutna, je farbou autority a moci. Biela farba je farbou svetla a symbolizuje zacliatok
a koniec.

NajcastejSie zobrazovanou témou je €lovek. Je stredobodom zaujmu dietata a vypoveda o
autorovi viac ako ostatné symboly. Dieta napriklad postavy nakresli vo velkosti podla
hierarchie, dominantnosti atd", dieta priraduje danej postave symbol podla odpozorovanych

> VALACHOVA, D. Symbol a jeho miesto v detskom vytvarnom prejave. 2010/2011. s. 6, 7.
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vlastnosti (Zena = kvetina, princezna; muz = divoka selma, koén, mec, kovboj, policajt; dieta =
podla toho, ako sa citi, ¢i ako muz alebo ako Zena, niekedy sa mbZe zobrazit aj ako babika a
ako klaun). Na vytvoreni typu ludskej postavy> sa podiela hrava pohybova &innost — detské
kruhové émaranie. Uzatvoreny oval dieta nepocituje ako obrys hlavy. V postave hlavonoica,
¢o je prvé stadium zobrazovania fudskej postavy, dieta zobrazuje ddlezité znaky: odi, Usta,
niekedy aj nos a vlasy, malokedy usi. K ovalu su pripojené koncatiny. Dieta nema potrebu
zobrazovat trup. Urobi to aZ vtedy, ked hlada miesto pre ,krasny detail“: napr. gombiky.
Symbolicky vyznam hlavy uréuje, Ze trup je mensi ako hlava. Casto md origindlny tvar.
Niektoré deti hned' od zaciatku zobrazuju predlzeny typ figury, ktora je dobre ¢lenend a ma
trup, niekedy aj krk. Trup moézZe byt mohutny alebo ma tvar flase, kde je zUZenou castou
naznaceny aj krk. Zaciatok kresby hlavonozcov moézeme zaradit medzi 3. a 4. rok Zivota
dietata, niekedy aj skor. Trup sa objavuje aZ okolo 5. aZ 6. roku. Postava je zobrazena spredu.
Ruky byvaju pripojené v roznej vyske. Az okolo 6. roku je telo Uplné so vietkymi koncatinami.
Asi 6-ro¢né dokazu nakreslit telo so vsetkymi koncatinami. Detaily na tele pribudaju s
rozvojom, s rastom mentalnej Urovne dietata, s vnimanim vlastného tela. Az ked' si dieta
uvedomi telesnt schému, zac¢ne kreslit samo seba (az ziska predstavu o vlastnom tele a jeho
umiestneni v priestore). Toto vedomie nie je vrodené, ale postupne sa utvara
prostrednictvom rozmanitych a opakovanych skusenosti. Zo zaciatku dieta nerozlisuje
pohlavie zobrazovanej postavy. S vyvojom pribudaju charakteristické znaky: sukna, klobuk,
Zensky Uces, topanky s vysokymi podpatkami.

Pohyb postav je naznadeny vzajomnou blizkostou predmetu a ruky — ruka drZi predmet.
Zobrazit pokréené koncatiny je pre dieta velmi naro¢né. Chédzu naznacuje otocenim néh do
profilu. Dochddza u neho k zmenam v chdpani fudskej postavy. Dieta kresli profil, ktory je
asymetricky a pre dieta velmi naro¢ny. Predstavuje postavu zboku, kombinaciou pohladu
spredu aj zboku vznika zmieSany profil, na ktorom je vidiet, Ze zobrazenie profilu nezavisi len
od realneho zobrazenia, ale aj od predstavivosti dietata. Toto obdobie je medzistupriom v
dusevnom vyvoji dietata. Do obsahu detského vytvarného prejavu sa s kresbou ¢loveka
premieta aj jeho prostredie. Na vyjadrenie priestoru ma dieta niekolko moznosti. Plosné
usporiadanie objemu — jednotlivé pohlady dieta spéaja do celku. Zobrazenie vnutorného objemu
— zobrazuje predmety, akoby boli priehladné.

Obsah v nich je viditelny. Zobrazuje veci, o ktorych vie, nezaoberd sa tym, ¢i ich redlne vidno
alebo nie. Priestor, ktory obklopuje predmety — vo faze ¢mdranic dieta rozptyluje kresbu po
celom formate papiera. Priestor zacne dieta zobrazovat, ked si predstavi, Zze spodny okraj
papiera je zem. Vtedy uklada vSetky predmety na tuto ciaru. Problém vznikne vtedy, ak sa
mnoZstvo predmetov alebo postav nevmesti na zakladnu ¢iaru. Jednou z mozZnosti, ktord dieta
vyuZiva, je umiestnenie na dalSich hranach, akési pokracovanie zakladnej Ciary predstavujicej
zem. Inou moznostou je doplnenie zakladnej Ciary o dalsiu, v urcitej vzdialenosti, rovnobeznu s
okrajom papiera. Niekedy si celd plochu papiera predstavuje ako zem a vtedy zobrazuje

2 PONDELIKOVA, R. Rozvoj grafomotoriky pomocou vytvarnych aktivit. 2011. s. 22.
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predmety tak, aby sa uplatnil ich charakteristicky obrys a podkladoviu plochu zobrazuje z
nadhladu. Dieta niekedy vyuZiva pri zobrazeni tzv. obrdtenu perspektivu, ked predmety vzadu
zobrazuje vacSie ako vpredu. Stretneme sa s tym vtedy, ak sa dieta stotoznilo s niektorou z
postav na obrazku. Vtedy uz obrazovy priestor nechape ako javisko. U starSich deti sa stretavame
s pokusom naznacit horizont a s naznakom perspektivy pri zmensovani predmetov smerom do
pozadia. Niektoré deti maju snahu vyznacit prdzdny priestor ako nie€o realne. VyuZivaju na to
Srafovanie, bodkovanie, klukaté Ciary alebo neurcité skvrny. Dieta je schopné vidiet, Ze kruh sa
meni na elipsu, napr. pri pohlade na hrniec, ale nema snahu takéto videnie zobrazovat. Kruh ako
otvor hrnca zobrazuje dieta velmi dlho a nema potrebu toto zobrazenie menit.

Tradi¢ne pripisujeme zvieratam urcitl symboliku (pysny ako pav...); v detskej kresbe sa

,>> sa rodi z postavy ¢loveka, jeden

zvieratd vekom menia. Postava zvierata, tvrdi Uzdi
graficky typ ztypu druhého, starSieho a uz upevneného. Vyskytuju sa vSak aj zvieratka
krdcajuce strupom vztyCenym ana dvoch nohdch, zvlast vtedy, ked su to zvieratkd
z rozpravok, ktoré konaju ako ludia (napr. ,neposlusné kozliatka“) Rozpravky naucia
prisudzovat zvieratam urcité vlastnosti a predkladaji im uréitd symboliku, dieta sa na to
spolieha, ak nepozna zviera z vlastnej skusenosti. Podla Pondelikovej>* v detskych pracach
zobrazovanie zvierat ma vela spolo¢nych znakov s Clovekom. OdliSuju sa horizontalnou
polohou tela a typickymi znakmi — chvost, rohy. Postava zvierata vznika z postavy ¢loveka,
jeden graficky typ z druhého. Dieta predskolského veku zobrazuje zviera z profilu — telo,

hlava byvaju zobrazené spredu, zvacsa so znakmi ludskej tvare.

Dom je jednym z najoblubenejsich detskych tém. Kresba domu vypoveda vela o osobnosti a
charaktere dietata, schovava v sebe pocetné symboly (rodinné teplo, otvorenie vonkajsiemu
svetu...). Dieta ho kresli ako postavu a prostrednictvom neho vyjadruje samo seba. Pri ¢itani
kresby domu by sme nemali brat ohlad len na samotnu stavbu, ale aj na okolie (prijazdova
cesta, zéhradka, plot...). Dom dieta zobrazuje so znakmi, ktoré charakterizuju jeho funkciu®
— byvanie. Ma trojuholnikovu strechu, okna, dvere s kluckou a komin, z ktorého sa dymi.
Neskor sa v kresbach vyskytuju aj poschodové domy. Napriek tomu, Ze vacsina dnesnych deti
byva v poschodovych domoch, zobrazuju prevazne dedinsky dom.

Strom je vo vyjadrovani kresbou akoby synonymom c¢loveka, ale aj rastu, plodnosti, sily a
tajomnosti. Tak ako postava aj strom sa formuje a meni podla vyvojového stupna kresby.
Ako dieta rastie, strom naberd znaky rastliny. Vyvin kresby stromu ma podobné znaky ako
vyvin kresby pandka. Spociatku dieta zobrazuje kmen stromu ako Ciaru, z ktorej hore v
pravom uhle vyCnievaju kratSie rovné Ciarky. Na nich si umiestnené ovaly — chumdce. Listie a
ihli¢ie zatial dieta nerozliSuje. Neskor kresli konare rozvetvené na mensie konariky. Dieta
zacCina rozlisovat listnaty strom od ihli¢énatého. Na listnatom strome zobrazuje ovocie a listy,
ktoré maju casto dekorativhu funkciu. Proporcie stromu v pomere k formatu a inym

S UZDIL, J. Cary, klikyhdky, paiidci a auta. 2002. s. 31.
> PONDELIKOVA, R. Rozvoj grafomotoriky pomocou vytvarnych aktivit. 2011. s. 23.
** PONDELIKOVA, R. Rozvoj grafomotoriky pomocou vytvarnych aktivit. 2011. s. 23.
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zobrazovanym Castiam suvisia so symbolikou stromu.

Dopravné prostriedky dieta zobrazuje na zdklade vlastnej skusenosti velmi rado. Su
vyjadrenim pohybu, davaju dietatu moznost zobrazit dej. Dnesné deti maju vela prileZitosti a
dopravné prostriedky su sucéastou ich Zivota. Preto nemaju problém s ich zobrazovanim na
zaklade predstavy.

Niekedy méZeme vidiet aj zobrazenie toho, ¢o sa v nich odohrava, cestujucich, vodica, ale i
motor pod kapotou auta.

Zobrazovanie deja — simultaneita — tendencia zjednotit niekolko vyznamnych okamihov
urcitého deja na jednej obrazovej ploche. Tento charakteristicky znak stredovekych diel,
konstatuje Pondelikova,”® sa uplatiiuje aj v detskom vytvarnom prejave. Dieta z pribehu
nevybera len jednu sekvenciu na svoju vypoved, ale ma snahu zachytit cely dej sucasne na
jednej ploche. Povazuje vSetky Casti deja za rovnako vyznamné. Preto zobrazuje na obrazku
napr. jednu postavu v réznych dejovych situaciach. Ide o vytvarné rozpravanie. Dieta pri
zobrazovani znova prezZiva pribeh a hra sa.

Interpretacia pouzitych symbolov v detskom vytvarnom prejave je velmi zlozZitd vec. Nie je
jednoduché spravne analyzovat pouZité znaky asymboly. Pri analyze a interpretacii
vytvarnych symbolov je dblezité konfrontovat vizualne s verbalnym. Pod tym rozumieme, Ze
to, ¢o dieta vyjadri prostrednictvom vytvarnych symbolov vo svojich kresbach a malbach, je
nevyhnutné davat do suvislosti stym, ¢o ndm o pouZitych vytvarnych symboloch povie.
Pretoze len tak mdzeme plne rozumiet tomu, ¢o nam chcel jedinec prostrednictvom
vytvarného zobrazenia sprostredkovat. Zalezi len na uditelovi, ako bude k detskému
vytvarnému prejavu pristupovat — ¢i ho bude vnimat len z vizualno-estetickej stranky alebo
sa pokusi nahliadnut hlbsie, takpovediac do samotnej podstaty vytvarného zobrazenia.

3.7 Rozvoj grafomotoriky a podpora pisania

Grafomotorika je zlozka jemnej motoriky a predstavuje suhrn psychomotorickych ¢innosti,
ktoré dieta vykondva pri kresbovej, predpisomnej apisomnej cinnosti. Grafomotorické
cvicenie je niekolkonasobny opis pohybov po linii s vhodnym spojenim lubozvuénej hudby,
riekanky, rozpravky na uvolnenie svalstva. DoéleZitou sucastou pripravy deti na pracu v
zakladnej Skole je rozvijanie koordinacie zraku aruky, ktord je potrebna aj na zlepsSenie
grafickych schopnosti deti materskej Skoly, ale hlavne na pripravu Ziaka na pisanie v 1.
rocniku zakladnej skoly. Ciefom grafickych cvikov je rozvijat zmyslové vnimanie (zrakové
a pohybové), dusevné schopnosti, tvarovi pamat, predstavivost, pozornost, sustredenost
a disciplinu. V predskolskom obdobi dietata prebieha najvacsi rozvoj motoriky a percepcie.
Vytvarné aktivity su integrujucou zlozkou, davaju priestor na rozvoj zmyslového vnimania,
ktoré je vychodiskom poznavania skutoénosti deti a svet si osvojuju cez obrazové vnimanie.

*® PONDELIKOVA, R. Rozvoj grafomotoriky pomocou vytvarnych aktivit. 2011. s. 24.
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Délezity je vplyv zrakového vnimania a Urovne jemnej motoriky. S tym Gzko suvisi pamat,
lateralita, rozliSovacie schopnosti apozornost. Pisanie nie je iba ndcvik pismen.
K zdmernému ovplyviiovaniu dietata a sustredenej starostlivosti on vo faze, ked sa zacina
zoznamovat s procesom pisania, slizia dve cesty:>’ rozvoj schopnosti suvisiacej
s osvojovanim si pisania, podpora ranych pisanych prejavov dietata. Rozvoj grafomotoriky
nemdZeme ponimat ako zaleZitost jemnej motoriky a senzomotorickej koordinacie pri
kresleni a pisani, ale musime ho vidiet v kontexte celkového kognitivneho rozvoja dietata,

v procese postupného porozumenia vsetkému, ¢o kresli a pise.
Cvicenie grafomotoriky ma 3 fazy:

V prvej fdze maju cvi¢enia zdokonalovat motoriku a navodzovat aktivne a pasivne uvolnenie.
Deti stoja a robia pohyby celymi koncatinami, rukami, prstami.

V druhej fdze sa robia cviCenia na zlepsenie motoricko-akustickej percepcie. Deti pohybuju
postupne jednotlivymi prstami, dlanami, zapastiami v sprievode piesne alebo rytmizovanej
basne, riekanky, ktoré je potrebné vyberat z hladiska ich rytmickej a obsahovej nadvaznosti.
Akusticko-motorické cviky zdokonaluju pohyby ruk, ich presnost a motorickd koordinaciu.

V tretej fdze cviCeni, v motoricko-akusticko-vizualnej, sa uskutocnuju grafické vzory od
jednoduchych suvislych ciar az po zlozZité geometrické tvary. Ktymto vzorom su vhodné
piesne alebo rytmizované riekanky, ktorych rytmus je zhodny s grafickymi prvkami.

V ranych Stadidch pisania dieta tvorivo hladd primerané ajeho veku blizke sp&soby
grafického zaznamenavania vlastnych myglienok a skdsenosti, konstatuje Lipnicka>®. Vyvoj
takzvaného pociato¢ného pisania (postupného objavovania procesu pisania v individualnom
grafickom prejave) je spojeny srozvojom reci. Dieta v predskolskom veku piSe zvycajne
velkym tlacenym pismom. Je menej narocné na organizaciu a koordindaciu grafomotorickych
pohybov pri pisani. Dieta eSte nie je schopné zachovavat technické parametre pisma
a nerespektuje ani proporcie jednotlivych pismen. Uroveri techniky pisania je individudlina.
Vo vyvoji pociatocného pisania rozliSujeme niekolko stadii:

Volné ¢maranie
Suvisi so zaciatkom grafomotorickej organizacie pohybov. Dieta vedie Ciary po papieri

réznymi smermi, pricom tuto ¢innost oznacuje ako pisanie a prisudzuje mu i urcity obsah
a liniam a tvarom konkrétny vyznam.

" LIPNICKA, M. 2007. Rozvoj grafomotoriky a podpora psani. Praha: Portal, 5 s. 2007. ISBN 978-80-7367-
244-7.
% LIPNICKA, M. 2007. Rozvoj grafomotoriky a podpora psani. Praha: Portél, 2007. s. 5, 6.
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Linedrne ¢maranie

Dieta zamerne vedie &iary roznych dizok a snazi sa ich na papieri usporiadat do tvarov alebo
vzorov horizontdlne alebo vertikdlne. Vtomto Stadiu sa eSte neobjavuju konvencéne
(dohodnuté, ustalené) pouzivané tvary pismen, iba niektoré ich prvky.

Experimentovanie s pismenami

Toto stadium je vysledkom cieleného pozorovania a napodobriovania tvarov pismen, ktoré si
dieta prispdsobuje a meni v zavislosti od vlastnych komunikacnych potrieb. Dieta sa pokusa
pisat tvarovo jednoduchsie velké tlacené pismena (A, O, E, M, K, R, B, T, D, I), ale este ich
necita spravne.

Pisanie vlastného mena

Tato etapa sa zacina najprv pokusom o zaznamendvanie zaciatocného pismena vlastného
mena alebo si vymysla skratku, ktora obsahuje niektoré pismeno z mena. Tymto ustalenym
tvarom zvycajne oznacuje vlastné kresby alebo iné vytvory. Uvedomuje si, Ze meno je jeho
subjektivnou znackou.

Pisanie vychadzajuce z emocionalnych zazitkov

Pri pisani sa dieta zamysla nad tvarom slov, ktoré chce pouzit, a ich obsah doplifia kresbou.
Kombinuje pisanie zndmych pismen, slov aich skratiek. Napisanym tvarom slov prisudzuje
vyznam. Niekedy vSak nezachovava spojitost medzi napisanym a ¢itanym, skor sa opiera
o pamatové pisanie a Citanie.

Objavy pisania slov

Dieta sa zamysla nad tvarom slov a po¢tom jeho pismen, uvedomuje si ddlezZitost tychto
charakteristik slov pre citatelnost azrozumitelnost v komunikacii s partnerom. Postupne
objavuje vztah medzi grafémou afonémou asnaZi sa zistit, ¢i napisané slovo obsahuje
pozadované pismenad. Tato faza je spojena s pisanim celych slov, ktoré si dieta zapamatalo.

Pisanie hlaskovanim

V tejto etape uZ dieta poznd vsetky tlacené pismend abecedy a snaZi sa ich uplatiiovat pri
pisani slov alebo viet. Zaroven si diktuje fonémy a zapisuje ich ako grafémy. Chape, Ze
fonémy a grafémy vzdjomne suvisia. Zacina si uvedomovat vyznam spravneho postavenia
a poradia pismen v slove.

Konvencné pisanie

Dieta si uvedomuje vyznam pisomnej komunikacie. Ak chce nie¢o pisomne ozndmit, pise uz
(prevazine velkymi tlacenymi pismenami) Citatelné slova, jednoduché vety a kratke texty,
ktoré je moziné Citat. Nezachovava gramatické pravidla, slova pise tak, ako ich poduje
(foneticky). Ak si zapamatalo cely tvar slova, piSe ho spravne.
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Rozvoj tychto ranych stadii pisania a ¢itania podporuje detska zvedavost. Vlastné badatelské
Usilie posuva dieta ku kvalitativne vyssim formam ovladania roznych stadii. Kazdé dieta
prichadzajuce do ZS sa preto nachddza na inom rozvojovom stupni pociatoéného pisania
a Citania. Formy grafického vyjadrovania sa u deti vyvijaju v zavislosti od individualneho
rozvoja poznavacich, socidlnych, emociondlnych a komunikacnych schopnosti asu uzko
prepojené s motorikou. Grafické vypovede nie su iba jednoduchym zndzorfiovanim
a napodobou. Posilfiovanie grafomotorickych schopnosti sa nema zakladat iba na formalnom
reprodukovani a trénovani grafickych tvarov, vzorov a linii. Grafické namety, ktoré detom
predkladdme, maju byt nielen primerané uUrovni jeho grafomotorickych schopnosti, ale
musia zodpovedat jeho doterajsim poznatkom avedomostiam. Maju odkazovat na
podobnost stvarmi redlnych predmetov, aby deti pochopili ich zmysel a funkciu. To
znamena, Ze rozvoj grafomotoriky nemozeme ponimat len ako zaleZitost jemnej motoriky
a senzomotorickej koordinacie pri kresleni a pisani, ale musime ho vidiet v kontexte celého
kognitivneho rozvoja dietata, v procese postupného porozumenia vietkému, o kresli a pie.

Cieflom rozvoja grafomotoriky a podpory pisania je stimulacia dietata v procese, v ktorom
ziskava Specifické predpoklady na rozvoj pisania. Predpokladom uUspechu je podnetné
prostredie, v ktorom budeme sdetmi pracovat. Malo by byt vybavené dostatoénym
mnozstvom knih, ¢asopisov, leporel, ceruziek, farbiciek, farebnych fixiek, papiera, nozZnic,
lepidla, kartic¢iek so slovami, s menami deti...

V priebehu hier a praktickych ¢innosti:

e prejavujeme zaujem o vsetky pisomné prejavy deti;

e umoznime detom, aby si uvedomovali vyznam C¢itania a pisania v réznych Zivotnych
situaciach,

e detské knihy sustredime v triede na jedno miesto, aby boli volne dostupné,

e vyrdbame sdetmi knihy, aby do nich mohli pisat, kreslit, nalepovat pismena

a obrazky z ¢asopisov.

Dieta mdZe prevadzat tieto aktivity a hrové &innosti, ktoré podporuju rozvoj ¢itania a
pisania:

e pocCuva rbzne piesne ainstrumentalne skladby a rozlicnymi grafickymi znakmi
zaznamenava rytmus, melddiu a obsah tychto piesni;

e vymysla grafické znaky a vzory, ktorymi zachytava niektoré informdcie;

e vyberd sirézne predmety a hracky a oznacuje ich velkymi tlacéenymi pismenami;

e tvori jednoduché grafické znaky pre slova opac¢ného vyznamu;

e obkresluje Sablony velkych tlacenych pismen a vyfarbuje ich;

e vymysla pribehy o obrazkoch s pismenami, rozstrihané obrazky sklada a nalepuje;
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e modeluje velké tlacené pismena z modelovacej hmoty;

e hrd sa s rozmanitymi pismenkovymi stavebnicami a pismenkovou tlaciarnickou;
e kresli a piSe vizitky;

e piSe drobné texty na pocitaci;

e skusa rézne podpisy pod obrazky;

e pise rozlicné pozdravy k sviatkom, odkazy;

e na zaklade osobnych skisenosti zostavuje recepty a navody na ¢innost;

e v kalendari vyhladava mena kamaratov a blizkych ludi;

e zostavuje alebo rieSi uz pripravené jednoduché krizovky s tajnickou;

e napodobnuje jednoduché napisané texty;

e piSe titulky pod roézne obrazky, kresby a prace oznacuje svojim menom.

Podmienky cieleného nacviku grafomotorickych zru¢nosti

Pri Cinnosti deti je dblezity vyber vhodnej plochy, formatu grafického materidlu, jeho spravne
drzanie ipoloha tela dietata vzhladom na rozvijanie hrubej a jemnej motoriky>®. Pocas
nacviku uditelka vysvetluje, upozoriiuje a usmernuje dieta, aby vyuzivalo spravny postup
a pohyb ruky zhora nadol, zdola nahor, sprava dolava i diagonalne. NajdolezZitejSie vedenie
grafickej stopy je zlava doprava tak, ako sa zaznamendva pismo. Ucitelka zameriava
pozornost na staly kontakt dietata s kresliacim materidlom a plochou, na ktord sa graficka
stopa zaznamenava.

Detom prvého obdobia materskej skoly — dvoj- az Stvorroénym — ponukame velky format
a ¢o najvacsiu plochu na graficky zéznam, individuaine vyjadrenie. Cim je dieta mladsie, tym
je potrebna vacsia plocha, uditelka zaraduje cviky na uvolnenie paze predlaktia a zapastia
ruky. Graficky zaznam cvikov dietata realizuje na zvislych velkych plochach: papier, tabula,
maliarske stojany, asfaltova, pieskova plocha a pod.

Odporucame, aby deti zaznamenavali liniu v stoji, rovhom klfaku s odstupom od kresliacej
plochy na di?ku ruky dietata. Dieta by si nemalo opierat laket o podloZku, pretoze
grafomotoricky pohyb vychadzajuci z ramenného kibu v tejto polohe nie je mozny. Cieleny
ndcvik pohybov hrubej motoriky je doleZité nacvi¢ovat nielen s dominantnou rukou, ale aj s
druhou, resp. obidvoma rukami naraz. Deti si m6zu zvolit polohu tela (napr. sed skrémo, sed
na podlozke v roznej vyske a pod.). DOlezZity je vyber grafického materidlu. Ucitelka ponuka
detom objemne;jsi graficky materidl, aby sa im dobre drZal a zanechaval SirSiu, makka stopu
(makké mastné pastelky, makké voskové bloky, Siroké pastely, tabulové kriedy, maliarske
Stetce a pod.) Vhodné je experimentovat so Stetcom, s handri¢kou, prstom, palickou, so

% UVACKOVA, 1., VALACHOVA, D., DROPPOVA, G, G. Metodika rozvijania grafomotorickych zrucnosti
deti v materskych Skolach. Bratislava: Orbis Pictus Istropolitana spol. s r. 0., 2009, s. 28, 29.
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Spongiou ¢i s inym materidlom namocenym do farby, pripadne vedieme stopu v sypkych
materidloch, ako je sneh, piesok, voda, hlina a pod.

Pre deti druhého obdobia materskej skoly — péat- az Sestrocné, prip. sedemrocéné — sa
postupne zmensuje format iplocha. Na cieleny nacvik rozvijania ich grafomotorickych
zruénosti je vhodny format A3. Na individualnu ¢innost v poslednej faze cieleného rozvijania
grafomotorickych zruc¢nosti deti pred vstupom do zakladnej Skoly (napr. od marca do aprila)
sa mozZe pouzit aj format A4 — pracovné listy. Zo zvislej polohy podlozky a pohybu ruky sa
prechadza na vodorovnu polohu podlozky sopretym laktom/predlaktim na podlozku.
Graficky zaznam pohybu vychadza z pohybu lakta, zapéastia, dlane a prstov ruky. Je to dané
zmenou postoja a polohy dietata k podlozke — klak rovny, sed na stolicke. V tejto faze
cieleného nacviku rozvijania grafomotorickych zru¢nosti deti je dolezZité usmernovat ich tak,
aby spravne sedeli (netlacit brucho a hrudnik k hrane stola, nepritlacat sa k stolu, nezosuvat
sa zo stolicky, neposuvat sa pod stdl) a aby dodrzali spravnu polohu trupu, drzanie hlavy —
dostato¢nu vzdialenost oci od plochy a spravne uchopenie kresliaceho (pisacieho) materidlu.

Deti v tretom obdobi, pred vstupom do zakladnej $koly, si maju osvojit spravne sedenie
tak, aby v prvom roéniku ZS mali polohu tela pri pisani a &itani dostatoéne zautomatizovanu.
Dieta ma sediet na celom sedadle, nielen na jeho okraji. Nohy maju byt celou svojou plochou
na podlahe. Takdto poloha je nedostatocne stabilna. Sedenie nema byt strnulé, a nasilné,
pretoZe by to dieta mohlo vycCerpavat. Trup dietata ma byt mierne nakloneny tak, aby sa
hrudnik neopieral o stél. Predlaktia maju byt volne poloZené na podlozke (stole, pisacej
doske) a smeruju do pravého uhla. Velmi délezité je spravne drzanie grafického materialu.
Zakladom spravneho drzania ceruzky ¢i pera je dostatoéne uvolnené svalstvo hornej
koncatiny. Je nevyhnutné, aby aj ucitelka spravne drzala a uchopovala graficky material tak,
aby mali deti jeho nazornu ukazku. Kresliaci a pisaci material drzia vo vyske jednej tretiny
jeho dizky prvé tri prsty pravej/lavej ruky: palec, ukazovak, prostrednik. Palec je mierne
ohnuty a pridrZiava pisaci prostriedok z pravej/lavej strany zhora. Ukazovdak ma precnievat
nad palcom asmeruje k hrotu. Prostrednik ho pridrZiava sprava/zfava prvym c¢lankom.
Posledné dva prsty su mierne ohnuté dovnutra dlane a mierne sa dotykaju. Cela ruka lezi
[ahko na prvych dvoch ¢lankoch malicka, aby sa pri grafickom zazname v materskej skole
a pisani v zakladnej Skole mohla volne posuvat.

Vyber aponuka grafického materidlu pre 5-, 6-, 7-rocné deti su narocnejsSie ako
v predchdadzajucom obdobi. Odporicame pouZivat prostriedky zanechdvajucu makka tenku
stopu, napr. ceruzky 4 — 6 B, uhlik, suchy pastel, farebny Cierny tus, Spajle, drievka, farbicky
Progresso, kriedu, trstinové aatramentové perda, drevené pastelky, kresliace a pisacie
materialy, ktoré su prisp6sobené detskej ruke. Vlastnosti kresliaceho a pisacieho materialu
umoznuju vyvijat na hrot urcity tlak, ¢o ovplyvriuje Sirku grafickej stopy. Neodpori¢ame na
nacvik grafomotorickych zru¢nosti ani na kreslenie pouzivat fixky (majd makky hrot) ani

A v

kovové pero v nasadke, gul6Ckové pero, prepisovacie pera, pretoZze maju tvrdy hrot, ,,Spinia“
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graficku stopu. Jedinou vynimkou, ked' je fixka vhodn3, je pociatocny nacvik grafickej stopy —
bodu, lebo dieta zretelne vidi vysledok zadanej Ulohy. Na nacvik grafomotorickych zruénosti
nie je vhodny ani makky pastel. Dovodom je zvySeny tlak na hrot pastelky, ¢im sa obmedzuje
sustredenost dietata na spravnost splnenia grafickej Glohy. Dieta tlakom zlomi hrot pastelky.

Postupnost rozvijania cieleného nacviku grafomotorickych zruénosti

Vychddzajuc z fyzického a psychického objavovania skutocnosti dietatom, na zdaklade
pedagogickych skusenosti a Sirokospektralneho vyskumu voblasti grafomotorickych
zruénosti deti materskej 3Skoly odporucame uditelkdm materskych $kél dodrZiavat
postupnost nasledujucich grafomotorickych vzorov acasovy harmonogram nacviku®:
1. september — hra s bodom

- prvé oboznamovanie dietata s materidlom a plochou (prvé dotyky, hry sbodom

a plochou),
2. oktober — vertikdlne /zvislé/ linie

- prerusované, suvislé, vychddzaju z bodu, dieta samo experimentuje a pozoruje liniu
iducu zhora dolu, zdola hore, vhodnou motivaciou zacina liniu naklanat sprava dolava

a zlava doprava,
3. november — horizontdlne /vodorovné/ linie

- suvislé, prerusované, vedené zlava doprava, sprava dolava, postupné predlZzovanie
vedenej dizky je zavislé od unavitelnosti detskej ruky a koordinacie oka,

4. december — kombinované pohyby spdjanim horizontdlnej a vertikdlnej linie
- vyuzitie réznorodosti smeru pohybu,
5. janudr — lomené linie

- experimentovanie s horizontalnou a vertikalnou liniou (,zlomenie linie smerom
hore/dole, vpravo/vlavo, lom (strieska) s roznou sirkou, vyskou, v réznom zoskupeni,

pocte,
6. februdr — kruzivé pohyby

- motivované (napodobriovanim) mletim, navijanim, hojdanim vedu k zaznamenaniu
(nakresleniu) kruhu jednym tahom bez opravenia linie az po elipsové grafické stopy,

7. marec — april — obluky, vinovky, slucky, osmicky

- horné, dolné, siroké, uzke, vysoké, plytké v roznom zoskupeni a pocte vychadzajlce z
krazivych pohybov, su najnarocnejsie,

&0 UVACKOVA, 1., VALACHOVA, D., DROPPOVA, G. Metodika rozvijania grafomotorickych zrucnosti deti
v materskych Skolach. Bratislava: Orbis Pictus Istropolitana spol. sr. 0., 2009, s. 31.
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8. mdj — jun — kombindcie pohybov s dodrZzanim smeru pohybu zlava doprava (smer pisma),

- od suvislého pohybu pri zaznamendvani stopy, napr. geometrickych tvarov: Stvorec —
okno, trojuholnik — strecha, kruh — sinko cez vyuZitie zdujmu dietata o obtahovanie
linie a pokusy pisat pisané atlatené pismo po spajanie adoplifianie kruZivych,
horizontalnych, vertikalnych a lomenych &i vinitych linii do jedného celku.

3.7.1 Grafomotoricky vyvoj dietata

/Lisa-Knourkova, 1998, Looseova — Piekertova — Dienerova, 2001, Langmeier — Krej¢ifova,
2003/ zostavili prehlad grafomotorického vyvoja dietata v predskolskom veku®:

1 -2 roky:

- experimentuje s uchopovanim pastelky, pastelku drzi v dlani,
- pastelku vedie tazkopadne a ki¢ovito, Emara bez zameru, pri kresleni pohybuje celou
rukou,

2 -3 roky:

-k uchopeniu pastelky zac¢ina spravne pouzivat tri prsty,
- pastelkou pohybuje spontanne, vacsinou uz po papieri,
- vkresleni kruhu a Ciary napodobniuje dospelého,

- krazivo ¢mara klbka a Spiraly,

- kresli zvislé a vodorovné Ciary,

- nakreslené tvary pomenovava,

- postupne si fixuje spravne drzanie pastelky,

3 -4 roky:
- znazornuje postavy kreslenim kruhovych tvarov, Ciarami vyznacuje koncatiny
- (kresli tzv. hlavonoZcov),
- napodobnovanim kresli kruh, Spiraly a sIniecko,
- zadina kreslit stvorec, trojuholnik, kriz, ale pojmovy obsah tychto tvarov si
- neuvedomuje,

4 -5 rokov:

- kresba prechadza do obrazkového stadia,

- kresli postavu s trupom a koncatinami,

- v kresbe zacina kombinovat rozne tvary,

- nepresne vyfarbuje predkreslené tvary,

- v nametoch kresby sa obsahovo zameriava na svet okolo seba,
- rozvija sa jeho vnimanie tvarov a farieb,

L LIPNICKA, M. 2007. Rozvoj grafomotoriky a podpora psani. Praha: Portél, 2007. s. 9.
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5 -6 rokov:

- kresli hlavné ¢asti postavy s trupom,

- kresba je obsahovo bohata,

- body spija Ciarou,

- dokaze pouiZivat Stetec,

- kresli postavu so vsetkymi jej astami,

- znazornuje geometrické tvary, dom, slniec¢ko, plot, auto, stromy s konarmi a

- korunou, napodobnuje velké tlacené pismena a iné zjednodusené symboly — obluky,
vinovky, slucky, kombinované tvary.

V materskej skole je vhodné uplatriovat rézne pripravné pohybové cvicenia, ktoré uvoltiuju
svalstvo ruky, predlaktia, zapastia a prstov, pomdhajui koordinovat pohyby a sucasne
posiliovat schopnost dietata kontrolovat tieto pohyby zrakom. Tieto pripravné pohybové
cviCenia zaradujeme pred samotnymi grafickymi cvi¢eniami. Mali by byt motivované
ndmetmi zo skutocnosti, ktoré sui detom blizke a sprevadzané riekankami alebo pesni¢kami.
Délezité je pri kresleni apisani spravne sediet pri stole primeranej vysky atomu
zodpovedajucej stoli¢ky, trup mierne nakloneny dopredu, ale neopierat sa o hranu stola,
ramena v rovnakej vyske, predlaktia oboch ruk polozené na stole simerne, lakte od trupu
mierne vzdialené, vdha trupu nespociva na predlaktiach, ale na sedadle, vzdialenost o¢i od
stola 30 cm; pri grafickych aktivitach sa sustredit, venovat im pozornost a zotrvat pri nich
potrebny cas. Ucitelka zodpovedne analyzuje vhodnost diagnostikovania dietata na
pracovnom liste, aby ziskala objektivne informacie a nasledne mohla vychovu a vzdeldvanie
dietata optimalizovat na jeho potreby a podmienky.

3.7.2 Deti s poruchami grafomotoriky a pisania

Grafomotorické poruchy sa najcastejsie objavuju spolu so zlou koordinaciou pohybov tela
a artikulacnych organov, ktoré stazuju spravnu vyslovnost. Je to dosledok vztahu
motorickych funkcii so psychikou dietata a zrenim jeho nervovej ststavy. Spomalené tempo
pisania a nedostato¢nd automatizacia grafomotorickych pohybov by mohli dietatu prinasat
vazne problémy pri vSetkych jeho snahach o pisomné vyjadrenie. Porucha pisania (dysgrafia)
ma vsSak priaznivu progndzu, ak poruchy pisania zachytime uz v predskolskom veku. Pouzitim
preventivno-rozvojového programu sa dieta moze vyhnut neskorsim problémom.
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Prejavy udeti predskolského veku (5- az 6-rocné), na zdklade ktorych moéieme
predpokladat problémy pri osvojovani si pisania v $kolskom veku®:

e dieta nerado kresli alebo vytrvalo a dlhodobo odmieta kreslit,

e dieta, ktoré ma problémy so spravnym drzanim ceruzky, nema fixovany Uchop tromi
prstami, drzi ju kféovito alebo ma pazurovité drzanie (vSetky prsty su priblizne
v rovnakej vzdialenosti od hrotu),

e dieta si nedokaze vybrat namet alebo ho nakreslit,

e kresli hlavonoZcov, nezobrazuje telo a detaily postavy,

e nedokaZe spravne obkreslit zakladné tvary — kruh, Stvorec, trojuholnik, krizik, Ciary
v r6znom smere, vinovky a slucky,

e nie je schopné postupovat pri kresleni podla slovnych alebo nazornych instrukcii
a pokynov dospelého,

e je neobratné (v celkovom telesnom pohybe i pri sebaobsluhe),

e pretrvavaju u neho poruchy vo vyslovnosti, nema vyhranenu lateralitu,

e nevie sa dobre orientovat v priestore podla pokynov (vpravo, vlavo, na, nad, pod,
vedla...),

e dlhodobo sa unho prejavuju poruchy pozornosti, nedokaze sa pri kresleni sustredit,

e nerozliSuje rozne tvary, nedokdaze postrehnut ich totoznost alebo rozdiely.

Prevencia poruchy pisania

V materskej skole je moziné vyuzZivat mnoho aktivit, ktoré umoznia dietatu este pred
zaciatkom skolskej dochadzky vytvorit si potrebné grafomotorické névyky63:

e koordinovat pohyby oéi aruky zlava doprava azhora dole (pri ,¢itani obrazkovych
pribehov”, pomenovavani obrazkov v rade, kreslit ¢iary a rozne tvary, ukladat predmety do
vymedzeného priestoru v smere zlava doprava a zhora dole a iné);

e ceruzku drzat tromi prstami, a to palcom, ukazovdkom a zospodu prostrednikom, pouzivat
sa ma trojhranna ceruzka;

e pri kresleni a pisani spravne sediet pri stole primeranej vysky a na tomu zodpovedajucej
stolicke, trup mierne nakloneny dopredu, ale neopierat sa o hranu stola, ramena v rovnakej
vyske, predlaktia oboch ruk polozené na stole sumerne, lakte od trupu mierne vzdialené,
vaha trupu nespociva na predlaktiach, ale na sedadle, vzdialenost o¢i od stola 30 cm;

62 LIPNICKA, M. 2007. Rozvoj grafomotoriky a podpora psani. Praha: Portal, 2007. s. 8, 9.
% LIPNICKA, M. 2007. Rozvoj grafomotoriky a podpora psani. Praha: Portal, 2007. s. 9.
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Spravne drZanie pravou rukou. Sprdvne drZanie lavou rukou.

e pri grafickych aktivitach sa sustredit, venovat im pozornost a zotrvat pri nich potrebny

v

cas.
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ZAVER

Na projekte sa zU&astnili pat- a7 $estroéné deti, dievéatd ichlapci. Sest deti bolo z malo
podnetného prostredia a ostatné boli z podnetného prostredia.

Cielom projektu bolo zistit Uroveri detského vytvarného prejavu na zaklade po6sobenia
hrovych prvkov vo vytvarnom projekte. Deti dostavali v porovnani s tradicnym ucenim viac
slobody, ale zaroven aj viac zodpovednosti. Mali pravo na vlastné rozhodovanie, iniciativu,
na stanovenie cielov. Podstatnou c¢rtou projektu bolo aktivne planovanie, uskutocnovanie
a hodnotenie cinnosti v procese edukacie. Dieta bolo inicidtorom vlastného ucenia,
vlastného opravovania chyb, samo si overovalo spravnost rieSenia, samo zistovalo, kde
urobilo chybu a opravilo ju, ¢im uneho mizol strach pred chybou. Projekt bol otvoreny
okoliu, ulohy boli blizke Zivotu, realite a potvrdilo sa, Ze projekt mozno charakterizovat ako
vyzvu  nariadujiucu  Ziakom nieCo organizovat, skumat, navrhovat, vykondvat.
Prostrednictvom hrovych prvkov v projekte som mohla spdjat kognitivne ucenie s afektivnym
pristupom. Déraz som kladla na nonkognitivny rozvoj. SnaZila som sa vystupovat v Ulohe
spolupracovnika, radcu, usmernovatela Cinnosti, facilitatora procesu ucenia a usilovala som
sa o vytvorenie slobodnej klimy, v ktorej sa deti citili prijemne a slobodne.

Téma ,,Pribehy ¢arovného stromu®, kde strom predstavuje Zivot, bola detom blizka, ale bolo
dolezité, aby deti o prirode vedeli ¢o najviac. Prostrednictvom projektu a projektovej metddy
dochadzalo k syntetickému integrujicemu uceniu, pricom sa integrovalo myslenie, intuicia,
zmyslové poznanie, city. V projekte boli integrované deti, rodicia i zamestnanci. Vysledky
prezentovali, Ze vyuZivanie hrovych prvkov vo vytvarnom projekte vyhovovali nadanym
i priemernym detom. V zaciatkoch projektu som mala obavy, aby nedoslo k tomu, Ze slabsie
deti sa do prace nezapoja a ,skryju”“ sa za pracu inych. Nestalo sa tak adeti zaZivali
dobrodruZstvo z poznania, rieSenia problémov a prebudzal sa v nich zdujem o poznanie
a ucenie. Na zaklade mojich skusenosti z realizacie projektov i praxe méZzem konstatovat, Ze
praca s detmi zo socidlne slabsich rodin si vyZzadovala viac edukacnej tvorivosti a hravosti,
lebo ich schopnost sustredit sa a prispdsobit bola problematickejsia ako u ostatnych deti.
Vzhladom nato, Ze deti prichdadzali do materskej Skoly s rozliénymi skisenostami, nielen
pokial ide o material, aZe ich predstavy konkrétnosti aznakového bohatstva neboli na
rovnakom stupni, bol velmi délezity individudlny pristup.

V Uvode realizicie projektu som preverila Uroven deti, zistila, ako vedia kreslit, malovat,
modelovat, tvorit a podla toho som zvolila dal$i postup. Deti sa s niektorymi grafickymi
materialmi stretli az s prichodom do materskej Skoly aich vytvarny prejav sa primerane
rozvijal. Niektoré deti obohatili kresbu ludskej postavy o detaily, ktoré v ivode projektu
chybali, a znazornili prostredie, v ktorom ¢lovek Zije — strom, slnko, zvierata a pod. Iné deti
Uplne prirodzene kreslili po celej ploche papiera, zobrazené predmety alebo ich znaky boli
volne rozptylené po ploche. AZ slovné komentovanie kresby dietatom mi umoznilo
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nahliadnut do sveta ich predstav. Pocas celej realizacie projektu som si uvedomovala, ze
vytvarny prejav dietata (kreslenie, malovanie, modelovanie, koldZze) upozorriuje dospelych,
ako vidia svet, aky k nemu zaujimaju citovy postoj, aké maju priania a obavy. Pomocou
vytvarného prejavu som mohla spoznavat predstavy dietata o svete a vytvorit si Usudok o ich
aktudlnom vyvojovom stupni. Detom som poskytovala dostatok moznosti, aby sa ich
vytvarny prejav rozvijal aj prostrednictvom skuSania vlastnosti a moznosti grafického
materidlu. Castym zaobchadzanim snim sa udeti na konci realizacie projektu vytvarali
potrebné pracovno-technické navyky: zvladnutie plochy, drzanie grafického materialu,
schopnost jeho mnohostranného vyuZitia a pod. Vyrazny zaujem o ¢innost kazdého dietata,
ocenenie, priaznivé hodnotenie v priebehu vytvarnej Cinnosti utvaralo atmosféru pokoja,
pohody a istoty, ktora bola délezitou podmienkou Uspechu. Mala som na zreteli, Ze Uroven
vytvarného prejavu zavisi od kvality detskej predstavivosti. Cim bohatsie boli predstavy, tym
konkrétnejsie a Uplnejsie bolo aj zobrazenie. Mojou hlavnou ulohou preto bolo rozvijat
a konkretizovat detské predstavy, sprostredkovavat také emociondlne zaZitky, ktoré deti
podnecovali kvytvarnym ¢innostiam. VyuZivala som dialég s dietatom priamo nad
produktom a viedla som ich k tomu, aby o svojom vytvore hovorili. Zaujimavé vypovede som
zaznamenavala na zadnej strane produktu.

Realizaciou projektu, jednotlivymi ndmetmi v ploSnom, priestorovom, ale i asopriestorovom
prevedeni mi umoznili trocha sa zastavit, zamysliet, experimentovat, hrat sa, tvorit,
fantazirovat. Stale sa vynarali nové napady, riesenia a vytvaral sa priestor spoznavat seba
ako tvorcu ana druhej strane som aj detom umoznila nahliadnut do sveta predstay,
myslenia tvorcu. Mojim zamerom bolo rozsirit poznanie deti, vzbudit zaujem, obohatit ich
o zazitky z vlastnej tvorby, experimentu, sebavyjadrenia, ako aj ziskat skusenosti pri hre

s r6znorodym materialom.

Navrhnuty projekt a jeho vhodnost som overila v praxi a na zadklade vysledkov edukacie,
reakcii a odpovedi moéZem konstatovat, Ze deti prejavili zaujem o hrové prvky a ich
uplatnenim vo vytvarnom projekte doslo k zlepSeniu Urovne detského vytvarného prejavu,
spestreniu a oZiveniu denného poriadku v materskej Skole a tym aj k naplneniu hlavného

ciela prace.
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