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Uvod

+Ulohou skoly nie je nauéit nas pr'acovaﬁ s pocitacom, ale pracovaﬁ s pocitacom tak, aby sme salepsie
a lahsie mohli uéit, aby sme veciam mohli rozumiet.”

lvan Kalas

Publikacia Riesenie vytvarnych problémov prostrednictvom grafickych programov na hodindch vytvar-
nej vychovy je venovana predovsetkym ucitelom a ucitelkdm, ktori si kladu otazku, ako planovat hodi-
ny vytvarnej vychovy tak, aby vsetci Ziaci mohli zazit uspech a aby porozumeli principom vytvarného
jazyka. Digitalne technoldgie mozu byt prostriedkom na dosiahnutie tohto ciela. Dnes sa uz nepotre-
bujeme pytat, ¢i pouzivat digitalne technoldgie vo vyucovani, ale zameriame sa skor na to, ako s nimi
pracovat tak, aby sme ¢o najviac vyuzili ich potencial v prospech rozvoja ziaka.

V publikécii sa v prevaznej miere zameriavame na metodiku vyuzivania grafickych programov na
hodinach vytvarnej vychovy tak, aby sme ucitelom spristupnili vychodiska a zdovodnili metodické
postupy na rieSenie vytvarnych problémov pomocou grafickych programov.

V prvej kapitole zdovodnujeme vyznam vyuzivania grafickych programov na hodinach vytvarnej
vychovy pri rieSeni vytvarnych problémov. Vymedzujeme pedagogické, psychologické a socidlne as-
pekty tohto procesu. V druhej kapitole sa zameriavame na didaktické vychodiska metodiky rieSenia
vytvarnych problémov prostrednictvom grafickych programov. V tretej kapitole uvadzame metodiku
vyucovania vytvarnej vychovy prostrednictvom grafickych programov. Metodika je zamerana na pro-

jektovanie hodin realizovanych s vyuzitim grafickych programov.




1| Vyznamvyuzivania grafickych programov
v edukacnom procese vytvarnejvychovy

.Ak budeme dnes uéit deti véerajsimi metédami, ukradneme im zajtrajsok.”

J. Dewey

Jednou z hlavnych uloh vyucovania po roku 2000 je zaradenie prace s pocitacom do vsetkych pred-
metov vychovno-vzdelavacieho procesu na nasich skolach. Splnenie tejto ulohy predpoklada odbornu
pripravenost v oblasti didaktiky informatiky vSetkych ucitelov v skole, aby praca so $tudentmi v po-
¢itacovom laboratdriu nebola pre nich prekdzkou v modernizacii vyuc¢ovania. Tato oblast je mimo-
riadne dolezita najmd z pohladu informatizacie vyuc¢ovacieho procesu, a to nielen v ramci vyucby

informatickych predmetov, ale aj inych vSeobecno-vzdelavacich predmetov. (Sudolska, 2006)

Vytvarna vychova je vyucovaci predmet, ktory vytvara prilezitosti na uplatnenie digitalnych techno-
l6gii vo vyuc¢ovacom procese. S. Pappert (1990), spolutvorca programovacieho jazyka Logo, napisal:
»Ked hovorime o pocitacoch vo vzdelavani, nemali by sme si mysliet, Ze stroje majii nejaky ucinok. Mali
by sme hovorit o prileZitosti, ktorti nam poniika ich pritomnost, a znovu si premysliet, o com je ucenie
sa, premysliet si vzdeldvanie.“ Od ucitela zavisi, ako tato prilezitost dokdze vyuzit. Nie je zdmerom
nahradit $tetec na hodinach vytvarnej vychovy pocitacom, ale pontiknut ziakom dalsi nastroj na vy-
tvarné stvarnenie vlastnych predstav, mozno vo forme dalsieho zaujimavého $tetca, ktory im poskytne
graficky program.

Grafické programy na hodinach vytvarnej vychovy umoziuju ziakom experimentovat s nastrojmi,
ktoré zvladaju za nich technologické postupy a tak im zostava viac ¢asu na uplatnenie vlastnej fantazie.
Tvorivé rieSenia si podporované roznymi varidciami a experimentovanim. Ziaci maju moznost kroky
opakovat, rusit, opravovat bez straty produktu, ¢o ich pozitivne motivuje do tvorby. Pre sti¢asnych zia-
kov je grafické prostredie programov prirodzenym prostredim, v ktorom sa mnohokrat dokazu intui-
tivne orientovat bez zabran, Ze nieco pokazia. Deti, ktoré este nevedia citat, sa dokazu orientovat podla
ikon. To je dal$i moment, ktory podporuje samostatnost a slobodu v ich tvorbe. Vyuzitim grafickych
programov aj menej zru¢ni Ziaci maju moznost vytvorit zaujimavé vytvarné diela, ¢o podporuje ich

sebaddveru.




Ziaci si osvojuju urcité algoritmy, ktoré neskor nartsaju a kombinujd, hladaji nové riesenia, ¢im sa
ucia tvorivo mysliet. Podstatné je, ze prostrednictvom tychto procesov porozumeju stanovenym vy-
tvarnym problémom. Takto chdpana vytvarna vychova podporuje vychovu a vzdelavanie tvorivej

osobnosti.

Z antropologického hladiska americka psychologicka S. Turkleova vek deti deli podla ich vztahu

k pocitac¢om na tri obdobia:

1. Obdobie do 7 rokov — metafyzicka faza, obdobie reflexie. V tomto obdobi deti objavuju, ¢o to
pocitac je.

2. Obdobie predpubertalne - faza ovladania, obdobie akcie. Deti objavuju, ¢o mozu s pocitacom
robit.

3. Obdobie adolescencie - faza identity, obdobie reflexie. V tejto faze sa pocitac stava castou reflexie
ziaka o sebe samom. Pomaha mu pri sebareflexii a pre niektorych ziakov sa v tomto obdobi stava

pocitat najdolezitejsim komunika¢nym prostriedkom.

Z psychologického hladiska su dolezité motivacia, okamzita spatna vizba, vizualizacia, koncentracia,
tvorba pojmov, konstruktivizmus. Podla J. Deweya ,,Ziak md prirodzenii tendenciu ucit sa to, o ho
zaujima, a nie to, ¢o si zeld niekto iny.“

Pozitivna motivacia je nevyhnutnou podmienkou uspesnosti zvladnutia ucebnych c¢innosti ziakov.
Motiva¢né faktory zavisia od individuality ziakov. Vzbudeny zaujem je potrebné u ziakov udrziavat.
Pocitac¢ a grafické programy su motivacnym cinitelom, ktory podporuje ucenie sa ziakov. V tomto
pripade ide aj o vnutorni motivaciu ziaka, ktora je velmi ddlezita v procesoch ucenia sa a ktora vznika
vztahom ziaka k pocitacu ako prostriedku, ktory poskytuje neohrozené prostredie na ucenie sa.
Spatnu véazbu pocita¢ poskytne ziakom okamzite a Ziaci na nu mozu reagovat naslednymi upravami.
Dolezitou vlastnostou takejto spétnej vézby je to, Ze je diskrétna a Ziaci nemajua strach z netspechu
alebo konfrontacie s ucitelom. Situaciu si mozu vyriesit sami podla vlastnych moznosti.

Proces vizualizacie je uzko spojeny s nazornostou a abstraktnym myslenim. Procesy myslenia st pod-
porované zrakovym vnimanim. V tomto procese je dolezité, aby si ziak abstraktny pojem dokazal
predstavit v danej situdcii, ¢im spotrebovava vacsiu Cast svojej aktualnej pamatovej kapacity. Prave
vizualizacia pomaha uvolnit ¢ast kapacity na dal$ie mentélne procesy.

Pri rieSeni vytvarnych problémov sa striedaju rozne drovne myslenia — od vyssej urovne, ktorou je
stratégia, po niz$iu, ktorou je vykonanie riesenia. Striedanie urovni stazuje koncentraciu ziaka. Gra-
fické programy dokazu zvladnut za ziaka nizsie irovne - technicku stranku vytvarného prejavu a ziak
sa mdze sustredit na vy$sie mentdlne procesy, ktoré st spojené s rieSenim vytvarného problému a tvo-

rivostou. Prostrednictvom grafickych programov sa Ziaci zoznamuju s vyznamom novych pojmov.

Z pedagogického hladiska si vyznamné roly ucitela, ziaka a interakcia medzi nimi.
Rola ucitela sa v suc¢asnosti podla konstruktivistickych tedrii meni na rolu facilitatora. Z roly ucitela,

ktory sprostredkovava obsah uciva ziakom, sa ucitel dostava do roly profesionala, ktory riadi procesy




ucenia sa ziakov. V tejto role vystupuje ako manazér a $éf timu, konzultant, zakaznik, spoluziak a ko-
munikator. Kazda z nich plni svoju funkciu v interakcii so ziakmi. Ako facilitator vedie ziakov k do-
siahnutiu maximalneho rozvoja, podporuje ich ucenie sa. Ako manazér ich motivuje k dosiahnutiu
ciela. Ako konzultant s nimi riesi stanoveny problém a diskutuje o nom. Ako zakaznik kladie pozia-
davky na vytvoreny produkt. Ako spoluziak si nechd vysvetlit a poradit pri rieSeni problému. Ako ko-
munikator udrzuje socialne vztahy v triede, kde Ziaci pracuji samostatne. Tieto procesy sa prejavuju

v planovani, realizovani a hodnoteni eduka¢ného procesu.

Zmenou roly ucitela o¢akédvame aj zmenu roly Ziaka. Ziak sa meni z pasivneho prijimatela vedomosti
na aktivneho a produktivneho tvorcu zodpovedného za vlastné ucenie sa. Z roly objektu ucitelovho
posobenia prechadza do roly subjektu. V 21. storoc¢i je nevyhnutnou podmienkou digitalna gramot-
nost. Digitalnu gramotnost podla Kalasa a kol. (2013) tvori ,,suibor znalosti, zrucnosti a porozumenia
potrebného na primerané, bezpecné a produktivne pouzivanie digitdlnych technoldgii na ucenie sa a po-
zndavanie.

Hovorime o schopnostiach, ktoré mozeme vyuzit aj na hodinach vytvarnej vychovy. Napriklad zmys-
luplne a tvorivo vyuzivat rozne digitalne nastroje na ucenie sa, na vytvarné sebavyjadrenie, efektivne
rieSenie uloh a vytvarnych problémov v digitalnom prostredi. Vediet si kvalifikovane zvolit vhod-
né digitalne technoldgie na vyhladanie potrebnych informacii, kriticky ich vyhodnotit a analyzovat

v priprave vytvarnych projektov.

Predpokladom efektivneho vyuzitia digitalnych technolégii, v naSom pripade nastrojov grafického
programu, je poznanie kognitivnych a psychomotorickych predpokladov ziakov suvisiacich s ich spo-
sobom ucenia sa. Dolezity je diferencovany pristup k ziakom, zasada primeranosti a zasada indivi-
dudlneho pristupu. Sthrn individualnych osobitosti ucenia sa ziaka mdzeme nazvat jeho u¢ebnym

Stylom. Ide o postupy pri uceni, ktoré ziak v danom obdobi preferuje.

Podla A. de la Garanderia (Petlak, 2003) ucenie sa potrebuje tzv. mentdlne obrazy. Z uvedeného do-
vodu uvadza dva typy - vizudlny typ, ktory si realitu predstavuje a konstruuje v podobe vizualnych
mentalnych obrazov, veci a tvarov a auditivny typ, ktory si rozprava vnutornym jazykom, ¢innost

vyvija pomocou verbalnych alebo auditivnych mentalnych obrazov.

G. Pask rozlisuje celostné a Ciastkové stratégie ucenia sa. Rozdielne st v tom, Ze pri celostnej stratégii
sa ziak snazi pochopit podstatu, kym pri skladbovej sa Ziak snazi zlozit svoje vedomosti do celku. Tiez

mozeme hovorit aj o povrchovom, utilitaristickom a hlbkovom $tyle ucenia sa a pristupe k uceniu sa.

Existuje klasifikacia u¢ebnych $tylov podla zmyslovych preferencii s akronymom VARK. Je to skrat-
ka pozostavajtca z prvych pismen $tyroch anglickych slov Visual (vizualny - zrakovy), Aural (audi-

tivny - sluchovy), Read/write (¢itat/pisat — verbalny, slovny), Kinestetic (kinesteticky — pohybovy).




H. Gardner chépe inteligenciu ako schopnost riesit problémy a vytvarat produkty, ktoré sa povazuju za
hodnotné v jednej kulture alebo vo viacerych kulturach. Podla tohto autora sa v ludskom mozgu evo-
lu¢ne vyvinuli samostatné, od seba nezavislé systémy roznych druhov schopnosti, ktoré nazyva inte-
ligencie. St to: lingvisticka (jazykova, re¢ova, verbalna), logicko-matematicka, priestorova (vizualna),
telesno-kinesteticka (pohybovd), muzikalna (hudobna), interpersonalna, intrapersonalna, prirodna

a uvazuje aj o duchovne, spiritualistickej a existencidlnej inteligencii. (Turek, 2008)

Kazdy ¢lovek ma vsetky druhy inteligencii, ale v dosledku dedi¢nosti a prostredia s dominujtce len
niektoré z nich. Ziaci sa najlepsie ucia takymi vyucovacimi postupmi, pri ktorych sa aktivizuju ich
dominujuice inteligencie. Preto mdzeme hovorit aj o ucebnych styloch ziakov podla prevazujucich

druhov inteligencie.

Podla D. A. Kolba (1985, amerického psycholdga a predstavitela tzv. skiisenostnej psycholdgie, z ktorej
vytvoril teériu ludského ucenia sa, pricom sa ziaci liSia dvoma pristupmi: spésobom, ako vnimaju
realitu a spdsobom, ako spractivaju informacie.

Na zaklade toho vyvodil 4 druhy uc¢ebnych $tylov:

1. konkrétny, reflektivny ucebny $tyl (reprezentovany ako prezivanie)

2. abstraktny, reflektivny ucebny $tyl (reprezentovany ako vnimanie)

3. abstraktny, aktivny ucebny styl (reprezentovany ako myslenie)

4. konkrétny, aktivny ucebny styl (reprezentovany ako konanie)

Ziaci preferujuci aktivny u¢ebny $tyl majui zdujem o ucenie, pustaju sa do riesenia tloh a problémoyv,
aktivitu bert na seba. Ziaci preferujuci reflektivny ucebny $tyl stoja v pozadi, st rozvazni a situdciu
analyzuju. Teoretické typy uprednostnuju logické zddvodnenia a tedrie, maju radi systém. Pragmatic-

ké typy radi skusaju nové napady, teorie a techniky, st prakticki, radi riesia problémy.

DalSou tedriu $tylov ucenia vytvoril Gregorc. Opiera sa v nej o spdsob organizacie a spracovania in-
formacii, ktoré clovek vnima vsetkymi zmyslami. Tuato tedriu stavia na dvoch dimenziach, na vnimani
a usporiadani. Ide o to, Ze niektori jedinci lep$ie vnimaji konkrétne informacie, kym ini zas abstrakt-
né. Usporiadanie informacii sa moze uskutocnovat sekvenénym alebo linedarnym spdsobom alebo
naopak nahodnym, nelinearnym spdsobom. Na zaklade uvedenej charakteristiky pozname konkrét-
no-sekvencny $tyl ucenia, abstraktno-sekvencny $tyl ucenia, abstraktno-nelinearny $tyl ucenia
a konkrétno-nelinedrnym $tylom uéenia. Ziaci s konrétno-sekvenénym $tylom sa radi ucia, ak maju
informécie podavané systematicky a doplnené praktickou aplikaciou a ¢innostou. Ziaci s abstraktno-
sekvencnym $tylom uprednostnuju abstraktné informacie a sekvencné usporiadanie. Logicky uvazu-
jU, zaujimaja vlastné stanoviskd a hodnotia ucivo. Ziaci s abstraktno-nelinedrnym $tylom preferujt
abstraktné informacie, ktoré spractivaju celostnym sposobom. Maju predstavivost, vela napadov, ale
nedostatkom st ich organizaéné schopnosti. Ziaci s konkrétno-nelinearnym $tylom ucenia sa spracti-
vaju konkrétne informacie celostnym spdsobom. S oblubou riesia problémy. K ich rieseniu dospievaju

intuitivne a toto rieSenie niekedy nevedia zdovodnit ani vysvetlit.




Podla Dunnovej a Dunna na ucenie sa vplyvaju podnety z fyzického prostredia, podnety citové, so-
cialne a telesné. Prostredie charakterizuju zvuky, svetlo, teplota, usporiadanie. K pocitom patria —
motivacia, zodpovednost, vytrvalost v rieseni, $truktdira. Fyziologické faktory su vnimanie, prijem
energie, ¢as a pohyb. Psychologické faktory — globalne vs. analytické myslenie, impulzivne vs. uvazlivé

spravanie. Premenné v socialnej oblasti su samostatna praca, praca vo dvojiciach, timoch ¢i skupinach.

Podla Pikeho a Selbyho delime ziakov podla $tylov ucenia sa, ¢i preferuji vnimanie zmyslami ale-
bo rozumovu uvahu, ¢i davaju prednost aktivhemu experimentovaniu alebo reflexnému pozorovaniu.

Rozlisujeme zZiaka novatora, ziaka analytika, Ziaka praktika a ziaka dynamického, ktory ma rad zmeny.

Uvedena kategorizacia $tylov ucenia sa vedie k uvedomeniu si potreby diferenciacie sposobov ucenia
sa ziakov na vyucovani. Visina Ziakov uprednostiiuje jeden $tyl ucenia sa. Ziaci sa dokazu ucit aj
inym sposobom, aj ked je to pre nich zlozitejsie. Preto je vhodné, aby ucitel vytvaral podmienky na
efektivne ucenie sa ziakov a vedel diagnostikovat uc¢ebny styl ziaka — prostrednictvom standardizova-
nych dotaznikov, pozorovanim ziakov pri uceni, analyzou ucenia sa ziakov, prostrednictvom rozho-
voru alebo analyzou prac ziakov.

Ucitel by mal re$pektovat rozdielne ucebné styly ziakov a hladat moznosti na ich zlepsenie. Moze
ziaka stimulovat zadavanim takych problémov, ktoré st blizke realnemu zivotu, podporou skupinovej
prace, vedenim ziaka k zamysleniu sa nad vlastnymi postupmi ucenia sa, u¢enim sa prostrednictvom
¢innosti, podporovanim hlbsieho uvedomenia si poziadaviek kladenych na splnenie zadanych aloh.
Okrem ucebnych stylov ziakov by mal ucitel brat do ivahy aj temperament Ziakov - stbor vlastnosti,
ktoré podmienuju priebeh a intenzitu psychickych procesov spojenych s prezivanim a spravanim sa.
Pozname $tyri typy temperamentu: flegmatik, melancholik, sangvinik a cholerik. Flegmatici riesia
problémové tlohy s rozvahou, su tichi, pokojni a na svoju pracu potrebuju viac ¢asu, pochvalu a po-
vzbudzovanie. Melancholici sa tazko prisposobuju, ale st usilovni, zodpovedni a presni; maju velka
predstavivost, neradi sa prezentuju na verejnosti; potrebuju akceptaciu a empatiu. Sangvinici sa lahko
prisposobuju okoliu; su veseli, zabavni, su radi stredobodom pozornosti; maji radi zmenu a nové
vyzvy; nie st schopni koncentrovat sa dlhsie na jednu ¢innost; komplikované ulohy na nich posobia
nemotivujuico; potrebuju povzbudenie k ¢innosti, kontrolu a re$pektovanie ich potreby na zmenu.
Cholerici vyzaduju neustdlu ¢innost, inak st nervéozni; tazko sa prisposobuju a nemaju radi zmenys;
charakteristicka ¢rta je ich preciznost; zle znasaju kritiku a iréniu; potrebuji uznanie, ¢o je pre nich
hlavnym motiva¢nym faktorom a trpezlivost a toleranciu. Poznanie prejavov jednotlivych typov moze
ucitelovi pomoct pri vytvarani pozitivnej klimy v triede.

Podla Kalasa (2013) ,,ak ucitel vytvori dobré podmienky na ucenie sa, pocitac ich moZe fantasticky vy-
lepsit.

Dal$ou podmienkou efektivneho ucenia sa ziakov je interakcia. V pedagogike pod tymto pojmom
rozumieme vzajomné pdsobenie, resp. vplyvanie ¢loveka na ¢loveka. Interakcia je vzdy dvojstranna,
zUcastnuju sa jej ucitel aj Ziaci a spravanie jednej strany ovplyviuje spravanie druhej strany. (Gavora,
2003)
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Podla Petlaka (2000) podstata a zaklad interakcie spoc¢iva v doslednom a komplexnom poznani Ziaka.

Ide nielen o pedagogicku, ale aj socialnu interakciu, ked jeden subjekt svojim posobenim vyvolava

zmenu v druhom subjekte a sucasne je tymto subjektom spatne ovplyviiovany.

Podla Blaska (2012) vznika interakcia medzi ucitelom a ziakom za tychto podmienok:

Casté vykondvanie experimentov, ich rozbor a vysvetlenie.

Vyucujuci je zapaleny pre dany vyucovaci predmet a ucitelstvo.

Vyucujuci pruzne reaguje v roznych (i ne¢akanych) situaciach.

Vyucujuci je odborne na vyske, ¢o sa tyka daného vyucovacieho predmetu.

Vyucujuci ma bohatu pedagogicku prax.

Vyucujuci ma schopnost vysvetlovat.

Vyucujuci umoznuje ziakom preniknuat do podstatnych problémov, ktoré riesi predmet, a to i za
cenu zmenS$enia objemu uciva a za cenu zjednodusovania problémov v danom predmete.
Vyucujuci podchyti, udrzi a vyuzije zaujem Ziakov.

Vyucujuci vzbudzuje zaujem o okolity svet, vie zaujat ziakov.

Vyucujuci prepaja obsah vyucby s praxou, s beznym zivotom, riesia sa aplikacné ulohy.
Vyucujuci podporuje pozitivny citovy vztah ziakov k danému predmetu ako stcasti kulturneho
dedicstva.

Vyucujuci nechava ziakov vytvarat vlastné verbalne vyjadrenia, dochadza k ich vylep$ovaniu
a spresnovaniu, nie ¢asté diktovanie poznamok ziakom.

Vhodné striedanie metdd a foriem, a to i v priebehu jednej hodiny, nie stereotypné formy prace.
Vyuzitie vyucby predmetu na rozvoj intelektu, déraz na logiku, analytické a syntetické postupy,
rozvoj kritického a divergentného myslenia ziakov.

Vychova Ziaka ako dobrého obcana, kultivacia jeho vztahu k sebe, k ostatnym fudom, k svetu.
Vyucujuci primerane vyuziva vyklad a prednasky, ktoré nie st jednotvarne.

Vytvaranie $truktary poznatkov a pojmov, komplexnost tloh, zdoraznenie vézieb a stvislosti.
Prepojenie daného predmetu s ostatnymi predmetmi a s ostatnymi ro¢nikmi $tudia.

Vyucujuci umoznuje vsetkym ziakom poznat zakonitosti prirody.

Vo vyucovani panuje atmosféra dovery a ucty.

Vyucujuci je schopny pripustit si svoju chybu a neznalost.

Humor.

Vyucujuci kladie na ziakov primerané naroky, ktoré su diferencované podla nadania, zaujmu
a veku.

Rozvijanie abstraktnej predstavivosti.

Ziaci aktivne a vecne zasahujt do vyucby, diskutujt medzi sebou o téme.

Vyuzivanie pomocok, s ktorymi mozu pracovat aj ziaci.

Vyuzivanie heuristickej metody.

Aktivne ucenie sa, narastajuce zapajanie ziakov do vyucby.

Rozvoj zodpovednosti Ziakov za vlastné vzdelavanie.
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o Humanizacia predmetu, historické poznamky.

o Odkazy na popularnu literatdiru.

o Trpezlivost a ustretovost vyucujiceho.

o Striedanie intervalov intenzivneho pracovného sustredenia a uvolnenia.

« Vyucujuci ocenuje napady a vecné otazky ziakov.

o Vyucba je nazorna, vyucujici vyuziva priklad, ilustraciu, snaha o budovanie obraznych predstav
u ziakov.

« Utelné vyuzitie vypoctovej techniky a jej aplikacii.

« Utelné vyuzitie videozaznamov a filmov.

o Vyucujuci komunikuje zrozumitelne a usporiadane.

o Vyucujuci vyuziva hodnotenie na motivaciu ziakov.

+ Rozvijanie fyzikalnych zruc¢nosti ziakov, ich zautomatizovanie.

 Ziaci prezentujt vlastnu pracu, maju referaty pred triedou.

o Vyuzivajua sa kvalitné ucebnice a literatura.

o Odovzdavanie uzito¢nych poznatkov vSetkym Ziakom.

o Vyucujuci kladie doraz na vlastny proces hladania odpovedi na otazky ziakov.

o Vyucujuci ziskava priebeznu spitnu véizbu od Ziakov.

o Vyucujuci vhodne reaguje na kritické poznamky ziakov.

o Dosledna priprava vyucujuceho na hodiny.

« Naplnenie cielov vyucby.

« Ziaci st dobre pripravovani na §tddium na vysokych $kolach.

« Ziaci sa te$ia na hodiny.

o Dostupnost $pecializovanej u¢ebne pre predmet.

o Utvaranie zdravého sebavedomia ziakov.

o Vzijomna spolupraca vyucujucich.

Socialne a personalne aspekty sa prejavuji v tom, Ze na hodinach vytvarnej vychovy maju vsetci ziaci
s vyuzitim pocitaca a grafickych programov rovnaku $ancu zvladnut rieSenie vytvarného problému
z technickej stranky, ¢o zvysuje ich sebaddveru. Vyznamnou strankou z hladiska socialnych aspektov
je rovnost $anci, ¢i uz z hladiska socialneho alebo zdravotného znevyhodnenia. Praca s pocitacom na
tvorbe $kolskych projektov podporuje socidlne zruc¢nosti ziakov a pracu v time a je prilezitostou na
to, aby sa zZiaci mohli lepsie a slobodne vyjadrovat, experimentovat, premyslat a skimat javy, tvorit

a spolupracovat; lepsie sa ucit.

Podla Husara a Sokolovej (2011) viaceré dnesné informacie su urcené na upuitanie nasho vizualneho
vnimania. Stbor réznorodych artefaktov vytvara podla uvedenych autorov to, ¢o dnes oznacujeme
pojmom vizualna kultara. Tieto artefakty s nami komunikuji na Grovni vizualnej komunikacie.

Vytvarna vychova ma potencial uvadzat ziakov do zlozitej oblasti kompetencii pomahajtcich pocho-

pit principy vizualnej komunikacie a si¢asnej vizualnej kultury.
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Ziaci mozu lepsie vnimat a poznavat zaklady vizualneho myslenia a vizuélnej reci prostrednictvom
prace s umeleckym dielom. Ide o proces ucenia sa, pri ktorom je dolezita kvalita videnia, pretoze ona
podmienuje vizudlnu tvorbu. Vytvarny prejav je podla Supsakovej (2004) univerzalnym prostriedkom
komunikacie medzi autorom a vnimatelom, prostriedkom na vyjadrenie emdcii a vytvara priestor na

sebapoznanie, sebapozorovanie, vinimanie a vyjadrovanie.

Podla Supsakovej ( 1999) ma pocita¢ ako nastroj moznosti, ktoré umoznuju ziakom syntetizovat svoje
poznanie o svete umenia a vytvarnej kulture. Tvorivym vytvarnym myslenim a vytvarnym prezivanim,
prostrednictvom vytvarného jazyka a vytvarnych prostriedkov poméha ziakom pri rieSeni vytvarnych

problémov. Z tohto hladiska by sme pocita¢ mali vnimat ako prostriedok vizualnej komunikacie.
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2| Didaktické vychodiska tvorby metodiky
vyucovania vytvarnejvychovy s vyuzitim grafickych
programov pri rie5eni vytvarnych problémov

Predpokladom zvladnutia procesov ucenia prostrednictvom aplikacie grafickych programov na ho-
dinach vytvarnej vychovy je porozumenie procesov ucenia sa a vhodne zvolené metodické postupy.
Vychodiskom na tvorbu metodiky st tedrie behaviorizmus, kognitivizmus, konstruktivizmus, kon-
$trukcionizmus a konektivizmus. V kratkosti uvedieme principy menovanych psychologickych tedrii

ucenia sa.

Behaviorizmus predpoklada ucenie, pri ktorom sa informacie ukladaji jedna vedla druhej a navza-
jom sa neovplyviuju. Behavioristi vychadzali z predstavy, Ze spravanie a znalosti ¢loveka mozno do-
predu naprogramovat a Ze je mozné ovplyviovat a riadit vSetky jeho vnemy. Obsahy st pozorovatelné,

meratelné a kontrolovatelné.

Kognitivistické ucenie je zalozené na tom, Ze sa rodime s vopred danymi schopnostami. Vedomosti
si chapané ako symbolické, st to mentalne konstrukcie v mysliach jedincov. Proces ucenia sa stal
procesom ukladania tychto symbolickych konstrukeii do pamate, kde st dalej spracované. Kognitivis-

ticky pristup zddraznuje analyzu poznavacich procesov a od toho odvija véetky ostatné oblasti.

Konstruktivizmus vychadza z predpokladu, ze nové vedomosti (koncepty) musi ziak , konstruovat®
z vedomosti momentalnych (prekonceptov), comu ma sluzit vyucovacia stratégia. Konstruktivisticka
tedria ucenia predpokladd, Ze kazdy ¢lovek si sam vytvara (konstruuje) svoje vlastné poznanie sveta,
v ktorom zZije. Konstruktivizmus sa snazi prekonat transmisivnost tradi¢ného vyucovania, odovzdava-
nia ,ucitelovych” vedomosti ziakovi. Zaobera sa u¢enim sa s porozumenim (Turek, 2005).

Ziak sa u&i vlastnou ¢innostou. Vytvara obrazok v grafickom programe a zéroven sa uéi ovladat grafic-
ky program. Podla Tureka (2008) je proces uc¢enia procesom spajania nového s uz poznanym. Moze ist
o poznatky ziskané na inom vyucovacom predmete, napr. na informatike, ak ide o pracu s grafickym

programom, alebo to mozu byt poznatky ziskané neformalnym a informdlnym vzdelavanim.
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Z Piagetovho konstruktivizmu odvodil S. Papert konstrukcionizmus. Ide o ucenie sa robenim, pres-
nejsie vytvaranim - learning by making. Podla Paperta sa u¢ime najlepsie vtedy, ked sme v aktivnej
roli tvorcu, konstruktéra. Podla Paperta (Kalas, 2003) sa dieta u¢i tym, Ze vyuziva rozne materialy
a média; vytvara produkt. Vytvorenie produktu planuje a realizuje, premysla o nom a pouziva ho
spolu s ostatnymi. Pocitac je preto jednym z najefektnejsich médii na konstrukcionistické ucenie sa.

Konstrukcionizmus vychadza z toho, Ze ucenie je zvlast efektivne, ak pri nom tvorime nieco pre inych.

Konektivizmus je tedria, ktora nazera na ucenie, ako na proces vytvarania spojeni. Je to tedria ucenia
sa a tiez tedria ucenia. Ide o kombinaciu kluc¢ovych principov inych tedrii ucenia sa v spojitosti s mo-
dernymi technolégiami. Kalas (2013) uvadza, ze konektivisti sumarizuju svoj pristup k vyuc¢ovaniu
takto: UCit znamend modelovat a predvdadzat, ucit sa znamend trénovat, premyslat a uvaZovat. Predsta-

vitelmi tejto tedrie su G. Siemens a S. Downes.

Tabulka 1
Behaviorizmus Kognitivizmus Konstruktivizmus Konektivizmus
¢ierna skrinka $truktdrované individualne chapanie
Princip - skiima sa len programovatelné | poznavanie zalozené |informacnych struktur
vonkajsie spravanie pozndvanie na socialnom principe v sieti
metdda cukru riadené poznavanie osobné nasadenie, rdznorodost siete
Predo? a bica nadvazujuce na socialne a kultarne umoznuje najst pre
reco (1 . . . v
predchadzajuce | prostredie, aktivizacia | seba najvhodnejsiu
vedomosti cestu
opakovana kédovanie, vedomosti dynamicky vedomosti
. . skdsenost ukladanie, vybavenie konstruované konsStruované na
Funkcie pamiiti ] , .
na zaklade zaklade dynamicky sa
predchadzajucich meniacej siete
podnet, reakcia definovanie cielov vlastny zaujem, aktivna ucast v sieti
Ako? podla osnov, plnenie osobny kontakt
planu, overovanie s ludmi
plnenie ulohy (dril) | ucenie naspamdt, |rieSenie problémovych| komplexny pristup
Metoda precvicovanie, uloh vyuzivajuci rozli¢né
skusanie zdroje

Zdroj: http://www.smatana.sk/archiv/clanky/konektivizmus-teoria-vzdelavania-v-prostredi-socialnych-sieti

Podla Sudolskej a Pomfyovej (2006) je efektivita vyucovania, tak ako aj kazdej inej fudskej ¢innosti,
podmienend niekolkymi ¢initelmi. Pomer medzi dosiahnutymi vysledkami ¢innosti v procese ucenia
a prostriedkami, ktoré boli pri tom vynaloZené, je ovplyviiovany hlavne:

« obsahom uciva - vyznam tohto faktora spociva v tom, ze studovany material je zakladom vzdela-

vania v danom predmete a je prostriedkom na rozvijanie schopnosti a dalsich vlastnosti studentov.
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Efektivne je to ucivo, ktoré moze student ,,prezit®, t. j. vidi jeho aplikovatelnost v beznom zivote,
nie je zastarané, je dobre usporiadané a jednotlivé ¢asti na seba logicky nadvazuju;

nazornymi pomodckami a technickym zariadenim - efektivnost nazornych pomocok je zrejma,
zjednodusuje cestu poznavania a ulah¢uje pracu ucitela i Studenta. Dolezité je spravne pouzitie
tychto pomocok. Malo efektivne su tie pomocky, ktoré posobia vo vyucbe izolovane, alebo st ne-
spravne zaradené a vyuzité;

vyucovacimi metédami, postupmi a organizaciou vyucovacieho procesu - vyucovacie metddy
mozu velmi vyrazne ovplyvinovat vysledky uc¢ebnej ¢innosti studentov. Za efektivne su povazované
tie, ktoré posilnuju aktivnu tcast studentov a pdsobia na rozvoj ich schopnosti. Patria sem hlavne
nazorné a praktické metddy spojené s metédou rozhovoru. Menej efektivne su metddy opierajice
sa o pamatové prvky ucenia;

efektivitou a osobnostou §tudenta — vyrazny podiel na efektivite vyucovania ma samotny pristup

ziakov.
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3| Metodika vyucovania vytvarnejvychovy s vyuzitim
grafickych programov pri rieseni vytvarnych problémov

Vyucovanie vytvarnej vychovy podporované pocitacom prostrednictvom grafickych programov vy-
chadza z kombinacie teoretickych i praktickych skusenosti predmetu informaticka vychova a infor-
matika a ich aplikovanim na procesy vytvarnej vychovy. Takéto vyucovanie pocita s kompetenciami
ucitela v oblasti metodiky uvedenych vyucovacich predmetov.

Zakladom je postupné oboznamovanie sa s prostredim grafického programu prostrednictvom objavo-
vania funkcie jednotlivych nastrojov. Prinosom je, ak si Ziak tieto vedomosti a zru¢nosti uz osvojil na
hodinach informatiky a procesy vytvarnej vychovy sa mozu orientovat na experimentovanie, rozvoj
tvorivého myslenia a sprostredkovanie vytvarnej vypovede ziaka. Na efektivne vyuzitie pocitaca na
hodindach vytvarnej vychovy je potrebné, aby cely proces ucitel naplanoval. Vychodiskom v planova-
ni st uc¢ebné osnovy vyucovacieho predmetu, schvalené v skolskom vzdelavacom programe. Obsah

predmetu tvoria metodické rady, ktoré zahfnaja vytvarné problémy.

Vytvarny problém (v osnovach uvadzany aj ako edukacna téma) je vychodiskom na stanovenie ciela
hodiny vytvarnej vychovy. Je to situacia, ktorti maju Ziaci riesit a prostrednictvom tohto procesu zis-
kavaji nové vedomosti, zrucnosti a postoje definované v cieli vyucovacej hodiny. Riesenim vytvar-
ného problému sa dostavaju pomocou experimentovania a objavovania novych suvislosti k vlastnej
vytvarnej vypovedi. Kritériom vyberu vytvarného problému pre rieSenie prostrednictvom grafického

programu su technologické moznosti nastrojov a funkcii programu.

Na zaklade analyzy odportic¢ame uvedené edukacné témy/vytvarné problémy:

1. vytvarny jazyk/zdkladné prvky vytvarného vyjadrovania

$kvrna a tvar/vyhladavanie a doplianie; linia/hravé pokusy s roznymi typmi liniek, ich vztahmi a cha-
rakterom; plo$né geometrické tvary/figura, vecné zobrazenie, zobrazenie z geometrickych tvarov;
bod/hravé ¢innosti s bodmi; $raftira, tieri/budovanie tvaru a priestoru linkou, Srafovanim a tienova-
nim, textirami/predmetna kresba; obrys/pozorovanie a vytvarné vyjadrenie obrysov roznych tvarov;
priestorové geometrické tvary/3D objekt z geometrickych tvarov; farba/lokdlny ton, zoznamenie sa

s farbami a farebnou hmotou; farba, vyraz farby; farba/zosvetlovanie a stmavovanie, svetlostna skala
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jednotlivych farieb/tdny sivej farby; farba/farebné kontrasty: tepla - studend, tmava - svetld, dopln-
kové farby; negativ a pozitiv/v plosnom vyjadreni negativ a pozitiv/v plastickom vyjadreni; mierka

a propor¢né vztahy, operacie s proporciami; poriadok a chaos, usporaduvanie prvkov v kompozicii

2. vytvarny jazyk/kompozicné principy a mozZnosti kompozicie

plocha a tvar/vyhladavanie zvoleného tvaru v neartikulovanej texture; kompozicia — umiestiiovanie
vo formate; tvar/komponovanie novotvaru na zaklade prienikov réznych obrysov/kumulacie tvarov;
vystavba proporcif a tvarov v plonom vyjadreni/zaklady proporcnosti v kresbe; vytvaranie kompo-
zicie/z tvarov pismen; rytmus a pohyb/arytmia a nehybnost; mierka/zoskupovanie predmetnych tva-
rov v roznych variaciach; vystavba proporcii a tvarov v priestorovom vyjadreni/zaklady propor¢nosti
v modelovani; uvedomenie si formatu; symetria a asymetria/tvarov, farieb, ploch (objektov); mierka:

zmens$ovanie a zvic$ovanie predmetnych tvarov

3. podnety vytvarného umenia/média, $tyly, procesy, techniky, témy

akénd malba/gesto, $kvrna; land art/vytvarné hry v krajine; paketaz/tvar ako obal; impresionizmus/
krajinomalba/krajina ako Zaner/variacie krajiny v réznych atmosférach; surrealizmus/fantasticky por-
trét/pouzitie surrealistickej metddy; materidlovy reliéf/otlacanie do hliny, odlievanie do sadry; kres-
lenie predmetu podla skuto¢nosti/modeldcia $rafovanim tienovanim, lavirovanim; kreslenie figury
podla skutoc¢nosti a spamati; kreslenie priestoru/perspektiva; kubizmus a konstruktivizmus; kinetic-

ké/svetelné umenie; dada, neodada; surrealizmus; op-art; akéné umenie; abstraktné umenie

4. vytvarné ¢innosti inspirované dejinami umenia

indpiracia pravekym umenim/témami, procesmi, technikami a materidlmi/alt.: indpiracia umenim
prirodnych narodov; ingpiracia archaickymi pismami/hieroglyty, piktogramy, transformacie zobrazu-
juceho znaku na symbol, tajna abeceda...; in§piracia gréckym umenim/témami, procesmi, technikami
a materialmi; in$piracia umenim dalekého vychodu (Cina, Japonsko)/papierovy objekt, kaligrafia; ra-
nokrestanské a byzantské umenie/mozaika alt. ranokrestanské a byzantské umenie/ikona; stredoveké

a gotické umenie; renesan¢né umenie

5. podnety fotografie

kolaz/montdz z fotografif; doplhanie &asti fotografie/kresbou, malbou, reliéfom, kolazou; zaklady pré-
ce s fotoaparatom/hry s ostrostou a neostrostou/digitdlny fotoaparat, ulozenie a zakladné operacie
s fotografiou v pocitaci; inscenovana fotografia/kresba svetlom, zmeny osvetlenia — vplyv na plasticitu;

fotograficka reportdz/spéajanie obrazov/tvorba deja, zaznam akcie, performancie

6. podnety filmu a videa
pohyblivy obraz/akcia a atrakcia; filmova postava, filmovy kostym, filmové herectvo; priestor filmu,
ram, filmova scénografia; filmovy trik, kulisa; zaber, spajanie obrazov, montaze, kolaze; vztah obrazu

a zvuku vo filme hudba, hlas a slovo, strih; scenar/literarna priprava filmu a videa
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7. podnety architektiiry

architektura ako skladacka/stavebnica, stavba konstrukcia; zodpovednost a hra; vyraz architektary/
architektonicky vyraz a prostredie/mimikry, historické a pamiatkové prostredie; antropo-(zoo-, fyto-)
morfna architektura ;hravé skimanie priestoru; urbanizmus/plan mesta, Struktura zén, doprava, uzly,

vztah ku krajine, mesto a dedina/fantastické priestory; typ, funkcia a vyraz stavby

8. podnety dizajnu

dizajn a [udské telo/telo a jeho doplnky, maska; graficky dizajn/symbol, znak; dizajn inspirovany or-
ganickymi tvarmi a telesnymi funkciami; dizajn inSpirovany slovom; obalovy dizajn/material, tvar
a grafické riesenie alt. navrh loga, znacky; ex libris; odevny dizajn/cast odevu, doplnok; dizajn vyrob-

ku/navrh uzitkového predmetu

9. podnety tradicnych remesiel
babkarstvo/tvorba babok; podnety hrnciarstva/alt.: kombinacia hrnéiarstva a drotérstva; podnety ko-

Sikarstva, pletenie; podnety krajéirstva/alt.: podnety ¢ipkarstva

10. elektronické médid

hry s pismom a s textom na pocitaci; kreslenie prostrednictvom pocita¢a; malovanie prostrednic-
tvom pocitaca; uprava digitalneho obrazu/skenovanie/zakladné operacie s digitalnym obrazom/alt.:
ukazky moznosti upravy digitalnej fotografie v pocitaci; spracovanie a montaz obrazu/vrstvy, filtre,
transformadcie, farebné variacie/pismo a obraz/alt.: simulovanie vrstiev a filtrov prostrednictvom me-
chanickych a vytvarnych prostriedkov; morfing/transformacie tvaru na iny tvar prostrednictvom soft-

véru/alt.: transformdcie tvaru na iny tvar prostrednictvom rozkresby, principy morfingu

11. porovnavacie, kombinacné a sithrnné cvicenia
poznavanie a porovnavanie roznych médii; triedenie/zobrazenie predmetov podla kategérii/porovna-
vanie; syntéza roznych typov obrazu a zdmena prvkov kompozicie (krajiny a zatisia, prip. portrétu);

miesanie (hybridacia) tvarov/zvierat a veci; moznosti zobrazovania motivu/odklon od schém

12. podnety hudby
vytvarné stvarnenie nalady a rytmu hudobnej skladby; hudba ako obraz ténov, farebné tony, farebné
stupnice; graficka partitura/pokus o jej hudobnt interpretaciu; farebnd hudba/objekt, hudobno-vizual-

ny nastroj/alt.: zvukova plastika, objekt

13. synestetické podnety

hmat/tvar, povrch, vo vztahu navzajom a k motivu; hmat vo vztahu k priestoru a plasticite

14. podnety roznych oblasti pozndvania sveta

podnety prvouky: casti tela; podnety prirodovedy: zmeny latok a ich vytvarné vyuzitie; podnety
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vlastivedy: mapa ako vytvarny prejav; vizualna poézia/pokus o recitaciu vytvarné hry s problematikou
dejepisu alt. vytvarné hry s problematikou zemepisu; podnety prirodopisu /prirodné struktiry; telo

¢loveka, zvierata

15. tradicia a identita/kultirna krajina

vytvarna reakcia na prostredie $koly; vytvarna reakcia na pamiatku (monument) obce; vytvarné reak-
cie na rozne typy regionalnych ornamentov/ornamentov roznych kultur; vytvarné reakcie na tradic-
né formy (architektury odevov, jedal, zvykov...); rozpravky, pribehy, legendy a histéria obce, regionu

spracované vytvarnou formou

16. skola v galérii/galéria v skole
portrét v galérii/vyraz tvdre; atributy ikonografie/¢o znamena moje meno; objavovanie prvkov obrazu

v galerijnej zbierke alt. galéria na internete; obraz pre 5 zmyslov; slovo a obraz

17. vytvarné hry

Vytvarné problémy obsahuju zakladné ucivo, ktoré si ma ziak na hodinach vytvarnej vychovy osvojit.

Ciel presne a jasne vymedzuje, ¢o sa ma v edukac¢nej ¢innosti dosiahnut. V takomto pripade hovo-
rime o $pecifickych cieloch, v ktorych definujeme vedomosti, zru¢nosti a postoje, ktoré Ziaci ziskaja
prostrednictvom stanovenych uloh v priebehu eduka¢ného procesu. Z uvedeného vyplyva, ze ciele za-
radujeme do troch rovin: kognitivnej oblasti (vedomosti, mentalne zru¢nosti, spdsobilosti), psycho-
motorickej oblasti (motorické zru¢nosti, a navyky, pohybové zru¢nosti) a afektivnej oblasti (citova

oblast, postoje, hodnoty).

Podla I. Tureka (2008) by mali ciele splnat tieto poziadavky:

v" konzistentnost — podriadenost nizsich cielov vy$sim cielom,

primeranost - sulad medzi cielmi a schopnostami a moznostami ziakov,

vyjadrenie v pojmoch ziackych vykonov - ¢o musi ziak vediet...vytvorit, vymenovat...,

jednoznacnost - ciel ma byt formulovany tak, aby nemal viaczna¢ny vyklad,

AN NI NN

kontrolovatelnost, meratelnost — pozadované vykony, formulované v cieli musia byt preukazatel-
né, mali by byt formulované aktivnymi, ¢innostnymi slovesami, ktoré predstavuji pozorovatelna
¢innost,

V' re$pektovanie taxonomie cielov vyucovacieho procesu - existuju viaceré urovne osvojenia si uci-
va a tym su prisposobené aj ciele. Kritériom klasifikacie su oblasti psychickej ¢innosti ziakov pri

uceni.

Na stanovenie cielov v kontexte pouzivania grafickych programov mézeme vyuzit revidovanu taxono-

miu B. Blooma kognitivnej oblasti.
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Kalas uvadza aktivne slovesa na formulaciu cielov:
pamiitat si: vymenovat, opisat, definovat, oznacit,
porozumiet: uviest priklad, vysvetlit, rozlisit, zhrnut,
aplikovat: nacrtnut, vyriesit, vybrat, doplnit,
analyzovat: porovnat, preskiimat, rozobrat, roztriedit,
hodnotit: obhijit, posudit, podporit, argumentovat,

tvorit: vyvijat, vymyslat, modelovat, prispdsobovat.

Taxondémia v psychomotorickej oblasti podla R. H. Devea (1968):
Imitdcia: napodobnovanie ¢innosti

Manipuldcia: vykonavanie istej ¢cinnosti podla pokynov, podla navodu
Sprestiovanie: vykonavanie ¢innosti s va¢sou presnostou

Koordindcia: koordinacia viacerych ¢innosti naraz

Automatizdcia: objavuju sa automatizované prvky veduce k psychomotorickym zru¢nostiam

Taxondmia v afektivnej oblasti podla Krathwola (1969):

Prijimanie - vnimavost: o¢akava sa od Ziaka, Ze je ochotny prijat novu skutoc¢nost, ktord je mu ponu-
kana

Reagovanie: predpoklada sa, Ze ziak dokaze aktivne prijat skutocnost

Oceriovanie hodnoty: vytvorenie postoja

Integrovanie hodnoty: zacina zaclenovanie hodnoty do hodnotového systému Ziaka

Zaclenenie hodnoty: do charakteristickej $truktary, predpoklad, Ziak za¢ina menit svoje spravanie na

zéklade tejto hodnoty

Stvorstupiiovti taxonémiu vytvoril belgicky pedagdg J. H. de Block rok. Tito taxondmia ma rovnaké
urovne pre vSetky oblasti cielov.

V kognitivnej oblasti

Znalost: zopakovat, spoznat, definovat, ukazat, vymenovat

Porozumenie: opisat, charakterizovat, vyjadrit vlastnymi slovami, vysvetlit, porovnat

Aplikdcia: vyriesit, vypocitat, vycislit, prelozit, ilustrovat, vypracovat, analyzovat

Integrdcia: navrhnut, vytvorit, zhrnut, posudit, rozhodnut, naplanovat

V afektivnej oblasti

Znalost: akceptovat poznamky, vediet si uvedomit ap.

Porozumenie: akceptovat nazory inych, spravne reagovat na predpisy, klast relevantné otazky ap.
Aplikdcia: akceptovat normy a hodnoty, spolupracovat v skupine, aplikovat normy a pravidla ap.
Integrdcia: spontanne reagovat na pravidla a predpisy, spontanne aplikovat normy a spravat sa podla
pravidiel, iniciovat spolupracu ap.

V psychomotorickej oblasti

Znalost: ukazat, spoznat zvuk alebo vonu, zaujat spravny postoj, povedat spravny postup ap.
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Porozumenie: zlozit ¢i rozlozit nieco zname, vyskusat, demonstrovat a zdévodnit postup ¢innosti ap.

Aplikdcia: vyrobit, zostrojit, vyskusat, opravit, prispdsobit, zrucne pouzivat ap.

Integrdcia: pracovat presne a rychlo, robit ¢innost bez zavahania, robit bezchybne ap. (Turek, 2008)

Pri vyuzivani grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy

v" na drovni znalosti ziak napodobiiuje ¢innost ucitela na zdklade prezentacie jednotlivych krokov
v grafickom programe alebo podla navodu,

v' na urovni porozumenia dokaze vybrat vhodné ndstroje pre spracovanie ndmetu,

v" na urovni aplikdcie samostatne zopakuje postup pri spracovani nametu,

v' na urovni integracie samostatne a tvorivo pouZije néstroje grafického programu pri vlastnom vy-

tvarnom vyjadreni.

Aby ziaci mohli dosahovat stanovené ciele, je potrebné im poskytnut dostatok ¢asu. Bloom bol pre-
svedceny, ze tak si kazdy ziak moze osvojit u¢ivo na urovni mastery, t. j. 80 % — 90 % predpisaného uci-
va. Vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti sa mastery learning dosahuje tak, ze ucivo sa rozdeli na mensie
¢asti — moduly. Dba sa na to, aby si Ziaci u¢ivo modulov osvojovali systematicky; ucivo, ktoré sa ziak
naudi sa preveruje testom (bez znamkovania); pokial si ziak u¢ivo neosvojil, nemoze prejst k dalsiemu
modulu; ak mé ziak v module nedostatky, zavadza sa opravné ucenie. Ziaci nie st porovnavani medzi

sebou navzajom, ale st porovnavané ich ziskané vedomosti s u¢ivom, ktoré sa mali naucit.

Podla tejto tedrie sa dosahovaniu ciela prispdsobuju nielen pouzité metddy a formy vychovno-vzde-
lavacej ¢innosti (ako je to v diferencovanom vyucovani), ale aj ¢as (v zavislosti od individualnych
potrieb ziaka). Tuto teériu koncipoval Bloom a dalej ju rozvinul de Block. Vychadzali z tézy, ze ziakov
nemozno rozdelovat na dobrych a zlych, ale skor podla toho, ¢i sa ucia rychlejsie alebo pomalsie. Pra-
ve tento princip je mozné uplatiiovat pri praci s pocitacom, kde si ziaci volia vlastné pracovné tempo.

Stanovenie cielov vyucovania je zdsadna vec. Ak si na zaciatku neur¢ime, ¢o sa maju Ziaci naucit, je

velmi tazké na konci hodiny zhodnotit, ¢i sa nieco naucili.

Aby ziaci mohli zvoleny graficky program pouzivat ako nastroj na vytvarné vyjadrovanie, je potrebné,

aby zvladli jeho zakladné funkcie. Ak tieto vedomosti a zru¢nosti neziskali na informatike, mozeme

postupovat dvoma sposobmi:

1. Ziaci sa naucia pouzivat jednotlivé nastroje grafického programu. Vyberieme nastroje, pri ktorych
je predpoklad, ze ich Ziaci vo svojej praci budu najviac potrebovat. Napriklad pri praci v programe
GIMP by mali ziaci zvladnut pracu s vyberom, s vrstvami a maskami. Vysvetlime ich funkciu, na-
zorne uvedieme priklady a nechame ziakov, aby si jednotlivé nastroje vyskusali. Tento spdsob vsak
ziakov nevedie k samostatnému objavovaniu, k tvorbe pojmov, k ich hlbsiemu poznaniu.

2. Ziakom ddme moznost objavovat funkciu jednotlivych néstrojov. Tento spdsob si vyzaduje viac
¢asu ako prvy preto, lebo ziaci najprv analyzuja vytvarné postupy pocitacovej grafiky a nasledne
experimentuju s nastrojmi grafického programu. Vyhodou je, ze sa ziaci naucia pouzivat ndstroje
v redlnej situdcii a maju moznost naucit sa orientovat v neznamom prostredi.

Ciele operacionalizujeme do uc¢ebnych poziadaviek - stanovuju normu a podmienky.
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Vedomosti, zru¢nosti a postoje Ziaci ziskaju prostrednictvom rie$enia ucebnych dloh. Tie presne,
strucne a jasne formuluju, ¢o majua ziaci urobit v procesoch ucenia sa. V tomto zmysle plnia funkciu
prostriedku na dosiahnutie edukac¢nych cielov. Podla naro¢nosti myslienkovej operacie v procese uce-
nia sa ich rozdelujeme podla taxonémie D. Tollingerovej na ulohy vyzadujtce:

1. pamaitovu reprodukciu poznatkov,

2. jednoduché myslienkové operacie a vedomosti,

3. Zzlozitejsie myslienkové operacie a vedomosti,

4. sprostredkovanie vedomosti,

5. tvorivé myslenie.

V uvedenej taxonomii vidime rasticu naro¢nost uc¢ebnych uloh.

Subor ucebnych uloh tvori pedagogicku situaciu, ktora smeruje k naplnaniu cielov vyucovania.

Vyucovaciu metédu chapeme ako usporiadany systém vyucovacich ¢innosti ucitela a u¢ebnych ¢in-

nosti ziakov smerujucich k dosiahnutiu ciela vyucovacej hodiny.

Z hladiska aktivity ziaka (didakticky aspekt) moze ucitel vyuzivat metody reprodukéné (ziak si pri

nich osvojuje hotové vedomosti a na poziadanie ich reprodukuje) a produktivne (zZiak ziskava nové

poznatky a skusenosti aktivnou tvorivou ¢innostou).

Z hladiska sprostredkovania uciva (psychologicky aspekt) v jednotlivych fazach vyucovacieho pro-

cesu prostrednictvom vyuzitia grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy mézeme pouzit

nazorno-demonstra¢né metody (predvadzanie a pozorovanie, pracu s obrazom, instruktdz) a prak-

tické metddy (napodobovanie, manipulovanie, laborovanie a experimentovanie, vytvaranie zru¢nosti

a produkéné metody). Pri nich moze ucitel vyuzit video navody, prostrednictvom ktorych vzbudi

u ziakov zaujem o tvorbu.

Demonstracna metdda poskytuje prilezitost ucit sa javy pozorovat a zo zistenych faktov vyvodzo-

vat zavery na zaklade zovSeobecnenia. Metoda prezentacie sprostredkovava ziakom prostrednictvom

zmyslovych receptorov vnemy a zazitky, ktoré sa stavaju stavebnym materidlom na nasledujuce psy-

chické tikony a procesy. Uspesnost prezentécie zabezpeli slovny komentar ucitela, ktorym moéze ucitel

upozornit na podstatné javy. Pozorovanie a vnhimanie je potrebné cvicit a to v niekolkych etapach: cel-

kové vnimanie objektu, jeho analyza, spojenie suvislosti a myslienkové spracovanie. Demonstrovanie

je potrebné doplnit slovnhym komentarom. Zasady, ktoré je potrebné dodrziavat pre uspesné vyuzitie

metddy demonstracie podla J. Mandka:

o Na predvadzanie je potrebné naplanovat a pripravit potrebné materialy, pomocky a preverit fun-
govanie technickych zariadeni.

o Predkladat materialy a predmety, ktoré mozeme vnimat ¢o najvac¢sim poctom zmyslov.

o Zlozitejsie javy rozdelit na mensie Casti.

o Dodrziavat primerané tempo. Predvadzanie ma byt pristupné vsetkym.

o Ak to dovoluje charakter demonstracie, do predvadzania maju byt zapojeni aj Ziaci.

« Ziakov aktivizujeme k vytvaraniu a kladeniu otézok.

o Priebezne overujeme porozumenie uc¢ivu. Nepochopené javy znova zopakujeme.
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o Po ukonceni demonstracie ziaci zhrnu hlavné poznatky.

o Pocas demonstracie si ziaci robia poznamky, nacrtky, schémy...

« Ziaci si u¢ivo osvoja hlbsie, ak im predvadzame jav vo vyvoji, v ¢innosti, v stvislosti so skutoénos-
tou a v prirodzenom prostredi.

o Dolezita je kvalita snimok a obrazu, aby ziaci mohli javy dobre vnimat.

o Ukazky by mali byt zamerané na javy spojené so Zivotom, s vyuzitim v praktickom Zivote.

Praca s obrazom je metéda znama uz od Antiky. Obraz vo vSseobecnosti znamena znazornenie reali-
ty roznymi prostriedkami na vytvorenie predstavy. Obraz obsahuje informacie, ktoré ziaci dekdduju
prostrednictvom analyzy, ¢im ziskavaju nové informacie. Ziaci sa musia najprv naucit &itat vizuélne
informacie sprostredkované formou obrazu. Vizualne myslenie je ma podporny charakter pri precho-

de na abstraktné myslenie. Vizualna komunikacia je sicastou nasho Zivota.

InStruktdz je kombinovana metoda, ktord sprostredkovava Ziakom vizudlne, auditivne, audiovizualne

podnety pre ich prakticku ¢innost.

Slovna instruktaz poskytuje ziakom auditivne ¢i textové instrukcie. Ich tlohou je informovat Ziakov
o ich predpokladanej ¢innosti, popisovat postupy, sustredit pozornost na dolezité procesy, evokovat
u ziakov dosial osvojené vedomosti a skusenosti. Dolezité je, aby nebola realizovana stic¢asne s demon-
$traciou naro¢nou na pohybové aktivity. V takom pripade je vhodnejsie urobit najprv demonstraciu
s komentarom a nasledne zadat instrukcie. Efektivna instruktaz sprostredkovava informacie prostred-
nictvom obrazkovych instrukcii spojenych so slovnymi instrukciami vo forme navodov réznych po-
stupov. Na tento proces su vhodnymi grafickymi aplikdciami programy umoznujuce zachytavanie
obrazovky ¢i uz vo forme videa alebo statickych obrazkov. Vyuzitie obidvoch moznosti podporuje
zasadu nazornosti, zasadu postupnosti a zdsadu primeranosti. Zosnimané obrazky moézeme prezen-
tovat prostrednictvom PowerPoint alebo iny prezentacny program. Vhodné a zadarmo st k dispozicii
napriklad programy CamStudio a PicPick. Grafické prostredie tychto programov je intuitivne a praca

s nastrojmi na pripravu videa alebo zaznamenaného obrazka nie je naro¢na.

CamStudio je program, pomocou ktorého mozeme zaznamendvat dianie na obrazovke pocitaca a vy-
tvarat videonavody. Zaznamendvat mozeme celi obrazovku alebo len jej ¢ast. Vysledkom je video,
ktoré mozeme ulozit vo formate .avi alebo .swf. Rozdiel je vo velkosti a kvalite obrazu. Upravovat ho
mozeme v programe MovieMaker. Najcastej$imi ipravami st strihanie videa (odstranenie nechcenych
Casti videa) a vkladanie textu. Videonavody mozeme pouzit v roznych fazach vyucovacieho procesu,

napr. motivacii, expozicii, fixacii alebo aj pri domacej tvorivej praci ziakov.

Obrazkové postupy mdzeme vytvorit pomocou programu PicPick. Vystupom je obrazok celej obra-
zovky alebo jej casti. Vyhodou programu je editor, v ktorom po zosnimani obrazovky moézeme ob-
razok upravit. Mozeme vkladat text, zvyraznovat zvolené casti, vkladat objekty ako napriklad $ipky.

Obrazky mozeme ukladat v réznych formatoch, .jpg, .png a pod.
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Metéda napodobiiovania sa uplatiiuje pri praci podla ndvodu. Ziaci postupuji podla pripraveného
navodu alebo video navodu, napodobnuju kroky, ¢im si osvojuju algoritmy veduice k dosiahnutiu vy-
sledku. Ziak na zaklade osvojenych algoritmov moze vytvarat vlastné postupy prostrednictvom mani-
pulacie, laborovania a experimentovania. Aby dosiahol vlastna predstavu, meni, kombinuje poévodné

postupy s pouzitim objavenych vytvarnych vyrazovych prostriedkov.

Laborovanie je proces, pri ktorom ziaci robia jednoduché pokusy. Experimentovanie je badatelsky
pristup, pri ktorom si Ziaci overuju postupy, hladaju a objavuju nové riesenia. K experimentovaniu st
nevyhnutné vyssie myslienkové operacie. S tym suvisia heuristické metédy. Pri rieSeni problému je
potreba, aby ziak zaktivizoval svoje doterajsie skusenosti a vedomosti stvisiace s rieS§enym problémom
a nasiel nové moznosti, ktoré by ho doviedli k rieseniu daného problému. Ucenie objavovanim pred-
stavuje vyznamnu metodu osvojovania poznatkov.

Ak vyucovaci proces chapeme ako sled jednotlivych procesov, v ktorych ziak ziskava nové vedomosti,
zruc¢nosti a postoje, z hladiska metdd st to postupy, pri ktorych sa ziaci najprv zoznamia s jednotlivy-
mi nastrojmi a funkciami pocitacového programu a potom na zéklade osvojenych vedomosti a zruc-
nosti vytvaraju obrazky. Ide o induktivny pristup. Ak k procesu pristupujeme deduktivne, Ziaci naj-
prv analyzuja vytvarné dielo a na zaklade zistenych vytvarnych postupov a pouzitych nastrojov vy-
tvaraju podobné diela. V tomto procese sa nam osvedcili metody vizualnej interpretacie vytvarného
diela, ktoré mozu byt na poznavanie zakladnych prvkov vytvarného jazyka a vytvarnych vyrazovych
prostriedkov vychodiskom na samostatnu tvoriva ¢innost Ziaka. Ziaci hladajt paralely v zobrazova-
cich metddach, uvazuji nad nametom a vyrazovymi moznostami grafickych nastrojov. V tomto pro-
cese sa uplatnuju vedomosti o zakladnych stavebnych prvkoch a zakladnych vyjadrovacich prvkoch
vytvarného jazyka. Vytvarny jazyk je subor vyrazovych prostriedkov, ktoré ma autor k dispozicii,
ked sa rozhodne pre tvorbu vytvarného artefaktu. (Husar, 2007)

J. Husar dalej uvadza:

- zakladné stavebné prvky - bod, linia, $kvrna, hmota

- zékladné vyjadrovacie prvky - svetlo, farba, povrch.

Samostatné postavenie v $truktire jazyka prisudzuje tvaru.
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Plocha a priestor tvoria nevyhnutnu sucast uplatnenia stavebnych a vyjadrovacich prvkov, ale suc¢asne
sa spolupodielaju na celkovom vysledku vytvarno-estetického vnimania. Stavebné a vyrazové prvky sa
v tvorbe dostavaju do vzajomnych kvalitativnych a kvantitativnych vztahov v kompozicii.

Vytvarnu interpretaciu mozeme realizovat prostrednictvom metod parafrazy: aluzie (narazka, net-
plné prirovnanie), citacie (uviest, uvedeny), apropriacie (prisvojit si, privlastnit si), invokacie (vzyva-
nie), kamuflaze (zakryvanie, maskovanie), komentara (vysvetlovanie, vyklad), persiflaze (vysmech,
posmech, zosmie$novanie), negacie, premalby, destrukcie, recyklacie (znovu uviest do obehu, znovu
vyuzivat) a reinterpretacia (re — prva cast slov s vyznamom spat, nazad, znovu, zase).

Parafraza umoznuje zasah a obmenu cudzieho vytvarného diela, ktoré tvori zdklad a je vychodiskom
vytvarnej vypovede. Ziaci mozu reagovat na tému vytvarného diela, jeho kompoziciu, vytvarny jazyk
a postupy, ktorymi bolo dielo stvarnené. Pod pojmom vytvarna parafraza chapeme volné spracovanie
a obmenu vytvarného diela. Ide o vytvarna vypoved prostrednictvom pretvorenia hotového diela nie-
koho iného. Pre ziakov je to moznost in$piracie, podnet k vlastnej vytvarnej vypovedi.

Interpretacia vytvarného diela podporuje rozvoj tvorivych schopnosti ziakov, dava im priestor na ex-
perimentovanie, laborovanie a zaroven ich vedie k porozumeniu vytvarnych vyrazovych prostriedkov
diela, ¢im im poskytuje nové moznosti na vyjadrenie vlastnych myslienok. Umelecké vytvarné dielo

sa tym stdva vyznamnym pedagogickym nastrojom pre ucitela.

Z hladiska procesualneho aspektu ide o metédy pouzivané v procese motivacie, expozicie, fixacie,
aplikacie, diagnostiky.

V motivacnej faze edukac¢ného procesu ziaka vtiahneme do vytvarného problému. Pre motivaciu zia-
ka je dolezité, aby to, ¢o sa uci, bolo pre neho potrebné, aby mal dobry pocit z uspechu a zo zaujmu
a priaznivého ohlasu ucitela a veci, ktoré sa uci, si zaujimavé a vzbudzuji u neho zvedavost. Pouzitie
grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy podporuje motivaciu ziakov k vytvarnym ¢in-
nostiam. Expozi¢na faza vyucovacej jednotky zahfna vsetky sposoby a postupy, ktorymi si ziaci pod
vedenim ucitela u¢ivo osvojuju. Osvojovanie u¢iva ma byt zalozené na aktivnej ¢innosti ziakov, na ex-
perimentovani, objavovani a samostatnej praci ziakov. Na hodindch vytvarnej vychovy je tato faza ne-
vyhnutna. V praxi vyucovania vytvarnej vychovy sa faza zamiena fazou fixa¢nou alebo aplikac¢nou,
alebo sa v procese vobec neobjavuje, o sposobuje, ze Ziaci sa na hodinach vytvarnej vychovy neucia,
len produkuja vytvarné vypovede bez predchadzajiceho osvojenia si prvkov vytvarného jazyka. Tak
ako sme uz spominali, funguje to len v obdobi spontanneho vytvarného prejavu. Pri strate spontan-
nosti nastava problém, ako sa vyjadrit k zadanym témam. V tomto obdobi uz nestaci len zazitok na
sprostredkovanie vlastnej vizualnej vypovede. V psychologickej rovine je zazitok nevyhnutnou stcas-
tou procesu, ale bez porozumenia vytvarného problému a aktivneho zvladnutia prvkov vytvarného ja-
zyka, zostava vypoved len v ilustra¢nej podobe. V hor§om pripade k vizudlnej vypovedi ani neddjde.
Fixa¢na faza je proces, v ktorom sa upeviuju osvojené vedomosti a zru¢nosti rieSenim tloh s podob-
nou témou ako vo faze expozi¢nej. Je dolezité, aby ziaci videli suvislosti, logicki nadvaznost jednotli-
vych vedomosti a dokazali si vytvarat z osvojenych faktov struktury: ,, Ak to urobim , takto ...vznikne

X3

»toto’, alebo ,,Ak pouzijem tento nastroj, ...vytvorim ,,toto"“ Vo tejto faze je dolezité opakovanie, Cize
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stereotypné opakovanie postupov. Formalizmu sa vyhneme tym, Ze rovnaké postupy pouzijeme pri
roznych témach alebo vytvarnych problémoch. Faza diagnostikovania je zamerana na overenie Grov-
ne ziskanych vedomosti a zru¢nosti. Ddleziti ulohu zohrava spitna vdazba. Vyhodou realizacie riese-
nia vytvarnych problémov v elektronickom prostredi prostrednictvom grafického softvéru je okam-
zita spitna vizba pre ziaka. Ziak pri tvorbe svojej vytvarnej vypovede vidi, ¢i su jeho postupy spréav-
ne alebo je potrebné ich zmenit. MoZe reagovat okamzite a hladat spravnost riesenia. Aplika¢na faza
je faza, v ktorej dochadza k pouzivaniu ziskanych vedomosti a zru¢nosti v praktickej ¢innosti. Kedze
pri vyuzivani grafického softvéru ide prevazne v celom procese o prakticku ¢innost, mézeme hovorit
o rieseni novych uloh alebo problémovych situdcii. Riesenie tloh podla J. Manaka (2003) moze pre-
biehat bud podla tplného a presného popisu jednotlivych operacii (podla algoritmu), alebo mdze ist

o samostatnu tvorivu ¢innost ziakov, pri ktorej dochadza k pretvaraniu skutoc¢nosti.

Podla Loksovej, Loksu (1999) zakladné teoretické vychodiska na rozvijanie tvorivosti predstavuju tie-

to principy:

o tvorivost je vlastna vSetkym psychicky zdravym jedincom;

o ma procesualny charakter;

o rozvija sa ¢innostou;

o od tvorivej ¢innosti ziakov nie je treba ocakavat bezprostredny socialny prinos, ma vsak velky
vyznam na rozvoj ich poznavacich a rozumovych schopnosti a mnohostranny vyvoj osobnosti.

Pri tvorivom vyucovani je nutné brat do tivahy individudlne zvlastnosti ziakov a uplatiiovat diferenco-

vany pristup vychadzajuici z ich moznosti. Podla viacerych autorov kritériom pre postidenie tvorivosti

ziakov je zvyraznend novost, ktora nemusi byt novostou z hladiska spoloc¢enského.

Tvorivost sa vo vyu¢ovacom procese rozvija najma zamernym navodzovanim tvorivej aktivity ziakov
prostrednictvom tvorivych situdcii, tloh tvorivého charakteru, rieSenim problémov ap. Organiza¢né
usporiadanie podmienok pre realizovanie obsahu vyucovania pri uplatnovani réznych metdd, vhod-
nych prostriedkov a vyucovacich zasah chapeme ako organiza¢né formy vyucovania. Zakladnou or-
ganiza¢nou jednotkou je vyucovacia hodina. Ak spajame na vyucovani dve alebo tri hodiny vytvarnej
vychovy, hovorime o vyucovacej jednotke. Takéto spdjanie je z hladiska dosiahnutia cielov vytvarnej
vychovy a jej prakticky charakter vyucby vyhovujtce. Z hladiska frekvencie v§ak dochadza k pauzam
medzi jednotlivymi vyucovacimi jednotkami, kedZe sucasné ucebné plany zakladnej skoly deklaruja
pre predmet 1 hodinu tyzdenne. V zdkladnych umeleckych skolach tento problém nenastava, lebo tam

su deklarované 3 hodiny tyzdenne, ktoré su realizované spolu ako vyucovacia jednotka.

Pre uplatnenie ucenia sa podporovaného pocitac¢om je na hodinach vytvarnej vychovy podporovana
hromadna a individudlna vyucba. Hromadna forma sa uplatiiuje najcastejsie vo faze motivacnej a ex-
pozi¢nej. Individudlna, pripadne individualizovana sa uplatnuje vo faze fixacnej a aplikacnej. Okrem
vyucovacej hodiny, moze mat ucenie prostrednictvom pocitaca aj formu domacej pripravy alebo zauj-

movej ¢innosti, napriklad krazku, kurzu atd.
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Moznost realizovat v ramci $kolského vzdelavacieho programu rozne kurzy pre ziakov vytvara pod-
mienky na ziskanie, prip. rozsirenie zruc¢nosti v ovladani grafickych programov, napr. v programe
GIMP.

Nevyhnutnou podmienkou efektivneho ucenia sa podporovaného pocitacom na hodinach vytvarne;j
vychovy je dodrziavanie didaktickych zasad.

Didaktické zasady su poziadavky, ktorymi sa ma riadit vyucovacia ¢innost ucitela, uc¢ebna ¢innost
ziaka, vyber uciva, metod, foriem i materidlnych prostriedkov vyucby, aby sa ¢o najefektivnejsie do-
siahli ciele vyucby. Didaktické zasady vyplyvaju zo zdkonitosti vyucby a aj z overenych a zovSeobecne-
nych pedagogickych skusenosti. (Turek, 2008) Kazdu vyucovaciu zdsadu je didakticky spravne chapat

v priebehu celej vyucovacej hodiny.

Zasada motivacie, uvedomelosti a aktivity vyjadruje poziadavku, aby ziaci k ucebnej ¢innosti pri-
stupovali uvedomele a aby vlastnou aktivnou ¢innostou ziskavali nové vedomosti, spdsobilosti, zruc-
nosti a navyky. Uvedomelost a aktivita sa musia prelinat celym vyucovacim procesom. Bez uvedome-
losti niet aktivity a naopak. Uvedomelost neznamena iba to, aby ziak vedel, ¢o sa uci, preco sa uci, ale
predovsetkym to, aby si k tomu vytvoril kladny vztah. Uvedomovat si ciel, vysledok a metddy, ktoré

k nemu vedu, vyvinut asilie na dosiahnutie ciela, osvojovat si nové vlastnou ¢innostou.

Zasada nazornosti vyjadruje poziadavku, aby zZiak ziskaval nové vedomosti, sposobilosti, zru¢nosti
a navyky na zaklade konkrétneho zmyslového vnimania predmetov a javov. Vyznam zasady nazor-
nosti vyplyva z podstaty poznavania ako procesu. Na zaciatku je priama zmyslova skdsenost, neskor
sa tvoria predstavy a az potom pojmy. Zmyslova skusenost je zaklad a tvori pramen poznavania sku-
tocnosti.

Zasadu nazornosti vnimame ako jednotu konkrétneho a abstraktného, empirického a teoretického.
Tento princip vyzaduje dialekticku jednotu zmyslového vnimania, intenzivneho myslenia a aktivnej
¢innosti. Okrem induktivnych postupov sa uplatnuja tiez deduktivne myslienkové operacie, vedla
konkrétnych objektov vnimania alebo ich neustdla zmena a rozvoj smerom k optimalnej integracii,
a to na zaklade dialektickych vztahov medzi cielmi, prostriedkami a podmienkami. (Blizkovsky, in
Matiak, 2003)

Zasada primeranosti a individualneho pristupu vyjadruje poziadavku, aby obsah a rozsah uciva, ale
i metddy jeho sprostredkuvania ziakom boli primerané k ich biologicko-psychologickym schopnos-
tiam. Zasada sa tyka dvoch stranok: obsahu a rozsahu uciva, ale aj samotného vyucovacieho procesu,
t. j. vyucovacich metdd, foriem a prostriedkov. Zo samotného nazvu zasady vyplyva, Ze vetka ¢innost,
ktora sa realizuje vo vyucovacej hodine, musi byt pre Ziakov primerana. Zasada primeranosti velmi
uzko suvisi najma so zasadou individudlneho pristupu k ziakom a ucitel si musi uvedomovat, Ze to, co
je primerané pre jedného ziaka alebo pre skupinu Ziakov, pre iného ziaka alebo pre inti skupinu méoze

byt naro¢né, alebo az neprimerané.
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Zasada sustavnosti a postupnosti vyjadruje poziadavku logicky usporiadaného didaktického systé-
mu uciva so zretefom na vekové osobitosti ziakov, ktory si ziaci systematicky osvojuji pod vedenim
ucitela. Ucitel voli vyucovacie metddy a riadi ucebny proces tak, aby si Ziaci osvojili u¢ivo v ucelenom
logickom systéme. Obsah uciva je dolezité Ziakom odovzdavat na zaklade ich vekovych osobitosti a in-
dividualnych zvlastnosti. Zasada sa uplatiuje re$§pektovanim nasledovnych pravidiel:

« pravidlo ,,od konkrétneho k abstraktnému®,

 pravidlo ,0d blizkeho k vzdialenému®,

« pravidlo ,0d jednoduchému k zlozitému®

« pravidlo ,,0od znameho k neznamemu®.

Zasada trvacnosti a operativnosti vysledkov vyucovacieho procesu vyjadruje poziadavku, aby si zZia-
ci ucivo bezpecne zapamitali a aby si ho v pripade potreby vedeli vybavit v pamiti a vyuzit v ¢innos-
ti. Nejde iba o zapamitanie si uc¢iva, podstatnejsie je vediet ho vyuzivat. Z psychologického hladiska
nie je v moznostiach ¢loveka zapamaitat si vSetko to, o mu poskytuje $kola, zabtidanie je prirodzenou
sucastou psychiky ¢loveka. Aby sa vedomosti stali ,,nositelmi“ dal$ich novych vedomosti, je potrebné
ich ¢o najdlhsie podrzat v pamati. Trvacnost je podmienena celym priebehom vyucovacieho procesu.
Spravna motivacia, primerany a systematicky vyklad uciva, moznost tvorivej prace ziakov s u¢ivom,
pedagogicky taktné preverovanie vedomosti ziakov a pod., trvacnost vedomosti ziakov zvysuje. Opa-
kovanie uciva, to uz je bezprostredné uplatnovanie trvacnosti a suvisi s otazkami psycholégie zabuda-
nia. Vieme, ze proces zabudania je najrychlejsi v prvych mindatach a hodinach po osvojeni si u¢iva. Po-
stupne sa spomaluje. Aby sme proces zabudania spomalili, resp. znizili na minimum, je do vyucovacej
hodiny zaradovana etapa prvotného opakovania a upeviiovania uciva. Zasada trvacnosti sa uplatiuje
re$pektovanim vsetkych predchadzajucich zasad. Trvacnost sa dosahuje spravnou motivaciou ziakov,

nazornym vyucovanim, aktivnym pristupom ziakov a logickym usporiadanim uciva.

Zasada vedeckosti. Obsah vyucovania musi reSpektovat najnovsi stav poznatkov v prislusnom ved-
nom odbore. Vyucovaci proces potom moze poskytovat ziakom zaklady jednotlivych vied s ohladom
na vyvinové tendencie kazdej vedy. Zasada predpokladd, Ze obsah uciva musi byt vedecky a ucitel

musi pouzivat vedecku terminoldgiu.

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

Tieto zasady sa uplatnuju vo vsetkych etapach vyucovania.

Proces osvojovania vedomosti, zru¢nosti a postojov v predmete vytvarna vychova prostrednictvom
grafickych programov realizujeme v etape ziskavania slovnych a nazornych informacii. Pred prvym
pouzitim grafického programu na rieSenie vytvarného problému je potrebné, aby sa zZiak zoznamil
s grafickym prostredim programu.

V etape vlastnych pokusov zac¢ina nacvik zruc¢nosti ziakov pri zakladnych prvkoch nacvic¢ovanej ¢in-

nosti, ktoru ucitel predvadza a zaroven vysvetluje.
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Po nacviku zakladnych prvkov, v etape cviceni, ziaci robia jednotlivé tkony a postupy, ktoré sa po-
stupne automatizuju a spajaju do celej operacie, do uceleného pracovného vykonu. Az ked Ziaci zvlad-
nu vsetky potrebné pracovné prvky a operacie, ktoré sa stavaju komplexnej$imi, plynulej$imi a ener-
gicky tspornej$imi, su schopni uskutoc¢nit cely postup samostatne od jeho zaciatku az do konca.
(Manak, 2003)

Dal3ou stratégiou je EUR stratégia. Ide o trojfazovy model ucenia sa a myslenia. V procese troch
krokov ma ziak moznost za pomoci ucitela porozumiet uc¢ivu. Ulah¢uje mu to pochopit nové ucivo
aj jeho trvalejsie zapamaétanie.

Evokacia (E), evokovanie - je vyvolanie, ¢i vybavenie v mysli. V uvodnej faze sa uskuto¢nuju dolezité
kognitivne ¢innosti. Je to prilezitost, aby si ziaci uvedomili, ¢o o danej problematike vedia, t. j. aktivne
si vybavuji vedomosti o danej téme. Proces evokacie by mal vzbudit vnutorny zaujem ziakov o dany
problém, tuzbu po objavovani novych skuto¢nosti a suvislosti. U¢elom tejto fazy je teda aktivizovat
Ziaka, je to proces regenerdcie predchddzajiicich vedomosti o danej téme a proces pochopenia ticelu
ucenia. Evokacia je ozivenie skor osvojenych poznatkov suvisiacich s novym uc¢ivom. Vzbudzuje za-
ujem ziakov o ucenie, aktivizuje ich, ulah¢uje pochopenie nového uciva i jeho trvalejsie zapamaitanie.
Uvedomenie si vyznamu (U) - Ziaci sa dostavaju do kontaktu s novymi informaciami, s novymi mys-
lienkami predstavujicimi nové ucivo. Aj na hodine vytvarnej vychovy moze ucitel pracovat s textom
a vyuzivat rozne techniky veduce ziaka k porozumeniu textu (napr. INSERT - interaktivny znakovy
systém na efektivne Citanie a myslenie). Okrem tichého c¢itania textu a zaznamenavania informacii,
ktoré su pre ziaka zndme (+), informacii, ktoré uz ziaci poznali (V), informacii, ktoré st iné, ako po-
znanie ziakov (-) a informacii, o ktorych by Ziaci chceli vediet viac (?), mozeme v tejto faze vyuzit film,
vyklad, demonstraciu, prezentaciu alebo experiment. Tato faza vedie ziakov ku kritickému mysleniu.
Kritické myslenie ma zasadny vyznam pre efektivne ucenie sa.

Reflexia (R) - Ziaci si uvedomuju, ¢o nové sa naucili. V tomto procese si upeviiuju nové vedomosti
a aktivne rekonstruuji svoje poznanie. Porovnavaji svoje sucasné poznanie s tym predchadzajucim.
Aj na hodinach vytvarnej vychovy je tato faza procesu ucenia sa nevyhnutnou stucastou eduka¢ného

procesu.

Na hodine vytvarnej vychovy mozeme edukaény proces realizovat podla M. Stofka (2010) v tychto
tazach:

Motivacny proces — ucitel ma zaujat a aktivizovat Ziakov na tvorivé rieSenie nastoleného vytvarného
problému. Spravnou a imaginativnou motivaciou je dolezité v ¢o najkratSom case maximalne stimu-
lovat pozornost Ziaka. Motivacia ma v nom nastartovat slobodnu tvoriva potrebu sebarealizacie a se-
baaktualizacie.

Expozi¢ny proces - vyklad technického a formalneho postupu je uzko previazany s motivaciou. Cie-
Tom vykladu je strucne, jasne a nazorne priblizit ziakom tvorivy problém, ktory maji na danej hodine
riesit. Ucitel vytvara podmienky na aktivne ucenie sa ziaka. Pri rieSeni vytvarnych problémov pomo-

cou grafického programu vyuzivame nazornost, ktora spociva v ukazke technického postupu pouzitia
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grafického programu. O zasadach instruktaze piSeme v kapitole o metddach vyucovacieho procesu.
Ak uz maju ziaci osvojené zrucnosti v ovladani grafického programu, tuto ¢ast vynechame.

Tvorivy proces - ziaci aktivne preukazuju manualne zru¢nosti, tvorivé schopnosti a dokazuju porozu-
menie uciva. Ucitel je v pozicii poradcu.

Proces reflexie a hodnotenia - Hodnotenie nema byt subjektivnym pohladom ucitela alebo ziaka, ma
vychadzat z ciela vyucovacej hodiny. Na zaklade tohto ciela ucitel stanovi kritéria hodnotenia, s kto-
rymi ziakov oboznami pred samotnym tvorivym procesom Ziakov. Vykon ziakov nikdy neporovna-

vame, ani nerobime vyber ,,najlepsich prac pripadne nezoradujeme vytvarné prace podla kvality!

PodIla M. Stofka (2010) sa ¢asto stdva, Ze podstatou vyucovacej hodiny nie je ani tak koneény tvorivy
produkt, ale tvorivy proces, ktory je spojeny s bezprostrednym emociondlno-imaginativnym preziva-
nim. V takom pripade nema zmysel individualne hodnotit kone¢né tvorivé produkty. Reflexia ma byt
zamerana na prebiehajice procesy vyucovacej hodiny a dosiahnutie stanovenych cielov. Sti¢astou tejto
fazy je sebareflexia ziakov orientovand na postidenie vlastnych pokrokov. Ziaci reaguji na otazky: Co
sa na hodine naucili? S ¢im mali najvéicsie problémy? Co sa im podarilo najviac? Co ich na hodine zau-

jalo? A ¢o sa im na hodine nepdcilo?

Ak hovorime o uc¢eni sa podporovanom pocita¢om s vyuzitim grafickych programov, nevyhnutnou
sucastou tohto procesu su didaktické prostriedky. Zahrnaja vsetky materidlne predmety, ktoré zefek-
tiviiuju proces vyucovania a ucenia sa. Medzi didaktické prostriedky patri didakticka technika a uceb-
né pomocky. Pocitace a pocitacové grafické programy (graficky softvér) zaradujeme do didakticke;
techniky. Software (softvér) je oznacenie pre programové vybavenie pocitaca alebo sthrn vsetkych
programoyv, ktoré sa daju pouzit na v pocitaci. Rozliujeme systémovy softvér a aplikacny softvér. Gra-

ficky softvér patri do kategorie aplikacného softvéru.

Na dosiahnutie ciela odporuc¢ame vyuzivat graficky softvér, ktory je na skolach (Zoner Callisto 4, Re-
velation Natural Art). Dalsie moznosti pontika on-line softvér. Pri tejto moZznosti ale musi mat $kola
kvalitné prepojenie na internet a ucitel si musi vopred overit dostupnost on-line aplikacie. Vyhodnou
moznostou a nami ¢asto vyuzivanou, su volne dostupné bezplatné programy s ,.free, ,,freeware ale-
bo open source licenciou. Z tychto programov sa nam osvedc¢ili programy GIMP, TuxPaint, Inkscape,

Pencil a SketchUP. Tieto grafické programy st open source alebo freeware.

Open source (open = otvoreny, source = zdroj; v preklade otvoreny zdroj) Softvér typu Open source je
podobne ako freeware volne $iritelny a moze sa zadarmo vyuzivat. Od freeware softvéru sa lisi tym, Ze
ma otvorené zdrojové kddy, to znamend, Ze je mozné ho upravovat a vytvarat nové, upravené verzie a
tieto verzie aj volne $irit (sem patria programy ako OpenOffice, Firefox alebo opera¢ny systém Linux).
Open source je vo vSeobecnosti akakolvek informacia dostupna verejnosti s podmienkou, Ze moz-
nost jej slobodného Sirenia zostane zachovand. V tomto pripade nie je dolezité hovorit o poplatku za

ziskanie, open source znamena slobodu pristupu. Open-source softvér musi mat dostupny zdrojovy
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kéd; koncovi pouzivatelia musia mat pravo modifikovat a $irit softvér, ako aj pravo balit a predavat
produkt. Softvér so zdrojovym kédom uvolnenym ako public domain aj pod GNU General Public
License (GPL) splia tieto podmienky.

Freeware (free = volny, bezplatny, ware = tovar; v preklade bezplatny tovar) je pocitacovy softvér, kto-
ry je mozné pouzivat zadarmo a tiez bezplatne $irit. Ale nie je k dispozicii zdrojovy kéd, z toho dovo-
du nie je mozné vykonavat tpravy v takomto programe a tieZ nie je umoznené vytvaranie odvodenych

verzii. (Patria sem programy napriklad: CCleaner, Opera, 7-Zip a pod.)

Pri praci s grafickym softvérom, najma s bitmapovymi editormi, ¢asto vyuzivame fotografie a obrazky
a nasledne ich upravujeme. Aj na tieto produkty sa vztahuje zdkon o autorskych pravach, a preto by
sme mali oboznamit Ziakov s ich legalnym vyuzivanim. Najvyhodnejsie je pracovat s vlastnym obra-
zovym materialom, viest ziakov ku komplexnému postupu od vytvorenia fotografie az k jej pretrans-
formovaniu do vytvarnej vypovede, napriklad v rdmci montaze. Ak tito moznost nemame, hladame
a stahujeme z internetu obrazky pod licenciou Creativ Comons. Pri tejto licencii je nevyhnutné vs§im-

nut si typ licencie, ktoré moze byt oznacené piktogramom alebo skratkou:

@ Attributtion (skratka by): Umoznuje ostatnym rozmnozovat, rozsirovat, vystavovat dielo a odvo-

dené diela za podmienky uvedenia autora.

@ Noncommercial (nc): Umoznuje ostatnym rozmnozovat, roz$irovat, vystavovat dielo a odvodené

diela len pre nekomer¢né ucely.

@ No Derivative Works (nd): Umoznuje ostatnym rozmnozovat, roz$irovat, vystavovat dielo len

v pdvodnej podobe, nie odvodené diela.

@ Share Alike (sa): Umoznuje ostatnym rozsirovat odvodené diela len za podmienky pouzitia iden-

tickej licencie na odvodené diela.

Medzi edukacny softvér patria aj grafické editory, aj ked tieto priamo nevznikali ako edukaény softvér.
Zaradujeme ich do tejto skupiny, lebo sa vyuzivaju ako aplikacny softvér pri vyucovani na dosahova-
nie stanovenych edukacnych cielov. Pomocou nich mozu ziaci vytvarat a upravovat obrazky.

Na vyber je vela moznosti grafického softvéru, preto je potrebné prihliadat na hardvérové vybavenie
ucebne, na finan¢nu dostupnost softvéru (pouzivat programy, na ktoré mame zakupena alebo pride-
lenu licenciu, alebo open source a freeware programy).

Dolezitym kritériom vyberu grafického programu je veku primeranost. Zvazime, ¢i je program svo-
jim grafickym prostredim vhodny pre jednoduchu orientaciu, ¢i mad intuitivne grafické prostredie a ¢i
su jeho nastroje a funkcie zrozumitelné pre danu vekovu kategériu ziakov.

Dal$im kritériom je jazykovd mutdcia programu, hlavne u nizsich vekovych kategérii by mal byt
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program dostupny v materinskom jazyku. Zhodnotime moznosti vyuzitia na hodinach vytvarnej vy-
chovy z hladiska riesenia vytvarnych problémov a s tym stvisiace estetické grafické prostredie.
Tak ako sme uviedli vyssie, budeme pri rieSeni vytvarnych problémov na hodinach vytvarnej vychovy

vyuzivat $koldm dostupny softvér, ¢o je filozofiou tejto metodiky.

GIMP

Je graficky bitmapovy editor, ktory je freeware, ¢o je jeho velkou vyhodou. Program je mozné nainsta-
lovat do pocitaca zo stranky www.gimp.org. V programe GIMP mdzeme obrazky editovat, ale aj vy-
tvarat nové obrazky transformaciou, fabulovanim a experimentovanim. Program pracuje s vrstvami,
maskami, filtrami. Grafické prostredie programu je mozné prisposobit svojim potrebam a doplnit ho

roznymi pluginmi.

Obr. 3

ZONER CALISTO

Je vektorovy graficky program. Pracuje s vektormi, prostrednictvom ktorych moézeme vytvarat rozne
objekty a transformovat ich pomocou r6znych nastrojov. Je vhodny na tvorbu loga a plagatov. Jeho vy-
hodou je moznost tlace velkych formatov bez straty kvality zobrazenia. Program Zoner Callisto 5 je

mozné stiahnut zadarmo po registracii zo stranky www.callisto.cz.

REVELATION NATURAL ART
Revelation Natural Art — Predstavy z farieb a vzorov (Citaj revelej$n necrl art, skr. RNA) - je bitmapo-

vy graficky program, v ktorom je mozné kreslit a malovat roznymi nastrojmi. Jeho prostredie je pre
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deti a ziakov intuitivne. Obsahuje nastroje na tvorbu animadcie, o je jeho prednostou pred inymi gra-
fickymi programami pre deti mladsieho skolského a predskolského veku. Animaciu je mozné tvorit aj
pomocou peciatok.

Tento program bol do zakladnych $kol distribuovany ako sucast edukacného balicka v projekte Info-
vek a do materskych $kol v projekte MAT SR.
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Obr. 5

PENCIL
Je program vhodny pre vytvorenie jednoduchej 2D animdcie. Principom je prekreslovanie obrazkov
v jednotlivych fazach a ich ,0zivenie® Program je zadarmo a mdzeme ho stiahnut zo stranky http://

www.pencil-animation.org/. Program je v anglickom jazyku.
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Obr. 6

SINFIG STUDIO
Synfig je program na tvorbu vektorovej animdcie. Charakteristickou vlastnostou je automaticka tvor-
ba snimok. Program je zadarmo a mozeme ho stiahnut zo stranky http://www.synfig.org/cms/en/

download/.
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Obr. 7

SKETCHUP
Graficky program, v ktorom moézeme vytvarat 3D objekty. Stiahnut ho mézeme zo stranky www.sket-

chup.com.

Obr. 8

Ucebnou pomdckou v tomto procese su navody, ktoré nazorne ukazuju postupy krok za krokom, ako
vyuzivat jednotlivé nastroje alebo funkcie grafického programu. Tieto navody moézu byt vo forme pre-
zentacie, videa alebo obrazkovych postupov na pracovnych listoch. U¢ebné pomdcky su urcené zia-
kom pre podporu ucenia sa na vyucovani, hlavne pri individudlnej tvorivej praci alebo pri tvorivej
praci doma. U¢ebné pomocky by mali spliiat tieto poziadavky:

o vedecku a odbornu spravnost,

» primeranost vekovym osobitostiam Ziakov,

« dodrzanie estetickej kvality,

« (itatelnost a zrozumitelnost,

o jasnost a presnost,

« zaujimavost a pritazlivost,

o Ucelnost.

35



4| Namety praktického vyuzitia grafickych programov
pri rieseni vytvarnych problémov

-----

objavit vztahy medzi cielom, vytvarnym problémom a nametom.

Namet: Interpretacia diela R. Magritte

Specificky ciel: Vyuzit pozitiv/negativ vo vlastnom vytvarnom vyjadren.
Tematicky celok: Vytvarny jazyk/zakladné prvky vytvarného vyjadrovania
Vytvarny problém: pozitiv/negativ v plosSnom vyjadreni

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému
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Zdroj: archiv autorky

Namet: Svet okolo nas

Specificky ciel: Vyjadrit perspektivu prostrednictvom zvic§ovania/zmensovania tvarov.
Tematicky celok: Moznosti zobrazovania videného sveta

Vytvarny problém: perspektiva

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Mgr. J. Plavuchove;j

Namet: Interpretacia vytvarného diela H. Rousseaua
Specificky ciel: Vytvorit montdz obrazu pomocou pouZitia vrstiev a masky.
Tematicky celok: Elektronické média

Vytvarny problém: Spracovanie a montaz obrazu
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Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Bc. J. Kubalovej

Namet: Pismo a jeho moznosti vo vytvarnom vyjadreni

Specificky ciel: Vyuzit pismo ako vyrazovy prostriedok vo vlastnom vytvarnom vyjadreni.
Tematicky celok: Elektronické média

Vytvarny problém: Pismo a obraz

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky
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Namet: Kto som?

Specificky ciel: Vyuzit $tyl POP ARTu na vyjadrenie myslienky.
Tematicky celok: Podnety vytvarného umenia

Vytvarny problém: POP ART

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Mgr. M. Iglarove;j

Namet: Ak hudbu mam rad?

Specificky ciel: Pomocou farieb a $trukttr vyjadrit naladu z poctvanej hudby.
Tematicky celok: Podnety hudby

Vytvarny problém: farebna hudba

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Mgr. K. Janzovej
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Namet: Robia $aty ¢loveka?

Specificky ciel: Vytvorit graficky navrh Siat.
Tematicky celok: Podnety dizajnu
Vytvarny problém: odevny dizajn
Graficky program: RNA

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Ing. J. Krevovej

Namet: Navrh na latku

Specificky ciel: Vediet usporiadat prvky v kompozicii tak, aby vyjadrili zvoleny ndmet.
Tematicky celok: Vytvarny jazyk/ zakladné prvky vyjadrovania

Vytvarny problém: Poriadok a chaos

Graficky program: RNA

Ukazka spracovania vytvarného problému
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Zdroj: prace ziakov pod vedenim Ing. J. Krevovej

Namet: Logotyp pre firmu

Specificky ciel: S pouzitim zasad pre tvorbu loga vytvorit logotyp zvolenej firmy.
Tematicky celok: Podnety dizajnu

Vytvarny problém: Navrh Loga

Graficky program: Zoner Callisto

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Mgr. L. Brigantovej

Namet: Vytvarné dielo Victora Vasarelyho

Specificky ciel: Vyuzit principy OP ARTu vo vlastnom vytvarnom vyjadreni.
Tematicky celok: Podnety vytvarného umenia

Vytvarny problém: OP ART

Graficky program: GIMP
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Ukazka spracovania vytvarného problému
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Zdroj: archiv autorky

Namet: Vytvarné diela Davida Hockneya

Specificky ciel: Interpretovat vytvarné dielo Davida Hockneya pouZitim techniky vrstvenia ploch.
Tematicky celok: Podnety vytvarného umenia

Vytvarny problém: Interpretacia vytvarného diela

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: Kym by som bol/a, keby...

Specificky ciel: Interpretovat fubovolné vytvarné dielo s pouzitim vlastného portrétu.
Tematicky celok: Skola v galérii/galéria v §kole

Vytvarny problém: Interpretacia vytvarného diela

Graficky program: GIMP
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Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Mgr. Z. Chorogwickej

Namet: Fantasticky svet

Specificky ciel: Vyuzit principy surrealizmu vo vlastnom vytvarnom vyjadreni.
Tematicky celok: Podnety vytvarného umenia

Vytvarny problém: Surrealizmus

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému
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Zdroj: distan¢na praca Mgr. A. Nadzamovej

Namet: Fantasticky strom

Specificky ciel: Vyuzit rytmus vo vlastnom vytvarnom vyjadreni.

Tematicky celok: Vytvarny jazyk/kompozi¢né principy a moznosti kompozicie
Vytvarny problém: Rytmus

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Mgr. I. Paukovcekovej

Namet: Kto je vacsi?

Specificky ciel: Vyuzit mierku a proporcie objektov vo vlastnom vytvarnom vyjadreni tak, aby pod-
porili myslienku diela.

Tematicky celok: Vytvarny jazyk/kompozi¢né principy a moznosti kompozicie

Vytvarny problém: Mierka
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Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: prace ziakov pod vedenim Bc. J. Kubalovej

Namet: Rytina

Specificky ciel: Vytvorit navrh pre spracovanie obrazu inym médiom.
Tematicky celok: Elektronické média

Vytvarny problém: Transformacie

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: ZOOnelogicka zahrada
Specificky ciel: Vytvorit hybridné zviera ako reakciu na basen D. Heviera.
Tematicky celok: Porovnavacie, kombina¢né a suhrnné cvicenia

Vytvarny problém: Hybridacia tvarov
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Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: Pismo

Specificky ciel: Vytvorit ndvrh pre spracovanie obrazu inym médiom.
Tematicky celok: Elektronické média

Vytvarny problém: Pismo a obraz

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: Je to mozné?
Specificky ciel: Vytvorit hybridny tvar spojenim dvoch alebo viacerych prvkov.
Tematicky celok: Podnety vytvarného umenia
Vytvarny problém: Surrealizmus

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky
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Namet: Interpretacia vytvarného diela - prolaz

Specificky ciel: Interpretovat vytvarné dielo technikou prol4ze.
Tematicky celok: Podnety vytvarného umenia

Vytvarny problém: Kubizmus

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: Ro¢né obdobia

Specificky ciel: Vytvorit montdZ obrazu pomocou pouzitia vrstiev a masky.
Tematicky celok: Elektronické média

Vytvarny problém: Spracovanie a montaz obrazu

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: Iluzie
Specificky ciel: Vytvorit pomocou nastrojov grafického programu ildziu prepojenia prvkov.
Tematicky celok: Podnety architektury

Vytvarny problém: Hravé skiimanie priestoru
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Graficky program: Zoner Callisto

Ukazka spracovania vytvarného problému

Zdroj: archiv autorky

Namet: Tricko, aké mam len ja.

Specificky ciel: Navrhnut potla¢ tri¢ka s dekorativnym motivom.

Tematicky celok: Podnety dizajnu

Vytvarny problém: odevny dizajn

Graficky program: GIMP

Ukazka spracovania vytvarného problému:

Pred vyu¢ovacou hodinou: Ziakom na predchédzajticej hodine zaddme tilohu, aby na hodinu vytvar-
nej vychovy prisli obleceni vo svojom oblibenom tricku alebo si ho priniesli. Pripravime si obrazky
triciek s roznou potlacou.

Motiva¢ny proces: Porovnavanie roznych triciek z hladiska farebnosti, vzorov, motivov. Ziaci argu-
mentuju, preco tricko, ktoré si vybrali, je ich oblubené.

Expozi¢ny proces: Prezentujeme ukazky odevného dizajnu.

Poukazeme na rozdiely v roznych odevnych styloch. Vyzdvihneme originalitu, poukdaZzeme na unifor-
movanost jednotlivych obdobi v odievani mladych Iudi. Kultira odievania. Vztahy farieb v kompo-
zicii — harmonia farieb. Dekorativne rieSenie motivu. Prezentujeme video navod s postupom tvorby
navrhu v programe GIMP. Postup komentujeme slovne. Rozdame Ziakom obrazkové navody s postu-
pom prace v programe GIMP.

Oznamime tlohu: Vytvorit navrh latky alebo potlace na tricko s dekorativnym motivom v harmonic-
kej kompozicii farieb.

Oznamime kritéria hodnotenia: Originalita, harmonické farebné riesenie dekorativneho motivu.

Tvorivy proces: V programe GIMP otvorime obrazok tricka bielej farby.
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Navrhneme latku, z akej by sme chceli mat tricko. Mézeme ju vytvorit priamo v programe Gimp ale-
bo pomocou $tetcov alebo peciatok v programe RNA.
Tato aktivitu mozeme realizovat aj osobitne na inej vyucovacej hodine, kde budeme riesit vytvarny

problém zamerany napriklad na vztahy farieb v kompozicii a dekorativne stvarnenie motivu.
Obrazok ulozime ako format .jpg.
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Obrazok s latkou otvorime ako novu vrstvu. Priehladnost vrstvy znizime, aby sme videli aj spodna
vrstvu s trickom.
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Oznacime vrstvu s trickom.
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Prepneme vrstvu.

50



Pomocou klavesy delete odstranime pozadie vo vrstve latky.
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Proces hodnotenia a reflexie: Na zaklade stanovenych kritérii ziaci posudzuju vytvorené navrhy. Vy-
jadruju sa k procesu tvorby. Pomenovavaju problémy s rieSenim a pozitiva tvorby navrhu. Vytvorenie

galérie a prezentdcia ziackych prac na stranke skoly.
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Zaver

Predpokladom uspes$ného riesenia vytvarnych problémov na hodinach vytvarnej vychovy je efektiv-
nost vyucovania. Podla Petlaka (2000) by sa efektivnost dala v stru¢nosti vyjadrit ,,v co najkratsom
Case, s ¢o najmensou ndmahou ucitela a Ziakov dosiahnut co najlepsie vychovno-vzdeldavacie vysledky".
Ide o premysleny vyber vyucovacich metdd, interakciu medzi ucitelom a ziakmi, vytvaranie pozitiv-
nej klimy na vyucovani, motivaciu ziakov na vytvarnu tvorbu, dosiahnutie eduka¢nych cielov, vytva-

ranie podmienok a materidlno-technické zabezpecenie vyucovania.

Projektovanie vyucovacej hodiny vytvarnej vychovy orientované na dosiahnutie edukacného ciela
s vyuzitim grafickych programov ako nastroja na zefektivnenie vyucovacieho procesu predpoklada
zvySenie vnutornej motivacie ziakov pri rieSeni vytvarnych problémov aj u ziakov s negativhym po-

stojom k predmetu vytvarna vychova.

»Digitdlne technoldgie vo vyucbe predstavujii prostriedok na ziskavanie informdcii v stvislosti s digitdl-
nymi technolégiami na bdze komunikdcie a ich integrdcia do vyucby poskytuje informacné zdroje, nd-
zory, pripadne obavy, umoznuje zdielat svoje ucebné skiisenosti prostrednictvom digitdlnych technoldgii,
ucit sa od inych, ale najmd ucit sa spolu s ostatnymi (koncept kolaborativneho ucenia sa); t. z. interago-

vat s inymi preto, aby sme sa vzdjomne obohatili.“ (Kostrub, Severini, Rehus, 2012)

Podla Javorského (2011) digitalne kompetencie pokryvaju problematiku technoldgii a prace s nimi.

Ich funkéné nadobudnutie plni ekonomicku funkciu, akymi st technické a mechanické zruc¢nosti

so zamerom porozumiet a vyuzivat informacné a komunikacné technoldgie. Koncepcia podla The In-

ternational Society for Technology in Education (ISTE®) uvadza digitalne kompetencie:

1. Kreativita a inovacie (kreativne mysliet, konstruovat poznatky, rozvijat inovativne produkty a stra-
tégie vyuzivanim technoldgii).

2. Komunikacia a spolupraca (na podporu individualneho ucenia sa i u¢enia ostatnych).
Informacie a ich vyhladavanie (ziskavanie, hodnotenie a vyuzivanie informacii).

4. Kritické myslenie, rieSenie problému a vytvaranie rozhodnuti (planovanie, uskutoc¢novanie sku-

mania, manazovanie, rieSenie, rozhodovanie).

53



5. Digitalna prislusnost (rozumiet fudskym, kultrnym a spolo¢enskym problémom stvisiacich s vy-
uzitim technoldgii, uplatniovat pravne a etické principy).

6. Technologické operacie a koncepty (rozumiet technolog. konceptom, systémom a operaciam).

Podla Supsakovej vyuzivanie grafickych programov pri rieSeni vytvarnych problémov na hodinach
vytvarnej vychovy mdze vo vacsej miere prispiet k ziskaniu uvedenych kompetencii. Nesmieme ale za-

budat, Ze pocitac je nastroj, nie ciel vyucovania vytvarnej vychovy.

Kvalitna vytvarna edukacia ma pozitivny vplyv na kognitivny vyvoj, formovanie zivotnych postojov
a hodnotovu orientaciu mladych Iudi a ich socialno-kultirny rozvoj. Z toho zaroven vyplyva, Ze ak si
mladi [udia uz v mlad$om veku osvoja jazyk umenia, porozumeji mu, potom dokazu plnohodnotnej-

$ie formulovat a vyjadrovat svoje nazory, postoje, pocity.

Vytvarné tvorenie prostrednictvom grafického programu umoznuje manipulovat s obrazom, menit
ho, to vSak neznamend, ze vzdy ide o tvorivy proces. Dolezité je, aby sme viedli ziakov nielen k objavo-
vaniu a experimentovaniu prostrednictvom nastrojov a funkcii grafického programu, ale aby vytvarné
dielo, ktoré ziaci vytvoria, bolo nositelom myslienky, vypovede, posolstva autora. Dolezity je komuni-

ka¢ny ramec tvorivej vytvarnej vypovede Ziaka.
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