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ABSTRAKT

Témou mojej diplomovej prace je moZnost rozvijania talentovanych ziakov SUS za
podpory PC. Cielom prace je oboznamit’ sa s vyukou predmetu pocitadova grafika na SUS
pomocou metddy pozorovania, dotaznikov a rozhovoru s pedagdégom. Sucastou
diplomovej prace je aplikovat’ elektronicky didakticky test, vytvoreny v programovacom
jazyku, vo vyuke predmetu pocitacova grafika a metodou rozhovoru a dotaznikov zistit’

moznosti uplatnenia takejto formy testu vo vyuke.

Kli¢ova slova: informacny systém, pocitac, internet, vyukové programy, edukacny proces,
nadanie, tvorivost, predmet pocitacova grafika, elektronicky didakticky test,

metoda pozorovania, metdda rozhovoru, metdda dotaznikov

ABSTRACT

The topic of my Master thesis is to show how to get improvement with talented students at
art’s schools by means of PC. The aim of my thesis is getting to know the teaching and
educational process in computer’s graphics. The used methods include observation,
questionnaires and discussion with a tutor. The Master thesis also includes an application
of didactic tests, which was developed using the programming language, in real
educational process in computer’s graphics and used methods include discussion and

questionnaires ascertain decision use this form test in educational process.

Keywords: information system, computer, internet, education programme, education
process, talent, creativity, subject computer’s graphic, didactic test, method of

observation, discussion, questionnaires
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UvVOoD

Tato diplomova praca je zamerana na problematiku rozvijania vytvarného talentu ziakov
na SOS za podpory pocitaa. Mojou hlavnou tlohou je oboznamit sa s vyuZivanim
didaktickych prostriedkov pre podporu vyuky predmetu Pocitacova grafika, s pracovanim
ziakov na pocitaci v tomto predmete, na zaklade dotaznikov a rozhovoru zistit' kvalitu
vyuky. Stucast'ou prace je mojou ulohou vytvorit’ elektronicky didakticky test z predmetu
Pocitacova grafika, ktory aplikujem vo vyuke tohto predmetu, a na zdklade dotaznikov

zistim moznosti uplatnenia takejto formy testu vo vyuke.
Celu pracu som roz¢lenila na teoreticku a realizacnt Cast’.

V teoretickej Casti som pomocou dostupnej literatury popisala vyuzivanie pocitacov
v edukacnom procese a spOsoby vyuzitia internetu v suCasnosti. Zamerala som sa
predovsetkym na to, ako moze pocitac zlepsit’, alebo pomahat’ ucitelom a taktiez ziakom
pri ich préci a aku funkciu ma pocita¢ v edukacnom procese. V suvislosti s po¢itacom som
sa venovala v niekolkych kapitolach internetu, ktory ma v sucasnosti nenahraditelny
charakter vyuzitia, a to nielen pre pedagoéogov a ziakov, ale v réznych profesiach a
oblastiach.  Taktiez som spomenula pedagogicko-psychologické prinosy vyuzitia
pocitatov vo vyuke. KedZe je moja praca zamerana na rozvijanie vytvarného talentu
ziakov za podpory pocitacov, v teoretickej Casti som taktiez spracovala problematiku
tedrie nadania, charakterizovala som vytvarné nadanie, zaoberala som sa tvorivostou
(kreativitou), rozobrala som tvorivy proces, blizSie som charakterizovala tvorivii osobnost’
- tvorivého ziaka, tvorivého ucitel’a a spomenula som taktiez bariéry tvorivosti a metddy

rozvijajuce tvorivost.

V praktickej Casti som sa oboznamovala s vyuzivanim didaktickych prostriedkov vo vyuke
Pocitacovej grafiky na Strednej umeleckej Skole v Trencine, s pracovanim Studentov na
pocita¢i v tomto predmete a zistovala som celkovu kvalitu vyuky tohto predmetu. Pritom
som vyuzivala metédu pozorovania, dotaznikov a rozhovoru. Dalej som vytvorila
elektronicky didakticky test v programovacom jazyku pre predmet Pocitacova grafika,
ktory som aplikovala na vyucovacej hodine tohto predmetu a metédou pozorovania,
dotaznikov arozhovoru som vyhodnocovala uplatnenie takejto formy testu vo vyuke

a celkovy pohl'ad Studentov a pedagdga na takuto formu testu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INFORMACNE A KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE

Informacné a komunikacné technoldgie otvaraju Siroky priestor na ziskavanie a
odovzdavanie informacii. Prenos informacii mozeme z hladiska psycholégie ucenia
chépat’ ako proces, v ktorom prichddzajuca informacia v podobe spravy obohacuje
prijemcu o nové poznatky. Problémami prezentovania, transferu informéacii a vedomosti,
predovSetkym z hladiska efektivnosti edukacného procesu, sa zaoberd technologia
vzdelavania, ktord integruje a vyuziva teoretické poznatky mnohych vied a uplatiiuje aj
metdédy viacerych vednych disciplin. Cielom tedrie vzdeldvania je optimalizovat
podmienky vzdelavania aj tym, ze urcuje vyber najucinnejSich metdd a prostriedkov za
ucelom ¢o najefektivnejSieho dosiahnutia stanoveného vychovno-vzdeldvacieho ciela.
Vyucovat a ucit’ je pracou ucitel'a. Spoc¢iva vo vytvoreni suvislého celku, ktory zodpoveda
potrebam a cielom urcit¢ho publika v danej situdcii. Vzdelavacie institicie reaguji na
zmeny v spolo¢nosti inovaciou Studijnych programov, ich obsahu, ale aj vytvorenim
novych disciplin. V. Stoffova upozoriuje, ze pri inovacii programov Studijnych disciplin
nesta¢i mysliet' len na Studentov, ale na efektivne vyuZivanie novych informacnych
technologii sa musia pripravit’ v prvom rade samotni pedagogovia. Tento systém prace
kladie na uzivatela ur¢ité naroky v oblasti ziskavania vedomosti, praktickej zru¢nosti, ale
predovSetkym vyzaduje radikdlne zmeny v oblasti myslenia. V pripade zabehnutej
pedagogickej praxe u starSej generacie to znamena prekrocenie navyknutych stereotypov a

vykrocenie z beznej rutiny. [1]

1.1 Informacny systém Skoly

Skola okrem svojej hlavnej vychovnej funkcie plni i d’alie ilohy: spolo¢enské, kulturne,
ekonomické, administrativne atd’. Z informa¢ného hl'adiska je dolezité tiez to, ze Skola ma
svoje vlastné relativne samostatné riadenie. Informacny systém je sustava prvkov

spojenych vdzbami.

Informacny systém Skoly sa skladd ako kazdy systém z jednotlivych prvkov spojenych
vzajomnymi vdzbami do urcitej Struktury (obr.1). Prvkami tohto systému mézu byt napr.
jednotlivy ucitelia, ziaci, riaditel’, hospodarska pracovnic¢ka apod. najjednoduchsou vézbou
medzi nimi je Gstna komunikacia, ale tiez komunikacia pisomna, prostrednictvom telefonu,
faxu alebo pocitaca. Prostrednictvom vizieb sa v informa¢nom systéme uskutociiuje

vymena informacii a v ndviznosti na tom prebieha i celé riadenie.


http://www.institut.ukf.sk/pluril/Prispevky/Svarbova.htm
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Informacny systém Skoly je tvoreny svojimi prvkami a Strukturou, tj. vdzbami, ktorymi st
prvky spojené navzajom vo vnutri S$koly aj s d’al$imi informacnymi systémami mimo nej,
napr. s rodi¢mi, s inymi Skolami, so Skolskym uradom, s ministerstvom apod. UzivateI'mi
informa¢ného systému su pracovnici Skoly, teda vedenie, ucitelia a administrativni

pracovnici. [2]

Ak je informacny systém chaoticky, netplny alebo malo efektivny, vznikaju informacné
problémy, ¢o sa odraza na riadeni Skoly. Preto by kazda Skola mala dbat’ na Gc¢innost

svojho informaéného systému.

EEONONLITKA
udtovedeto PEDAGOGICKY strategické daje
personalistika INFORMAGHY SYSTEM | encyklopedické zdroje informaci
majetolk, uebnice | Operache nrnsh’iedkﬁ.r
Ekolskd jeddlef diagnostcke prostriedky

ADMINISTRATIVNY
RIADENIE SYSTEM SKOLY
rozpocet
manakérske systémy tutirmediale procgrarmy

) . simulacng prooramy, modelovanie

O2TATHE PODPORAVYURY Z1AKA | testovacie procoramy
zakony, smetnice " '_lffoHDUI? programy
standardy, osnovy |mﬂr['nacne Z!:erIE
admirdstrativa uditel'a wirlalna realta
rozvh, suplovatie

[Poitimé A INFORMAGNY SYSTEM §KDLY]

programy fre spracovanie dokumerdoy
graficke ediory
tabkowe kalkulator,

OEECNE FOROTE hrezertadng proorarny

interret INFORM ACT autorske systrmy

kndhiovnicke sluEby Stafisticke a analvlicke procrarmy
slovndley systémy pre wyhl'adavanie v fexdoch
planowacie programy

systamy & pomacné prograrmy

OBECHE PROGRAN

Obr. 1. Pocitac a informacny systém skoly

1.1.1  Struktiira informaéného systému $koly

NajzavaznejSou Cast'ou informacného systému je pedagogicky informacny systém, ktory
slizi informacnej podpore pedagogickej Cinnosti na trovni Skoly. Je zdrojom potrebnych
informécii pri hodnoteni vychovno-vzdeldvacieho procesu a pomaha ucitel'ovi s pripravou
a vedenim vyuky. Obsahuje udaje tykajuce sa predovSetkym hodnotenia ziaka alebo

vedenia beznej agendy ucitel’a o ziakoch a vyuke.
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V nasledujucom texte prehl'adne popiSem zlozenie informacného systému Skoly, u ktorej
pocitaCe sluzia ako nastroje podporujice pracu s informdciami. V prehlade nie su
podrobnejsie uvedené priame vyukové funkcie pocitaca, kedy ucitel’ je pri vyuke ziaka
nejakym sposobom nahradzovany pocitacom.

Prva cast’ prehPadu — administrativny a pedagogicky systém, podpora vyuky ziaka,
uvadza prostriedky, programy, nastroje a prvky Specificky vyuzitelné alebo vyuzivané
v Skole.

1. Administrativny systém Skoly — programy a zdroje sluziace k zaisteniu prevadzky Skoly,
k jej riadeniu a organizacii vyuky — financné a materialové agendy, personalistika a mzdy,

planovanie vyuky, administrativa atd’.
e Ekonomika — finan¢né a materidlova evidencia vratane vzajomnych navéznosti
¢ Riadenie — nastroje pre spracovanie udajov potrebnych pre riadenie a pre rozhodovanie

e Ostatné — podklady pre riadenie Skoly a zaistenie jej chodu, zdroje Specifickych

informacii uréenych pre Skolu

2. Pedagogicky informacny systém — programy vyuzivané predovsetkym ucitelom pre

zaistenie vyuky (priprava, vedenie , vyhodnotenie, riadenie)

e Strategické udaje — udaje potrebné k stanoveniu ciel'ov planovanej vyuky, navdznosti a

celostatne Standardy vyuky, evaluacné kritéria a osnovy apod.
e Encyklopedické zdroje informacii — obsahy vyuky (ucivo)

e Operacné prostriedky — udaje, podklady a nastroje pre vedenie vyuky, tj. pripravy,

namety, metody a didaktické informacie

e Diagnostické prostriedky — udaje zo spitnej vdzby zvyuky, ndstroje pre jej

spracovanie, diagnostiku, ndvrhy pedagogickych opatreni a prognostiku

3. Podpora vyuky ziaka — programy, s ktorymi pracuji obvykle priamo Zziaci, podporujice

vlastné vyu€ovanie
e Multimedidlne programy — programy s informéciami pre ziaka

e Simulacné programy, modelovanie — simulacie a modelovanie javov a veci na pocitaci

vratane moznosti ich riadenia a analyzy
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Testovacie programy — programy zistujuce mieru ziskanych znalosti, schopnosti a

dovednosti ziaka

Vyukové programy — programy predkladajice celok uciva, zaistujiice ziakovi spitna

vizbu a vystupy pre d’al§i postup vyuky
Informacné zdroje — vSetky ostatné zdroje dat uréenych pre vyuku

Virtudlna realita — systémy pre predavanie informacii v simulovanom zdanlivom svete

Druha ¢ast’ prehlPadu uvadza prostriedky, ktoré sa pouzivaju bez ohl'adu na profesii, tj. 1

mimo Skolského prostredia. Ide o obecne vyuzite'né programy a obecné zdroje informaécii.

4

. Obecné programy — vSeobecne vyuzitel'né typy programov pre pracu s informaciami

Programy pre spracovanie dokumentov (textov) — vytvaranie textovych dokumentov

s obrazkami, tabul’kami, grafmi a grafikou

Grafické editory — vytvaranie grafickych dokumentov

Tabulkové kalkulatory — praca s idajmi vo forme tabuliek, vypocty, vytvaranie grafov
Prezenta¢né programy — pre vytvaranie obrazoviek pre prezentaciu a ich zobrazovanie

Autorské systémy — spracovanie textovych az multimedidlnych dokumentov so spitnou

vizbou, smerovanych obvykle do vyuky
Statistické a analytické programy — pre $tatistické spracovanie dat a ich analyzu

Systémy pre vyhladavanie v textoch — vyhladdvanie zadanych slov v textovych

dokumentoch
Planovacie programy — pocitatové diare, zaznamniky, ¢asové manazery

Systémové a pomocné programy — ul'ahCujuce pracu s poc¢itacom a jeho udrzbu

. Obecné zdroje informacii — obecné informacné zdroje a systémy

Internet - svetovy systém prepojenych pocitacov (serverov) sradou zdrojov a

moznosti
Slovniky — rézne pocitacové slovniky — cudzojazy¢né, synonymické, prekladové

Knihovnicke sluzby — bibliografické systémy knihovni ur¢ené pre verejnost’ [2]
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Ako je vidiet’ z tohto prehladu, Sance, ktoré do stucasnej Skoly prindsaju pocitace a ich
programy, st naozaj vel'ké. Na prvy pohl'ad sa moze zdat, Ze ucitela nemusia zaujimat’
informacné vizby mimo Skolu, ale tak to nie je. Kazdd Skola je sucastou velkého
spolocenského a kultirneho systému a vo vlastnom zdujme by s fiou mala udrzovat’ ¢o
najlepsie informacné vézby. Na Obr. 2 je zjednodusene naznacena taka rada informacnych
vézieb spojujucich zdroje informadcii sich odberateI'mi. Okrem moralneho préava na
informacie su rodicia informovani Skolou o vychove svojich deti na podklade zakona,
pretoze riaditel’ Skoly je povinny zaistit’ informovanost’ zastupcov neplnoletych ziakov o
priebehu vzdelavania a vychovy ziaka. Doposial’ je rozsah predavanych pedagogickych
udajov pomerne maly, do zna¢nej miery je obmedzeny na znadmky v Ziackej knizke a
obCasné stretavania rodiCov s ulitelmi. Vdaka pocitacom a premyslenému systému

informacii bude mozné tieto najdolezitejsie informacie podstatne obohatit’.

O pracu skoly ziskava informdcie 1 Rada Skoly. Mdéze si vyziadat podklady i o
pedagogickej ¢innosti pracovnikov. Obec zabezpecuje investiéné a vybrané neinvesticné
naklady $kol, na druhej strane prejednava s riaditeImi koncepcie rozvoja, rozpocet,
personalne podmienky a spravy o vysledkoch vychovne vzdelavacej innosti. Skolsky trad
pridel'uje financné prostriedky a kontroluje efektivnost” hospodarenia. Okresna Skolska
rada uplatiiuje zdujmy obci, zdkonnych zastupcov, pedagogickych pracovnikov a ziakov na
rozvoji vychovy a vzdeldvania. Vyjadruje sa i k menovaniu a odvolévaniu riaditel'ov $kol,
k rozpisu rozpoctovych prostriedkov. Najobecnej$im odberatelom informacii je
Ministerstvo Skolstva, poverené zostavenim vyroc¢nej spravy o stave a rozvoji vychovne
vzdelavacej sustavy. Vykonnou zlozkou je Ustav pre informéacie vo vzdelavani, ktory je
povereny vedenim a spracovavanim Statistickych tudajov. Jemu sa predavaju jedny
z najpodrobnejsich a najrozsiahlejSich udajov, ktoré sa na Skole ziskavaji niekedy s radou

problémov, pokial’ nie je vopred trvale dobre vedena evidencia, najlepsSie na pocitaci. [2]
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2 POCITAC AKO MODERNY INFORMACNY NASTROJ

Pocita¢ ako moderny informacny nastroj mdze zvysit profesionalitu prace ucitela. Pri
vhodnom uziti doslova otvori okno do sveta a spristupni ucitelovi 1 jeho ziakom
nekone¢nll radu novych poznatkov, podpori dialég medzi ucitelom, ziakmi a rodi¢mi,
ul’ah¢i Skolské hodnotenie 1 diagnostiku Ziackych problémov sucenim a prispeje tiez
k lepSiemu profesiondlnemu sebapoznavaniu ucitelov. Nemalou mierou méze ulahéit
riadenie a rozhodovanie v Skole a zlepsit' spolupracu medzi uciteI'mi navzajom 1 medzi
nimi a vedenim Skoly, najmé pri praci s u¢ebnymi Standardami. To vSetko a eSte viac
pocitace ucitel'om ponukaji — len vediet’, ako na to. Technicky vyvoj informacnych médii
je taky rychly, ze kazdy z nés sa najskor bude musiet’ ucit’ cely zivot, aby mu stale dobre

rozumel a mohol dostato¢ne vyuzivat’ jeho moznosti. [2]

Pouzivanie pocitaca v edukacnom procese znamena isté vyhody, tak pre vyucujuceho ako
aj pre uciaceho sa. Z pozicie ucitela vSak znamenad aj prehodnotit’ svoje zvyky a
vyucovaciu prax, zreorganizovat priebeh vyucovacej hodiny. UCcitel bude mat’ stale
doélezitt tlohu v tom, aby viedol svojich Studentov v u€eni a v osvojovani poznatkov a
vedomosti. V podstate, miesto dvoch aktérov st pritomni traja - vyucujici, uciaci sa a
pocita¢. PriCom najdolezitejSim nie je pocitac, ale uciaci sa. Cely vyucovaci proces sa
sustred’uje na jeho potreby. Z pohl'adu didaktiky ide skor o rozdelenie ¢innosti, nez o ich
transfer. Podl'a M.Berchoud je nova tloha ucitel'a porovnatel'na s ulohou poradcu, ktory je
pritomny na vyucovacej hodine, aby Studentovi poradil a pomohol v pripade potreby.
Student uZ nie je uplne zavisly od ugitel’a, ale stava sa postupne zodpovednym za svoje
osvojené¢ vedomosti. Pocitac méa vzdy rovnaku naladu a neopakuje tie isté prikazy.
Podobne ako pri hrach, aj pri Skolskych aktivitach, teda pri osvojovani a u€eni sa pomocou
pocitaca, nadobuda uciaci sa rovnaké postoje. Uciaci sa v perspektive pozorovanie /
preskiimanie — abstrakcia / zovSeobecnovanie snazi na zaklade uvazovania vypracovat’ si
svoju vlastni metddu, stratégiu osvojovania, ktord je uUplne odlisnd od tradi¢nych
sposobov. Informdcie, ktoré Student ziskava pomocou pocitaca, vytvaraju kompaktny

celok. [1]

Ucitel’ by mal striedat’ jednotlivé metody v edukacnom procese, aby zohl'adnil potreby
roznych typov Studentov. Mal by pouzivat’ rozne pomocky, ako papier (knihy, plagaty,
obrazky), obrazovku (televizor s videoprehravacom, pocitac), spatny projektor, jazykové

laboratorium, magnetofon a iné. V tradi¢nom vyucovani je Student mnohokrat v ulohe
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pasivneho prijimatel’a, pri praci s pocitacom je aktivny a do popredia sa dostava pojem

samovzdelavanie.

J. Retschitzki a J.-L. Gurtner (1996) vypracovali stru¢na typoldgiu pocitacovych

programov, podl'a pouzitia pocitaca v Skolskych podmienkach.

1. Pocita¢ ako prostriedok vzdelavania: programy na opakovanie, upeviiovanie uciva:
sluzia na néacvik, osvojovanie uciva; ucebnd latka nie je vysvetlena, nie je uvedena;
aktivity slizia na zautomatizovanie urcitych tvarov (napr. ndsobilka, slovesné tvary,
predlozky, ¢leny apod.). Vychovné hry, v ktorych je potrebné uplatnit’ urcita stratégiu,
dopracovat’ sa k vitazstvu a ziskat prevahu; podporuje sutazivost, obraz a zvuk v
sucinnosti s pisanym textom. Vyucovacie programy — urity obsah je poskytnuty
uzivatelovi, overuje sa spravna odpoved’ a vyhodnoti sa; Okrem toho sem radia aj tzv.
experimentalne laboratoria, kde uzivatel manipuluje s matematickymi alebo inymi

prvkami a hl'adé spravne riesenie.

2. Pocita¢ ako predmet vzdelavania: Stidium hardvéru, naucit’ sa programovat’ a ovladat’

jednotlivé programovacie jazyky; ide o Skoly technického zamerania.

3. Pocita¢ ako pracovny prostriedok (pre ulitelov ako aj pre Studentov): Vyuzivanie
pocitaca pri priprave na Stadium alebo pri praci ako textovy editor, Internet na ziskavanie

informaécii, elektronicka posta a pod.

4. Pocita¢ ako zabava: Ucit sa hrou, vyuzivat rozne pocitaCové hry — rieSenie zdhad,

simula¢né hry, logické hry a pod.

Dolezita je didaktickd ucinnost’ vyuzitia pocitaCovych programov, ktora sa vSak tazko
objektivne kvantifikuje. Jednym zo subjektivnych, ale dobrych meritok je kritérium
kolektivneho néazoru: ak sa véc¢Sina ucitelov pouzivajucich uz nejaky cas vypoctovi
techniku zhodne na tom, Ze ich kolega vyuZziva programy dobre, zrejme ma ich nazor
dostatocnu vahu a svedci o jeho solidnej praci. Vzdy by zaroven malo platit, Zze nazor
jednotlivca nemusi byt’ zly len preto, Ze ostatni ho nezdiel'aju. Program je predovsetkym
pomdcka ucitel’a, ktory ju musi prispdsobit’ svojim didaktickym zamerom, a az ¢as moze
ukdzat’ hodnoty skryté v jeho praci. Vedenie Skoly musi vziat do tvahy poziadavky

ucitelov na programové a technické vybavenie, pretoze ide o pomocky ako kazdé iné. [2]
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2.1 Vyuzitie pocitaca uciteP’om a Ziakom v edukacnom procese
Ucitel’ moZze vyuzivat’ pocitac ako:
technicky vyukovy prostriedok sluziaci k prezentacii latky, modelovaniu, grafickému
vyjadreniu, k simulaciam atd’.
e pracovny nastroj pre:

- pripravu vyuky (pisanie textov)

- riadenie vyuky,

- konzultacie,

- kontrolu vedomosti skupin a jednotlivcov,

- hodnotenie vyuky.
Ziak moze po¢itaé pouzivat’ ako prostriedok pre podporu osvojovacieho procesu ako:
e technicky vyukovy prostriedok realizujuci:

- vyukovy dialog (prezentacia latky, pocitacova konzultacia apod.)

- vytvarajuce vyukové prostredie pre neriadené rieSenie uloh (uCenie sa

objavovanim, experimentovanim atd’.)
e pracovny nastroj:
- pasivny (informacné sluzby),
- aktivny (textové a grafické editory).[3]

V nasledujucom texte sa sustredim na popis tych programov a systémov, s ktorymi pracuje
ziak 1 ucitel a ktoré maju vztah k poskytovaniu informacii, alebo aspon zapadaji do

diagnostickych nastrojov.

e Multimedialne programy - maju casto encyklopedicky charakter, pretoze priblizuja
multimedialnym spdsobom realitu sveta. Tomu odpovedd vicSina v sucasnosti
dostupnych programov — mnozstvo encyklopédii a ucebnych textov, jazykovych
programov pre vyuku cudzich jazykov apod. multimedialne programy st definované
typom preddvanych udajov. Znamend to, Ze multimedidlny program byva dalej
zaradeny do dalSiecho typu programu podla svojho Specifického urcenia.

Predpokladom pre pouzitie multimedidlneho programu je technické vybavenie
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pocitaca, ktory musi obsahovat’ zvukovu kartu, dobru video kartu na zobrazovanie a

jednotku CD ROM.
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Obr. 3. The LANGMaster - multimedialny program pre vyuku cudzieho jazyka

e Testovacie programy — tieto programy zaistuji mieru ziskanych znalosti, schopnosti
a dovednosti ziaka. Vystupy st jednym z najpouzivanejSich sposobov diagnostiky
vyuky, obvykle pre jednoduchost’ zaddvania a vyhodnocovania testov. Programov pre

testovanie je dost, nie vzdy vSak maju vysoku pedagogickt hodnotu.

e Vyukové programy — musia zabezpecit’ tri nutné podmienky: predavanie informécii
ziakovi, kontrolu ziskanej trovne znalosti a naslednu reakciu podla vysledkov
spitnovizbovej informdcie. Program by mal mat” vysokt mieru umelej inteligencie.
V zjednoduSenom pojati, sa da ucivo rozlozit' do malych celkov s malym mnozstvom
predédvanych udajov, ktoré by sa obvykle mal Ziak naucit’ bez zvysku a pre ktoré sa

predpoklada niekol’ko overenych sposobov vyuky a kontroly.[2]
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Obr. 4. Vyukovy program k predmetu prvouka

e Simula¢né programy, modelovanie — priblizuju Ziakom realitu sveta simuldciou
redlnych javov na pocita¢i. Simulacie sa pouziva v niekol’kych typickych pripadoch:
realny jav je nedostupny, je priamo zmyslovo nedosiahnutel'ny, je nebezpecny apod.
Programy su vo vyuke vel'mi G€inné, pretoze mozu priblizit’ rozne Casti sveta, a naviac

s nimi mdzu ziaci priamo manipulovat’.
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Obr. 5. Simulacny program k predmetu fyzika
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e Informac¢né zdroje — si to vSetky ostatné zdroje dat urenych pre vyuku, napr.
zakony, osnovy, smernice. Rastie pritom vyznam informdcii spristupnenych cez

internet.

e Videokonferencie — ucastnici z niekol’kych réznych miest sveta sa v rovnakti dobu
nachéadzaju v Specialnom stadiu, ktoré umoziuje, aby pri hovore videli osobu, s ktorou
hovoria. Udaje sa prenasaju prostrednictvom komunikaénej druZice. [4] Praktickym
problémom je kapacita prenosovych liniek, ktora obmedzuje kvalitu obrazu a rychlost’
jeho zmien. Komunikécia s vyuzitim obrazu je perspektivnou variantou kontaktu

ucitel’a so ziakom.

e Distanéné formy vyuky — tento pojem ma rozsiahly vyznam — od situécie, kedy Ziak
nebyva pritomny vyuke vucebni a uc¢i sa doma, az po komplexné samostudium
rozsiahlych tematickych celkov s vyuZzitim vyukovych materidlov vytvaranych priamo
pre tento typ vyuky. Charakteristicky sposob distancného stidia je taky, ze ziak obdrzi
materidly prispdsobené samostidiu a sucasne je osobny kontakt s ucitelom velmi
zriedkavy. Ten byva nahradeny zasielanim kontrolnych uloh alebo komunikécii po

pocitacovych siet’ach.
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Obr. 6. Babbage Net School — distancné vzdelavanie
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e Virtualna realita — ide o zvidc¢Senie poctu zmyslov, ktoré su zapojené do poznavania
obsahu vyuky, a zdroven o odstranenie rusivych podnetov. Je to svojim sposobom
vyssi stupenn multimediadlneho systému. Je doplneny predovSetkym o trojrozmerné
zobrazovanie a o okamzitu spitnu vézbu zobrazovaného prostredia a podnetov podla
fyzickych prejavov osoby. Na virtudlnej realite je ndro¢né spracovanie virtudlneho
programu, vyzadujuce velmi ndkladné materidlne tvoriace zdzemie a vela prace pre

jeho vytvorenie.

2.2 Edukaény software

Sucasny softwarovy trh pontka vela roéznych vyukovych programov, najma
multimedialnych. Pocitacové programy sa vplyvom velkého rozmachu vypoctovej
techniky za poslednych par rokov zacali pouzivat’ vo vSetkych oblastiach I'udskej ¢innosti
a taktiez pri vyucbe. Vdaka obrovskych technickym a programovym moznostiam sa
objavili pocitacové vyukové programy, ktoré su na vel'mi vysokej estetickej aj technicke;j
urovni, no mnoho z nich ma vel'mi nizku alebo nema ziadnu didakticka hodnotu. Mozno
prave z tohto faktu plynie skuto¢nost’, Ze tieto programy st v sucasnosti na Skolach vel'mi
malo vyuzivané. Autori sa sustred’uji na technicku, hlavne multimedialnu stranku, a na

didakticku stranku zabudaju. [5]

2.2.1 Zasady tvorby vyukovych programov

Pri vytvarani vyukovych programov by sme mali v prvom rade poznat odpovede na

nasledujuce otazky:

e Co chceme programom dosiahnut’?

e Komu je program urceny?

e Kde sa bude pouzivat’?

e Ktora didakticka metdda bude v programe pouzita?

Pre tvorbu vyukového pocitatového programu platia rovnaké zakony, aké platia pre tvorbu
akychkol'vek inych pocitaCovych programov. Jeho kvalita je priamo Umerna kvalite
analyzy problému, najdeniu vhodného modelu a teda aj algoritmu rieSenia. Algoritmus sa

musi dat’ deterministicky spracovat’ a musi viest’ k jednoznacnému rieSeniu.[5]
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Kvalitne spracovany vyukovy program by mal byt stochasticky systém zloZeny z
jednotlivych, vzdjomne nezavislych relacii, ktoré musia byt navrhnuté prisne
deterministicky. To znamenda, Ze védzby medzi jednotlivymi reldciami musia byt
spracované stochasticky a s ohladom na vyhodnotenie diel¢ich znalosti Zziaka a d’alSich

vnutornych a vonkajsich vézieb a vplyvov.[5]

Pre vacsinu modelov vyukovych situdcii sa daji pouzit’ principy z tedrie rozhodovania za
neurcitosti a rizika. Didaktické modely sa daju klasifikovat’ podl'a toho, ¢i sa rozhodovanie

uskutocniuje za :

e urcitosti - v tomto pripade volba kazdej alternativy nevyhnutne vedie k niektorému
konkrétnemu vysledku, ktory s urCitostou nastane. Tieto ulohy odpovedaja
didaktickym testom s alternativnymi odpoved’ami. Ukazovatel' kvality v tychto
pripadoch nadobuda konkrétnu formu, napr. bodovy zisk, ¢as a podobne. Patria sem aj
linedrne vyukové prezentaéné modely. Na druhej strane je zrejmé, ze uspes$na
aplikécia na didaktické testy bude mat’ v praxi svoje obmedzenia sposobené neuplnou
charakteristikou skuto€nosti (napr. oc¢akdvanim tzv. tvorenej odpovede, neuplnym

alebo nepresnym zadanim otazky a podobne). [5]

e rizika - v tomto pripade vol'ba niektorej alternativy ucastnikom vedie ku konkrétnemu
vysledku, ktory zavisi na vol'be alternativy §tudentom. Ziak musi pri vybere alternativ
skamat’ vysledky, ku ktorym tieto volby vedu. Tieto ulohy sa daju aplikovat na

problémové ulohy, simulacie. [5]

e neurcitosti - v tomto pripade vol'ba alternativy ucastnikom vedie k mnozine moznych
vysledkov, ktoré zavisia na vol'be alternativy. Rozhodovacou tlohou ziaka je vyber
takej alternativy, ktord zaru¢i maximalny priemerny vysledok. Tento typ ulohy sa
vyskytuje hlavne vtedy, ked’ st podnety a reakcie viazané na psychologicky, ¢i fyzicky
stav ziaka. Dalej tato situacia moze nastat’ neimyselne, a to v pripadoch, ked’ je podnet

neadekvatny ocakédvanej reakcii.[5]

2.2.2 Jednotlivé typy pedagogického softwaru
Vyukové programy sa mozu rozdelit’ na konkrétne typy programov takto:
1. Uciace programy

e na prezentaciu novych poznatkov
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5

Casto ako kombinované programy (prezentacia, precviCovanie, systemizacia,

testovanie)

motivéacia, vol'nost’, nastroje

. Testovacie systémy

typy testovacich poloziek

otvorené (Siroké: Struktirované, nestrukturované, uzke: produkéné, dopliovacie)
uzavreté ( dichotomické, s vyberom odpovedi, prirad’ovacie, usporiadacie)

etapy testovania (priprava, realizdcia, vyhodnotenie)

subjekty (ucitel’, ziak)

editor databazy testovych tloh

- pracuje s nim: metodik, ucitel’

- databaza testovych tloh: vkladanie, editovanie, vymazavanie

generator testov (pracuje s nim ucitel’ — z databazy testovych uloh vygeneruje test)

testovaci modul (pracuje snim Zziak — rie§i zadany test a vystupom je protokol

o priebehu testu)

vyhodnocovaci modul (pracuje s nim ucitel’ — z jednotlivych protokolov testovania —

celkové vyhodnotenie testu)

. E-zbierky uloh

. Demonstracia, simulacia, modelovanie

demonstra¢né programy
simula¢né programy

modelovacie programy

. Didaktické hry — opakovanie vedomosti na principe hry, r6zne sut'aze

6. TrenaZéry — nacvik zru€nosti, strojopis, autoskola

7. Hypertexty, multimedialne encyklopédie, prezentacie

8. Prostredia na diStan¢né vyucovanie
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9. Matematické systémy — matematické publikécie, vizualizacia, geometria

10. Otvorené vyukové prostredia a d’alsi software

2.3 Pocitac v procese vyuky

V stcasnosti sa oblast’ problematiky tykajuca sa vyuzitia pocitaca v procese vyuky deli

na:
e vyuku o pocitacoch,

e vyuku s pocita¢mi.

2.3.1 Vyuka o pocitacoch

Do tejto oblasti, ktorou sa na Skoldch zaoberaju Specializované predmety, zahritujeme
vSetky poznatky o pocitaoch samotnych, ich funkciach, technickom a programovom
vybaveni, ich ovladani a programovani. Najskor sa Zziaci s pocitami zoznamuji na
zakladnych skolach a neskor vo viacerych Specializovanych predmetoch, napr. vypoctova

technika, programovanie, technické vybavenie pocitacov, pocitacové siete apod.

2.3.2 Vyuka s pocita¢mi

Vyuka s pocitatmi zahtiia vSetky spdsoby vyuzitia pocitaca pre ucely vyuky, bez ohl'adu
na to, ¢i sluzi pocita¢ ako pomocka ucitel’a alebo ziaka. PC ako pomocka sa moze uplatnit’
vo vSetkych predmetoch, ktoré sa na Skolach vyucuju. Pri riadeni vzdelavacich Cinnosti

modzeme vyuku s poc¢itaémi podla sposobu vyuzitia pocitaca d’alej rozdelit’ na:

e pocitacom podporovana vyuka — pouzitie PC ako doplitujuceho média v rdmci riadenia
vyucovania ucitelom pre dielCie didaktické funkcie ako napr. testovanie, vyklad,

precvicovanie uciva apod.

e pocitacom riadena vyuka — PC zaistuje vacsSinu funkcii vyuCovania, napr. evidenciu
studijnych  vysledkov, testovacie Ttlohy, ponuku Ilekcii, zaddvanie uloh,
vyhodnocovanie odpovedi apod. Ucitel tu plni funkciu konzultanta alebo

prednésajuceho.

Pomocou pocitaca je mozné najl'ahSie realizovat’ vyuku inStruktivnu, pri ktorej je ziak pri

praci pevne vedeny. Prikladom takejto vyuky je tzv. programované ucenie, ¢i uz na
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pocitaci alebo bez neho. Kazdy krok je vopred ureny a Ziak nema ziadny priestor pre
vlastnu iniciativnu. Program urcuje, ¢o mé ziak naStudovat’ a potom mu predlozi kontrolni
otazku, typicky vyberovi. Podl'a odpovede sa program vetvi — bud’ pokracuje d’alej, alebo

sa vracia na vyklad preberanej latky.

Prvymi aplikdciami zalozenymi na teorii programovaného ucenia boli koncom 60-tych
rokov programy pre vyucovacie automaty. Vyucovacie automaty sa vdaka zlozitosti a
nevel'kej ucinnosti neujali. DIha dobu sa robili len ojedinelé¢ experimenty s realizadciou
aplikacii podobnych programovanému uceniu na salovych pocitacoch. Az s prichodom
mikropocitacov a neskdér osobnych pocitacov doslo k znacnému rozvoju programov
programované ucenie znacne pripominajucich. Spociatku sa objavilo najviac jednoduchych
testov s vyberovou odpoved’ou. S takymito programami sa modzeme stale eSte stretnut’.
Viacsinou zacinaji prihlasenim, tj. zapisanim mend skuSaného. Nasleduje sled za sebou
idtcich otazok, na ktoré sa odpoveda vyberom z ponuknutych moznosti. Odozva pocitaca
informuje o spravnosti volby a potom sa prejde na d’alSiu otdzku. Za kazdu otazku sa
pridel'uju body, ktorych sucet sluzi k zadverecnému hodnoteniu celkovej uspesnosti, ktora
sa archivuje pre potreby ucitela. LepSie programy tohto typu dokézu poradie otazok i
ponuknutych odpovedi r6zne ndhodne premiesat’ alebo ich ndhodne vyberat’ z viac¢sieho

poctu pripravenych. Pre ucitel’a sa niekedy uklada tiez Statistika uspe$nosti.[6]

Ako sme sa z textu dozvedeli, takéto testy sa pouzivaju aj v sti€asnosti. Ja som sa pokusila
tiez vramci mojej praktickej casti diplomovej prace vytvorit vedomostny test na

podobnom principe. Podrobny postup vytvarania bude popisany v praktickej ¢asti prace.

Princip programovaného ucenie vo vyuke zacal byt dopliiovany prvkami, v ktorych mal
ziak moznost’ asponi v ur¢itom obmedzenom useku programu prejavit’ vlastnu iniciativu.

K testu zacal byt priddvany na hypertexte zalozeny vyklad alebo cvicenia.
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3 SPOSOBY VYUZITIA INTERNETU V SUCASNOSTI

Internet je v prvom rade informacné médium. Sposoby vyuzitia internetu v pedagogickom
procese sa daju rozdelit’ do troch skupin. Do prvej skupiny je mozné zaradit’ vyuzitie
existujucich stranok, do druhej skupiny vyuzitie jednoduchych strdnok pripravenych pre
konkrétne podmienky vyucby samotnym vyucujicim a do tretej skupiny vyuzitie
zlozitejSich webovych aplikacii, pripravenych sktsenymi pouzivatelmi alebo
profesionalnymi firmami. Prva skupina si vyzaduje iba pripojenie pocitacovej ucebne na
internet, zakladné¢ ovladanie prace s prehliadacom a urcitd orientaciu v prislusnej
problematike. Pre druhu skupinu je potrebné ovladanie zakladov tvorby html stranok a bud’
prevadzkovanie vlastného web servera alebo pristup na nejaky iny web server
s moznostou publikovania vlastnych stranok na tento server. Pre tretiu skupinu
k poziadavkdm druhej skupiny pribiida eSte zakupenie alebo vyvoj a testovanie webovej
aplikacie, ¢o moze byt spojené aj s prevadzkou databdzového systému a niektorych
dalSich sluzieb pouzitie bezplatného programového vybavenia — pre web server je to
Apache, ako serverovy skript PHP a vo funkcii databazového systému MySQL. Uvedené
produkty mdzu pracovat’ tak v prostredi opera¢ného systému Linux ako aj pod operacnym

systétmom Windows.

Zavadzanie internetu rozhybalo dianie vo viacerych $kolach. Skoly totiz zistili, Ze im
moze priniest’ odborny prospech. Ked’ st vybavené internetom, tak to ucitelov aj ziakov
povzbudzuje k véacSej aktivite a tvorivosti. Podla zisteni je na strednych skolach
vybavenost’ internetom vysokda, ale zo zakladnych $kol ho mé len menej ako tretina.
Pocitacové vybavenie pritom hra coraz vacsiu rolu pri vybere Skoly - rodicia sa zaujimaju
o vybavenie Skoly. Vyuzivanie prace s internetom priamo vo vyucovani méa podla
pedagégov priaznivy vplyv na vztah Ziakov k uceniu. Studenti vnimaji tieto hodiny
ustretovejSie a emotivnejSie. Ich aktivita je prirodzenejSia a vysSia. Praca s pocitaCom
odstrafiuje strach z u€enia, Ziaci pristupuju k pocitacom s l'ahkostou. Aj slabsi ziaci si tak
upevnia sebavedomie. Internet zacinaju ucitelia Coraz CastejSie vyuzivat aj priamo pri
vyucbe predmetov. Hlavnym cielom prace s pocitaémi vSak nie su poznatky z vypoctovej
techniky. Vyznamnym nastrojom komunikécie Skoly s verejnostou aj vlastnymi ziakmi a
ucitelmi je internetova stranka. Skolské internetové stranky sa najéastej$ie zameriavajii na
informacie o Skole, o ponuke predmetov a akciach, ktoré Skoly organizuji. Takto vlastne

propaguju vlastnt ¢innost’. Zaroven vSak stranku povazuje za dobru pomocku pre ucitelov
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z inych §kol. M6Zu porovnavat’ a ziskat’ nové poznatky. Uzitocné su pre buducich alebo
zacinajucich uclitelov, ktori tam najdu osnovy alebo pripravy skusenejSich kolegov. Za
pozoruhodné povaZuje, Ze na tvorbe sa ¢asto podiel’aji samotni Ziaci. Skoly, ktoré maju
vlastné stranky, sa ich snazia obsahovo ¢o najviac zaplnit. Ucitelia tam davaju aj vzory
pisomnych prac. Niektori dokonca aj zaznam prednasok, ale len v hlavnych bodoch, aby
Student neziskal dojem, Ze nemusi chodit' do 3koly. Skola by mala byt otvorena pre

vysielanie aj prijimanie informacii.[7]

Niektori pedagdgovia povazuju internet dokonca za nastroj zmeny vyucovania. Viac sa
rozvija medzipredmetova spolupraca. Zasluhou internetu sa prehlbuje spolupraca s

ostatnymi Skolami z regionu, ale aj zo zahranicia.

3.1 Multimédia

Fenoménom dne$ného Internetu sa postupne stdvaju multimédia. Podl'a pocitacového
slovnika termin multimédia poukazuje na kombinaciu zvuku, grafiky a ich zobrazeni. U
pocitaov sa s ndzvom multimédia stretdvame v poslednej dobe vel'mi Casto. Pocita¢ sa
zacal chapat’ ako sprostredkujtci Cinitel’ pre viacej prostredi, o ndzov multimédia vystizne

vyjadruje. Multimédia ndm otvaraju novy, fascinujici svet novych moznosti.

Vo svete pocitatov su multimédia chapané ako podmnozina hypermédii, ktoré kombinuji
multimedidlne prvky s hypertextom. EfektivnejSiu komunikdciu medzi uzivatelmi
vytvarame kombinovanim jednotlivych Casti. Jednd sa o spracovanie zvuku a obrazu na
pocitaci v takej forme, ktord je pouziteIna pre hry, vyuku, poloprofesiondlne vyuzitie
pocitaca.

Multimédia umoziuju vyuzivat’ individualny pristup. Vyucujuci moze vyuzivat’ uz hotovy
program, alebo CD-ROM, alebo si vypracovat’ scenar podla vlastnej potreby a potreby
Studentov. Staticky obraz, video iaudio, teda materidly suhrnne oznaCované ako
multimédia, sa daju previest do digitdlnej podoby alebo ich v tejto podobe ziskavat.
V digitalnej podobe je mozné ich ukladat’ na pocitaci a podobne ako iné data a taktiez ich
prenasat’ prostrednictvom pocitacovych sieti.

S prichodom dostatocne vykonnych pocitacov, dostatocne velkych zdznamovy

a prenosovych médii sa spracovanie multimédii stiva masovo rozsirené. Dostato¢ne velké

zaznamové médid su potrebné vzhladom k velkym objemom dat, sktorym sa pri
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spracovani multimédii stretavame (jedna hodina nekomprimovaného videa v beznej
televiznej kvalite zabera okolo 60 GB) a dostato¢ne vykonné pocitace a st potrebné pre
kompresiu a dekompresiu tychto dat zado formatu, v ktorom st ulozené dostatocne
usporne na to, aby sa s nimi dalo operovat’ v beznom pocitaCovom prostredi. t.j. ukladat’

ich na pevné disky, CD c¢i prenasat’ ich po sieti.[§]

3.2 Internet ako pomocnik ucitel’a

Jednym z podstatnych dévodov, preco mnoho l'udi roznych profesii vyuZziva internet, je
hl'adanie informacii, ktoré by mohli zuZzitkovat’ vo svojej praci. Nie je tomu inak ani u
ucitelov, ktori maju naviac ti vyhodu, ze za poslednych niekolko rokov sa informacna
zakladna venovand prave ich profesii rozrastla o mnoho kvalitnych serverov. Pedagogovia
maju teda dnes Siroku Skdlu moznosti, ako na internete najst kvalitné informacie, rady
kolegov, tipy do vyuky a d’alSie hodnotené materidly, ktoré mézu vo svojej praci vyuzit.
[9]

Niektoré uzZito¢né stranky pre ucitel’ov:

e http://www.doto.cz — projekt na tychto strdnkach pontika praktické ndmety a techniky

pre ucinnejs$iu komunikaciu s det'mi, spdsoby diagnostiky a rieSenia problémov u deti
e http://www.skolam.cz — poskytuje informacné zdroje pre pedagogov
e http://www.ucitnov.cz - ucitel'ské noviny
e http://www.minedu.sk — stranky Ministerstva Skolstva SR
e http://www.slunecnice.cz — vyukové programy na stiahnutiu zadarmo

e http://www.mojeskola.cz — stranka vhodna jak pre ulitel'ov tak pre ziakov. Poskytuje
rozne informacie, zabavu, sttaze, skuSobné testy z roznych predmetov a vela inych

zaujimavych moznosti.
e http://www.edi.fmph.uniba.sk/slo/pedsof — skvely zdroj vyukovych programov

e http://www.Skola.sk — stranka zahffia informicie o vsetkych VS SR, $kolskych

Casopisoch a inych zaujimavostiach z oblasti Skolstva.


http://www.doto.cz/
http://www.skolam.cz/
http://www.ucitnov.cz/
http://www.minedu.sk/
http://www.slunecnice.cz/
http://www.mojeskola.cz/
http://www.edi.fmph.uniba.sk/slo/pedsof
http://www.�kola.sk/
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Tieto stranky, ktoré som menovala, tvoria len zlomok zvelkého mnozstva rdznych

zaujimavych stranok, ktoré mozu uéitelia vyuzivat’ vo svojej profesii.
J y ) y JC] P

3.3 Internet ako pomocnik Ziaka

Jednym z vel'mi doélezitych cielov pripravy Studentov na Zzivot vo svete preplnenom
informaciami musi byt schopnost’ informacie vyhl'addvat a vyhodnocovat’. Aj Studenti sa
musia naucit’ pouzivat’ v§eobecné vyhladévacie néstroje. Niektoré informacné zdroje pre
Studentov su univerzalne. Sem patria internetové encyklopédie, databaze, archivy, muzea
apod. I Studenti maji na internete k dispozicii Specializované sluzby analogické tym, ktoré

vyuzivaju ucitelia. Zdrojov informadcii je samozrejme obrovské mnozstvo. [6]

V stcasnosti existuje mnoho sposobov dial’kového vzdelavania prostrednictvom Internetu.
Na roznych strankach je mozné najst’ uebné texty, obrazky, animécie, video, atd’., ale
takato forma vzdeldvania nemdze Uplne nahradit’ vyklad danej problematiky tak, ako to
poskytuju riadne prednasky na univerzitdch, ktorych hlavnou vyhodou je spitna vézba s
prednédsajucim. [8] E-learning je moderny prostriedok vzdeldvania, vyuzivajuci vyhody
on-line komunikacie (on-line vzdelavania), ktory naviac obsahuje prostriedky pre riadenie
studia (samostudia). Prave vlastnost’ riadenia Studia je zdkladnou vlastnost'ou, odlisSujiicou

on-line stadium od e-learningu.
Zikladné vlastnosti e-learningu su:

e E-learning je multimedidlne interaktivne vzdelavanie novej generécie, praktikované
pomocou pocitacovych kurzov, ktoré su distribuované pomocou CD-ROMu, Internetu,

Intranetu apod.

e Cely proces vzdeldvania pozostava z pisaného a hovoreného slova, audio a video

sekvencii, schém, grafiky, a taktiez z r6znych testov.

e Tento spdsob vzdelavania zvySuje efektivitu procesu ucenia. Student prijima nové

informacie predovsetkym prostrednictvom sluchovych a vizualnym vnemov.

e Rozmanitost' pouzitych prostriedkov a ich grafickd pritazlivost zvySuje efektivitu

vyuky.
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3.4 Pedagogicko-psychologické prinosy vyuzitia pocita¢ov vo vyuke

Praca s PC vzbudzuje u ziaka zvedavost, ntti ho uvazovat’ a pocituje radost’, poteSenie z
toho, Ze sa uci. PocitaCové aktivity rozvijaji u ziakov pojmovost, konceptualnost’, teda
vedu ich k rozpoznaniu mentalnych operacii, ktoré si majii osvojit. V nasledujucom texte

uvediem v niekol’kych bodoch najvicsie vyhody vyuzitia pocitacov vo vyuke:

e ZvySenie motivacie ziakov — ak ucitel’ pouziva vo vyuke zaujimavy vyukovy software,

zvySuje sa u zZiakov pozornost’ a zaujem o vyuku.

e ZvySenie uUrovne zapamétatelnosti a chéapania informécii — pomocou vizualizacie
prezentovanych dat, napr. pomocou obrazkov, videa, animacii, si ziak lepSie zapaméita

a pochopi preberané ucivo.

e Podpora samostatného tvoriacecho myslenia ziakov — vyuzitim tréningovych
konstruktivistickych ~ vyukovych programov zaloZzenych na bazy modelovania a
simuldcie vznikd Ziakom priestor pre rozvijanie samostatnej tvoriacej ¢innosti, pri
ktorej su Ziaci vedeni k zvladnutiu konkrétnej situdcie navrhnutim konkrétneho rieSenia

(modelovania) a prevadzanie experimentov na tomto rieSeni (simulacie).

e Priprava Zziaka do praxe — simuldciou konkrétnych problémov a ich vhodnou
prezentaciou sa ziak priblizuje interpretacii svojich teoretickych znalosti do situacii

blizkych praxi.

e Vytvorenie vnutornej a vonkajSej spitnej vizby - v€lenenim testovacich modulov do
Struktary vyukového programu ziskava ziak spitnu viazbu o urovni svojich aktualnych
znalosti a poZadovanych znalosti, ¢im ziskava informacie nutné pre organizaciu svojho
dalsieho studia. Zaclenenim modulov poskytujucich vonkajSiu spitnu viazbu sa dalej

proces vzdeldvania stava kontrolovanym a riadenym tieZ zo strany pedagoga. [3]

e Prisposobenie tempa vyuky potrebam ziaka — vdaka interaktivite vzdelavacieho
softwaru si ziak mdze urCovat sdm tempo poddvania novych informacii. Proces

vzdelavania sa tak prispésobuje urovni znalosti a inteligenénym kvalitdm ziaka.

e Efektivnost’ vyuzitia casu ziakov — ziak si moze planovat’ ¢as na vzdelavanie v danom
odbore podla svojich potrieb, a tak efektivne vyuzit' svoj €as vzhl'adom k tomu, Ze

urcity vyukovy program je nezavisly na pritomnosti pedagoga.
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e Pomoc pri organizécii vzdelavacich kurzov — vzdelavaci software prevazne obsahuje
organiza¢ni metodiku vzdelavacieho procesu, ktord udava plan a obsah jednotlivych
kurzov tak, aby konecnym efektom priace sprogramom bolo zvladnutie

prezentovanych kapitol.

e Redukcia pedagogickych sil — niektory vyukovy program dané¢ho predmetu viazany na
ucast pedagoga si moze vyziadat raciondlne prehodnotenie poctu pedagogov

vyucujucich dany predmet.

e ZniZenie poctu hodin organizovanej vyuky — vyukovy program, ktory je zostaveny pre
ucely individualneho S§tidia, umoziuje proces vzdeldvania z budov vzdelavacich
institucii do domov ziakov. Vzdeldvanie v oblasti individualneho S$tadia umoznuje

redukovat’ pocet hodin organizovanej vyuky a tym aj redukovat’ pedagogickeé sily.
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4 PROBLEMATIKA TEORIE NADANIA A TVORIVOSTI

Otazky nadanosti pritahovali pozornost od davnej minulosti. Pri vysvetlovani nadania
vSak dlho pretrvavalo mnozstvo predsudkov, ktoré brzdili jeho vedecké stadium. Mnohi
I'udia st dodnes presvedceni, Zze nadanie sa dedi, Ze s nim ¢lovek uz prichadza na tento
svet. Napokon aj samo slovo nadanie hovori, Ze ide o nieco, ¢o je cloveku dané, na com on
sam nema nijaky podiel. Zdoraznuje sa vSak, Ze pri vymedzeni vedeckého pojmu nemozno

vychéadzat’ zo znenia slova, ale predovSetkym zo Studovanej reality.

Nadanie sa vel'mi uzko spojuje s tvorivost'ou. Pre tvoriva aktivitu je nevyhnutnd existencia
prislusnych vI6h resp. nadania, ale vdcSinou si to podmienky nedostaCujuce, pretoze
nevyhnutné je tiez posobenie faktorov sociadlneho prostredia. Nadanie, resp. talent vytvara
predpoklad pre rozvoj tvorivej osobnosti, ale nie len v oblasti intelektovej, ale tiez vo
vSetkych ostatnych sférach l'udskej aktivity. Tvorivost’ je vrcholnym prejavom l'udskej
osobnosti, vo svojom zdklade je vyrazom vrodenej tendencie k sebeaktualizacii a

seberealizécii, je uzko spojena s potrebou objavovat’ svoj vlastny vyznam.

V nasledujucich kapitolach sa budem blizSie zaujimat o tuto problematiku. Zacnem
spracovavat’ tedriu nadania, bliz§ie sa budem zaujimat’ o vytvarné nadanie a nasledovne sa

presuniem k spracovavaniu procesu tvorivosti.

4.1 Nadanie, jeho Struktira a druhy

Ako nadanie oznacujeme komplex vSetkych vlastnosti, ktoré sa zGc¢astiiuji na realizacii
¢innosti, inymi slovami relativne stabilni zlozku osobnosti, ktord reguluje vykonavanie
¢innosti. Schopnosti st iba jednym z komponentov tejto Struktary. Nerovnaké nadanie I'udi
je zodpovedné za ich rozdielnu vykonnost pri tych istych vonkajSich podmienkach, je teda

suborom relativne stalych vnutornych podmienok ¢innosti. [10]

Pri klasifik4cii druhov nadanie sa vychadza z klasifikacie Cinnosti. Vzajomné vztahy
medzi jednotlivymi ¢innostami predstavuji stcasne aj vzajomné vztahy jednotlivych

nadani, ktoré nemozno chapat’ ako samostatné a nezavislé.

Druhy nadani chapeme ako isté vzajomne prepojené funkEné substruktury jediného
nadanie Cloveka. Pri posudzovani jednotlivych druhov talentov sa sustredujeme len na
vlastnosti istej Cinnosti a ostatné vlastnosti zanedbavame. To ale neznamena, ze ich

skimany clovek nemd. Kazdy c¢lovek méd do istej miery rozvinuté vSetky vlastnosti
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tvoriace Struktiru nadania, u kazdého mozno zist'ovat’ mieru kazdého druhu talentu. Pri jej
posudzovani vystupuje konkrétny druh nadania ako istd abstrakcia Struktury T'udského

nadania ako celku.

Druh nadania tizko suvisi s jeho Struktarou, ktora vychadza z dvoch kritérii:

1. z klasifikacie psychickych vlastnosti z hl'adiska ich funkcii

2. z hierarchickej klasifikacie ¢innosti, ktord zohl'adiluje vztahy medzi ich vSeobecnymi a

Specidlnymi aspektami.

4.1.1 Druhy nadania podla klasifikacie psychickych vlastnosti z hl’adiska ich

funkcii
Podl’a tohto kritéria mézeme nadanie rozdelit’ na dve zakladné zlozky:
e predpokladovu
e aktivacnu

Predpokladovi zlozku nadania tvoria vlastnosti, ktoré sa tradi¢ne povazuji za

predpoklady tspesSnosti. St to:
e vlastnosti — prakticko-manuélne, pohybové, umelecké ¢innosti

e schopnosti — senzorické (zrakové a sluchové), psychomotorické (pohybové) a

intelektové (rozumové). Su jednym z najdolezitejSich komponentov nadania.

e zruCnosti, navyky a vedomosti — nie st v pravom zmysle slova predpokladmi nadania,
ale vznikaju ako vysledok uplatnenia somatickych a psychickych schopnosti v ¢innosti.

Ich osvojenie je vSak dolezitym predpokladom d’alSieho rozvoja schopnosti 1 nadania.

Aktivaéna zloZzka nadania je zodpovednd za to, Ze sa jednotlivé komponenty

predpokladovej zlozky uplatnia v ¢innosti. Aktivacnt zlozku tvoria:

e aktivita a neSpecifickd motivacia ¢innosti.

e volové vlastnosti — stivisia s vykonovou motivéciou a aSpiraciami

e zameranie osobnosti — ide o viacero vlastnosti, ktoré reguluji smer ¢innosti ¢loveka.

Vyznamnu Ulohu zohravaju aj postoje, hodnotové orientdcie a idedly, no najdolezitejSou

zlozkou zameranosti si konkrétne aktivne zaujmy jednotlivca.
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Predpokladova a aktiva¢na zlozka vystupuju v ¢innosti v dialektickej jednote.

4.1.2 Hierarchicka Kklasifikacia druhov nadania

Toto kritérium zodpoveda hierarchickému usporiadaniu jednotlivych vlastnosti, ktoré

tvoria talent. Rozoznavame:

1. VSeobecné regulativne zlozky nadania — ide o vlastnosti dolezit¢é pre uspeSné

vykonévanie ktorejkol'vek ¢innosti.

2. Spolo¢né charakteristiky zakladnych skupin nadani — predpokladaji sa vlastnosti, ktoré
sa uplatiuju vo vsetkych pohybovych c¢innostiach, teda spolo¢né pre vsetky druhy
pohybovych talentov, jednak iné vlastnosti spolocné pre vsetky druhy umeleckych

talentov, intelektovych talentov a praktickych talentov.

3. Specialne charakteristiky talentov — tieto vlastnosti $pecifikuju jednotlivé najéastejsie

skimané druhy nadani.

4. Specifickejsie vlastnosti — ide o vlastnosti, ktoré charakterizuju talenty pre jednotlivé

uzko vymedzené ¢innosti.

4.2 Identifikacia niektorych druhov nadania

Z hl'adiska osobnosti jednotlivea hovorime o konkrétnom druhu nadania podl’a toho, ktora
¢innost’ mu umoziuje najlepSie vykondvat’. Treba si uvedomit’, Ze kazdy ¢lovek ma do

istej miery vyvinuté vsetky druhy nadania.
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Obr. 7. Rozdelenie druhov nadania



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 37

4.2.1 Intelektové nadanie

Intelektové (rozumové) nadanie bolo spociatku stotoznované s inteligenciou, dnes sa vSak
Coraz CastejSie dava do suvislosti scelou osobnostou c¢loveka. Tvori ho komplex
vlastnosti, ktoré vo vzajomnej sucinnosti reguluju vykonavanie naro¢nych intelektovych
¢innosti.

K intelektovému nadaniu patria verbalne schopnosti i neverbalne schopnosti ako je
nardbanie s Cislami, rieSenie problémov vyjadrenych obrazom, ploSna a priestorova
predstavivost’ a iné. Ddlezitou sucast'ou intelektovej zlozky nadania su tvorivé schopnosti,
opat’ verbalneho i neverbdlneho charakteru. Nadany m& mnozstvo napadov. Rad riesi
najrozmanitej$ie problémy, a to nielen také, s ktorymi sa uz stretol, a ktorych spdsob
rieSenia je znamy, ale predovSetkym problémy nové, ktoré si tiez sam vyhladava. Jeho
napady, podobne ako jeho otazky, zardzaju obc¢as svojou nezvycajnostou, originalitou i

odvaznost'ou. [10]
e Nadanie na matematiku

Spomedzi rozumovych talentov sa najvédcSia pozornost venuje prave matematickému
nadaniu. Charakteristiky matematicky nadané¢ho jednotlivca su: dlhodoba pamit, vysoka
inteligencia, Siroky rozsah pozornosti, emocionalna stabilita, skor introvertné nez
extrovertné tendencie, zaujem o ¢isla a ich vlastnosti u od utleho veku, schopnost
deduktivne rozmyslat, schopnost’ induktivne chapat’ formalny material, l'ahkost pri
vnimani a chapani formalnych schém, vzorcov a obrazcov, vSeobecnd pohotovost’

abstraktne, formalne ¢i symbolicky mysliet’ a podobne. [10]
e Nadanie na vedu a vyskum

Zrejmé je, ze kazdy talent na vedu je sucasne intelektovym talentom. Neplati vSak opak,
nie kazdy intelektovo nadany ma dispozicie pre pracu vo vede. Ur€ujucou je tu
predovsetkym aktiva¢na zlozka nadania, ktord rozhoduje o zamerani na vedecku dréhu.
Vedecké talenty sa vyznacuji takmer vSetkymi tymi zékladnymi osobnostnymi
charakteristikami, ktorymi sa vyznacuju matematické talenty. Su tu vsak i urcité rozdiely.
Vseobecné, spolocné charakteristiky vedeckych talentov napomdhaji uspeSna cinnost’
nielen vjednom konkrétnom odbore, ale umoznuju i prechod do iného pribuzného,

niekedy aj do pomerne vzdialeného vedného odboru.
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4.2.2 Pohybové nadanie - Sportové nadanie

Dolezitou sucastou tohto talentu st somatické a fyziologické vlastnosti osobnosti.
Z antropometrického hladiska st dnes uz zname relativne presné parametre, potrebné na
dosiahnutie vrcholného Sportového vykonu v jednotlivych disciplinach. Ide o telesnu
vysku, hmotnost’, dizku kongatin, percento tuku, pomer svalovej hmoty k tuku apod.
Najlepsie overené su tieto miery v individudlnych Sportoch. Z fyziologického hl'adiska st
dolezité také ukazovatele, ako vitdlna kapacita pluc, maximdlna tepovéd frekvencia,
maximalna spotreba kyslika, maximalna spotreba kyslika na 1 kg za minutu, pracovna
kapacita pri tepovej frekvencii 170 uderov za minttu apod. St to najdolezitejSie funk&né
ukazovatele, ktoré sa bezne pouzivaji v telovychovnej praxi. Tieto charakteristiky su do
znacnej miery geneticky podmienené. [10] NajpodstatnejSim komponentom nadania su
schopnosti. Tréningovy proces je dnes vel'mi narocny. Zd’aleka nestaci, ze Sportovec pride
na tréning. Doélezité je, ako sa tento tréning odrazi v jeho vedomi, ako ho spracuje, €o si
zneho odnesie. A to zavisi predovsetkym od jeho inteligencie, postojov i hodnotového

systému.

4.2.3 Umelecké nadanie

Umelecké nadanie tvori subor vlastnosti, ktoré umoznuju ¢loveku vykonavat’ umelecku
¢innost’, resp. umelecké cCinnosti. Podla ich druhov rozliSujeme tiez rdézne druhy
umeleckého nadania: nadanie tane¢né, hudobné, vytvarné, literarno-dramatické, pripadne
d’alSie druhy (talent filmového tvorcu apod.), v ktorych dochadza k ucelnej kombindcii
charakteristik uvedenych talentov. VSetky zdkladné druhy umeleckého nadania mozno

d’alej ¢lenit’. [10]

4.3 Vztah medzi nadanim a genialitou

V minulosti sa odbornici viackrat pokusali vymedzit' genialitu vynimo¢nych T'udi, tzv.
géniov, ako ich objektivnu vlastnost, ako vynimo¢ni uroven nadania. Genialita bola
vymedzena ako vysoky stupeil talentu (talent — vysoky stupeil nadania), ktory umoziiuje
vynimo¢nu tvorivi ¢innost. Pojem genialita sa vo vyzname objektivnej vlastnosti
osobnosti v dnesnej psychologii pouziva len zriedka. Uprednostiuju sa pojmy nadanie,
talent, ¢i tvorivost’, pricom sa uvazuje vzdy o ich mnozstve i kvalite. Talent sa vSak chéape

ako objektivna vlastnost’ osobnosti, ktort mozno zistovat’ uz vopred, v priebehu vyvinu.
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5 VYTVARNE NADANIE

Vytvarné schopnosti st relativne malo preskimané. Mnoho psychologov venovalo
pozornost’ vyvinu vytvarnych prejavov dietata, nie vSak v suvislosti s jeho umeleckym
talentom. Vytvarné Cinnosti sprevadzaji v nasej civilizacii istd vyvinovu etapu v Zivote
kazdého dietata a suvisia predovsetkym s jeho poznavacim vyvinom, preto mozno vyuzit
detskii kresbu napriklad pre diagnostiku inteligencie. DokonalejSia kresba s vicSim
poctom spravne umiestnenych detailov nesved¢i o trovni vytvarného nadania, ale o tom,
ze dieta viac poznd, ze je vnimavejSie a pozornejSie, Ze sa rychlejsie uci. Pritom sa dieta
uci aj samotnym kreslenim, verbalizaciou nakresleného, konfrontaciou svojich vytvorov so
skuto¢nost'ou, s hodnotenim rodi¢ov a podobne. Tento sposob kreslenia prevlada u deti do
desiateho az jedendsteho roku, potom straca pre d’alsi kognitivny vyvin vyznam. VacsSina

deti tiez v tomto obdobi straca o vytvarnu ¢innost’ zdujem a prestava sa jej venovat’. [10]

Preto vytvarny pedagog spol’ahlivejsie odhaduje uroven vytvarnych schopnosti dietat’a az
po jeho jedenastom roku. Ukazovatelom je vSak zvdcSa pretrvavajuci zaujem o vytvarna
¢innost’ a nadobudnuté vytvarné zru¢nosti. Priama miera vytvarnych schopnosti neexistuje
a je otazne, ¢i vobec existuju takéto schopnosti, ¢i sa vo vytvarnej ¢innosti neuplatiiuje len
isty Specidlne Strukturovany blok schopnosti zrakovych, senzomotorickych i1 vSeobecnych,
regulovany prisluSnym zameranim na vytvarni ¢innost. Ani jedna z tychto schopnosti
vSak sama osebe nie je vytvarna. Z komplexnejSich schopnosti st pre vytvarni ¢innost’
vel'mi délezité neverbalne tvorivé schopnosti. Tie vSak vo vSeobecnosti pokladame za
sucast intelektu. Specialnejsi charakter ma len figuralna elaboracia, ktorti mozno zistovat’
pomocou neverbalnych testov tvorivého myslenia, po jedenastom roku vSak viac ako
s myslenim savisi s vytvarnym zameranim dietata. Napoveda, nakol’ko sa jednotlivec vie
pohrat’ so svojim vytvarnym ndapadom. Mnozstvom pouzitych detailov a kvalitou
vypracovania jednotlivych kresieb v teste neverbalnych tvorivych schopnosti sa mladé

vytvarné talenty z nasich vyskumov najviac odliSovali od ostatnych deti.

5.1 Vyutzitie detskej kresby ako projektivnej metody

Sustavné sledovanie detskej kresby ako prostriedku projekcie postojov, motivov a
komplexov sa spaja s menom Machoverovej. Akykol'vek vnem, predstava a ich zobrazenie
nie je nikdy ¢irym odzrkadlenim prostredia. V procese ich konStrukcie jedinec svojou

produkciou odhal'uje urcité stranky svojich myslienkovych postupov, pamitové stopy,
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predchéadzajuce 1 aktualne motivy, afekty, konflikty, sposob vyrovnavania sa so zatazou.
Isté je, ze detska kresba spristupiiuje jeho vnitorny svet. Neumozni iba nadviazat’ kontakt
s dietat’om, ale prave tym, ze si dieta neuvedomuje ucel kresbového ukonu, ku ktorému je

nabadané, moze sa vel'a veci prejavit’.

Alschulerova a Hattwickova roku 1947 vySetrovali 150 deti vo veku od 2 do 4 rokov.
Dospeli k zaveru, ze kresba priamo vyjadruje vnutorny zivot a dynamické sily, ktoré
posobia. Farba reprezentuje prirodzenost a intenzitu emoc¢ného zivota; Ciara a forma
vyjadruju energiu a jej kontrolu; vyuZitie priestoru vyjadruje vztah k prostrediu. Co dieta
nepovie, vyjadri kresbou. Goodenoughova poukazala na nezhodu medzi vyvojom, vekom a
IQ, Machoverova pouzila test ako projekény. Opakovanie kresby moze upozornit’ na
priebeh choroby a uspech lieCby. Dietatu sa predlozi karticka so znejicou inStrukciou:
,hakresli, prosim ta, l'udskil postavu! Nemusi to byt umelecké dielo!” Po skonceni ho

diagnostik poziada, aby nakreslilo postavu opa¢ného pohlavia. [12]

Pri postave rovnakého pohlavia ide o nevedomé znazornenie seba. Postava opacného
pohlavia mdze byt partner, rodi¢ alebo vyjadrenie ndzoru na opacné pohlavie. Ak neddjde

k podstatnym psychickym zmenam, méva kresba pri opakovani rovnaky charakter.

5.1.1 Hodnotenie kresieb dospelymi
Hodnoti sa:

1. Uroveii zobrazenia: prejavi sa maliarska zruénost, intelekt. MoZe sa hodnotit podla
kresieb deti alebo podl'a suboru kresieb dospelych. Kresbu mdze menit’ ochorenie

mozgu, neurdza.

2. Konzistencia alebo spravnost’ postupu: ide o usporiadanie jednotlivych dielov do celku.
Sleduju sa proporcie a vedenie linii. Z1a konzistencia svedc¢i o psychickej dezintegracii,
strate reality. Ukazuje sa u organicky dementnych, pri poruchach vedomia.

3. Velkost' figury v pomere k velkosti papiera: to stvisi so sebavedomim. Prejavia sa

pocity menejcennosti, kompenzacna snaha po uplatneni.
4. Pozicia figlry: pri okraji sved¢i o introverzii, malom sebavedomi, utlme.

5. Postoj: spredu extraverzia, profil introverzia, zozadu agresivita, znizené hodnotenie

pohlavia.
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6. Vyraz: zodpoveda nalade pokusnej osoby.

7. Chybné vykony: podkladom je nevedomy vnutorny konflikt. Byva pri neurotickych
poruchach. Poruchy v kresbe sa tykaji miest vlastnych defektov: nesthra vo
velkostnych pomeroch casti, zabudnutie a vynechanie podstatnych jednotlivosti,

prekreslenie a korigovanie, nezvyc¢ajné zosilnenie a tieflovanie.
8. Zobrazenie jednotlivych Casti tela sa hodnoti osobitne.
o PriliS velké hlava: prevlada racionalna kontrola nad pudovym a afektivnym Zivotom,
e Mala hlava: u depresivne utlmenych, nedostatok sebadovery
e Drzanie hlavy (zdvihnuta, nachylend): suvisi s naladou a sebacitenim
e Mimoriadne vel'ka brada: usilie po uplatneni, agresivna tendencia
e Vlasy: symbol vitality, nedostatok vlasov suvisi s agresivnymi postojmi
e (¢i: rozhodnost’ voci okoliu, intraverzia alebo extraverzia
e Strata oCi: strata kontaktu a reality
e Normalny nos: sebaistota, sebapresadzovanie
e Maly nos: pocit menejcennosti
e Napadna kresba usi: citlivost’, zranitel'nost’
e Drzanie ruk: suvisi so schopnostou kontaktu
e Ruka zovretd do piste: agresivne tendencie
e Vynechanie ruk: pocity viny a poruchy medziludskych vztahov
e Pevny postoj: sebaistota a spojenie s realitou
e Neisty postoj: neistota

9. Druhotné detaily: védcSinou sa kresli oblecenie. Nadmerne zdoraznené detailné
obleCenie, mimoriadne pedantne nakreslené topanky su znakom nutkavych
neurotickych mechanizmov. Nahé alebo ¢iastocné oblecenie: uvolnenie konvencnych

socialnych vzt'ahov, narcistické a exhibicionistické tendencie

Vzt’ah k opa¢nému pohlaviu na zaklade porovnania oboch figur:
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1. Nedostatocna pohlavna diferenciacia: zabrana prijat’ sexudlnu ulohu. Niekedy vlastna

fighira s ¢rtami opacného pohlavia

[\

. Néaprotivna postava sa mal'uje najskor

(98]

. Rozdiel medzi velkostami postav: ked’ je opa¢na mensia, nizke hodnotenie druhého
pohlavia alebo odvratenie sa od neho. Ked” je druhd vécsia: vztah zavislosti od

opacného pohlavia. U pijanov strach pred manzelkou.

4. Agresivita opac¢nej postavy podl'a vyrazu tvare a drzania

Vicsia agresivita druhej: strach z opacného pohlavia.

Vlastny agresivny pristup prechadza do opa¢ného pohlavia

Istota je vyssia, ked’ viac indikéatorov smeruje rovnakym smerom

5.2 Skola vo vztahu k vytvarnému umeniu

Detské kresby st ,,genidlne* v tom, ze v nich prevlada spontdnnost’. U deti totiz nehra
hlavni tlohu technika, dieta sa len podriaduje pravidlam, ktoré mu diktuje jeho
spontannost’. Skola by mala hrat donucovaciu tlohu len v minimalnej miere, dietati by
vSak mala umoznit, aby sa lepSie poznalo, a mala by ho viest’ k ziskaniu zmyslu pre
zodpovednost. Vzdeldvaci a vychovny ciel vyuky kreslenia zodpovedd obecne
vychovnému cielu Skolstva, ¢im je zhromazdenie urcitého mnozstva poznatkov, ktoré
budi vo vécsej ¢i menSej miere pouzitelné v dalSom Zivote jedinca. Cielom vyuky
kreslenia je rozvijat u dietata pozorovaci zmysel eSte pred osvojenim a zvladnutim
jazyka. Z mnohych stadii  vyplyva, Ze pri nadobudani ,,vedomosti a navykov* zohravaju

ulohu dva rozne faktory: faktor ,,vrodeného* a faktor ,,ziskaného®.

Vyuka kreslenia u dietata rozvija pozorovaci zmysel, vedie k ziskaniu vytvarnych

dovednosti. M6ze pred diet'atom odhalit’ nekonvenéné fakta. [11]

Prave vyucovanie vytvarnej vychovy moéze byt odrazovym mostikom pre dieta, ktoré
mdze tymto predmetom objavit v sebe nieCo vynimocné. Pedagdgovia by si mali
vynimo¢né vytvarné produkty deti v§imat’, a mali by ich zviditel'tiovat’. Uz tym, Ze sa dielo
niektorého z deti dostane na nejakt vystavu, staci aj v rdmci Skoly, vyvola u dotyéného
pocit radosti, sebeistoty, vdc¢Sej sily a snahy neustile sa zlepSovat. Talentované dieta

mobze pedagog odporucit’ d’alej na Skoly so zameranim na vytvarna ¢innost’, to je jedna
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z ciest, ktorou sa moze takéto dieta pobrat, ak by chcelo svoj talent vyuzit' aj

v buducnosti.

Myslim si ale, ze Skola nie je jedinym miestom, kde sa moze objavit' talent vytvarne
nadaného dietat’a. Takyto prejav moze mat dieta aj ovel’a skdr, nez zacne chodit’ do skoly.
Uz v predskolskom veku - doma, alebo v skolke, méze mat’ diet'a neustalu potrebu kreslit,
nakreslené vytvory sa odliSuju od rovnako starych deti v tvaroch a farbach, a na zaklade
toho by si mali rodi¢ia vS§imat’ nadanie svojich deti. Potom zalezi aj od rodicov, ktorym
smerom budu svoje diet’a viest’. Pokial’ bude vytvarné umenie dieta zaujimat’, spoc¢iatku by
mohlo navstevovat’ umelecky krizok, a v starSom veku sa méze uz dieta samo rozhodnut,

¢i by sa chcelo tomuto zameraniu venovat’ aj nad’alej.
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6 TVORIVOST (KREATIVITA)

Tvorivost’ — kreativita, predstavuje na prvom mieste proces vzniku nového javu, zmenu
niecoho, tendenciu k sebeaktualizacii v zmysle uplatnenia vlastnych napadov, koncepcii,

postojov, myslienok apod.

Uvadza sa niekolko pojati tvorivosti (kreativity). Kreativitou sa rozumie produkcia
origindlnych vytvorov vysokej kvality vo vSetkych oblastiach 'udskej aktivity, avSak tiez
akykol'vek druh produkcie, ktory je dobre urobeny. Iné pojatie kreativity kladie vacsi
doraz na stav mysli tvoriaceho subjektu nez na vysledok tvorivého procesu. Dalsia
koncepcia stotoznuje tvorivost so schopnostou rieSit problémy. VacSinou sa vSak

tvorivost’ vymedzuje ako schopnost’ produkovat’ nieco nového, ¢o doposial’ neexistovalo.

Pedagogickému pojatiu je najblizSie chapanie tvorivosti ako prirodzené vlastnosti ¢loveka
prejavujuce sa seberealizaciou individua pri vzniku niecoho nového, ktort je potrebe

rozvijat’, pripravovat’ jej priestor a potlacovat’ bariéry, ktoré sa jej stavaju do cesty. [13]

6.1 Tvorivost’ a jej prvky

Podstata tvorivosti je zlozend z jednotlivych komponentov, ktoré tvoria jej vnutorni
skladbu. Jedna sa najmé o pamét, myslenie, predstavivost, fantaziu, imaginaciu a intuiciu.
Dolezita ulohu maju tiez tvoriace schopnosti, ako je senzitivita, flexibilita (pruznost),
originalita, elaboracia (rozvinutie, upresnenie) a redefinicia. J.P.Guilford upozornil, ze
tvorivost’ predpokladd okrem uz znamych eSte inteligenéné faktory, ktoré st pre fu
charakteristické. Za najdolezitejsi predpoklad tvorivosti sa povazuje divergentné myslenie,
ktoré¢ sa vyznaCuje hladanim nekonvenénych a novych spdésobov myslenia. Naopak,

konvergentné myslenie uplatituje Sablony a logické pravidla.

Dolezitym prvkom tvorivosti je predstavivost’ a fantdzia. Predstavivostou sa rozumie
schopnost’ znovu vyvolat’ skdr vnimanu skuto¢nost’, fantdzia znamené schopnost’ vytvarat’
predstavy, ktoré neodpovedaju skutocnosti, menia ju alebo ju novo tvoria. Predstavivost’ a
fantdzia umoznuji mimo dotyku s konkrétnou realitou vytvarat' varidcie a kombindacie
javov, co je zaklad objavovania a tvorenia novych skuto¢nosti. Kreativneho procesu sa
v znacnej miere Ucastnia tieZ imaginacia a intuicia. Niekedy sa imaginécia oznacuje ako
nepriame myslenie, na rozdiel od logického myslenie, ktoré je povazované za priame,

systematické. Imagindcia umoziuje prostrednictvom obrazov, symbolov a schém vkladat’
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vlastné predstavy do vnimanej skutoCnosti, a tym vlastne tato realitu v duchu pretvarat’ i
origindlne vytvérat. Vyznamnu tlohu ma v tvorivosti tiez intuicia, ktora postihuje podstatu

javov bezprostrednym nazeranim bez logického dokazu.[13]

6.2 Tvorivost’ vo vzt’ahu k inteligencii

Mnoho usilia sa venovalo zistovaniu rozdielu medzi inteligenciou a kreativitou. V tejto

stvislosti sa stretdvame s dvoma zakladnymi ndzormi:

1. Kreativita je v antagonistickom protiklade k inteligencii, a to na zaklade kritiky

inteligen¢nych testov, ktoré nezist'uju kreativne vlastnosti osobnosti

2. Pri inteligencii, ako aj pri kreativite ide o ¢innost’ intelektovu, avSak kreativne myslenie

predstavuje vyssiu, dopliajicu uroven intelektovej ¢innosti ¢loveka.

Mnohi autori st toho nazoru, ze inteligencia je zdedena vSeobecna rozumova schopnost’,
ktora sa prejavuje v orientovani sa v novych Zivotnych a tlohovych situdciach, spravnom
sposobe rieSenia a mozno ju rozvijat  problémovym vyucCovanim. Determinacia
inteligencie genetickymi a socidlnymi faktormi je nesporna. Podl'a mnohych autorov sa
v detstve prevazne uplatituje faktor dedi¢nosti, kym s vekom jeho vyznam klesa. V procese
socializdcie mé& coraz vac¢s$i vyznam vychovné prostredie. Dieta prichddza na svet
s ur¢itymi intelektovymi predpokladmi alebo vlohami, ktoré na svoj rozvoj potrebuju
podnecujuce prostredie. Inteligenciu teda tvoria jednak zdedené intelektové predpoklady

a jednak vplyvy prostredia. [12]

Osobnostné vlastnosti typické pre tvorivych l'udi spravidla nemaju len vysoko inteligentni.
Takito jedinci mdzu aj nemusia byt vysoko tvorivy. Vysoko tvorivi st spravidla aj vysoko
inteligentni, ale aj priemerne inteligentni. Nizko inteligentni nebyvaju ani tvorivi. Ista
uroven 1Q (120) je pre vysoku tvorivost nevyhnutna. VysSia uroven IQ nie je vzdy
potrebna. Produkty kreativity a inteligencie sa posudzuji odliSne. V klasickych
inteligencnych testoch nie je mozné utvorit’ ni¢ nové, ¢im viac sa ich produkty priblizuja
k najvy$§im normam, tym vysSia je Groven 1Q. V kreativnych testoch je to naopak; ¢im

viac sa vzd’al'uju od stanovenych noriem, tym vyssia je troven kreativity.
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6.3 Tvorivy proces

Tvorivost mozno charakterizovat’ ako proces , ktory sa odohrava v ¢loveku na zaklade
interakcie vonkajsich a vnutornych stavov a jeho vysledkom je produkt. Produkt a proces

spétne ovplyviuju ¢loveka.

Tvorivy proces prebiecha vo vSetkych sférach Tudskej tvorivej Cinnosti. Vyuziva
najroznejSie aktivity, ktoré sa podporuju a zosiliujl, vytvaraji hlboku koncentraciu na
predmet tvorby a zameranost' na finalny produkt. Kazdy tvorivy proces preto vyzaduje

Specialne ¢innosti, prostriedky a metddy.
Najcastejsie sa uvadzaju tieto faze tvorivého procesu:
1. priprava (preparacia),

2. zrenie (inkubécia),

3. osvietenie (ilumindcia) a

4. overenie (verifikécia).

Féaze pomahaju lepSie porozumiet’ procesu tvorivosti a umoznuji konkrétnejsie orientovat’

pedagogickt podporu pri rozvijani tvorivosti Ziakov. [13]

6.3.1 Faza pripravy (preparacia)

Féza pripravy predstavuje situdciu pred rieSenim problému. Problém je chapany ako
stretnutie s obtiazou v existujucich znalostiach, ako ur¢ity vnitorny paradox pri poznavani
javov, ako konflikt medzi individuom a prostredim apod. Do pripravy rieSenia problému
nalezi tiez identifikacia problému, tj. jeho objavenie. N4jdenie problému je taktiez dolezité
ako jeho samotné rieSenie, Casto je dokonca obtiaznejSie. Samostatné odhalovanie
problému je typickym prejavom tvorivého myslenia. Predpokladom pre uvedomenie si
problémovej situdcie je, aby sa ziak intenzivne sustredil na urciti oblast’, ktora je
predmetom jeho zaujmu. Vystizne je ndjdenie, postihnutie problému, ktoré znamena nové
videnie, odhalenie doposial’ nepostrehnutych vlastnosti alebo vztahov. Toto sa prejavuje
najmd u umelcov, pricom ¢asto dochéddza k citovému prezitku i k pretvaraniu skutocnosti.
Do taze pripravy po identifik4cii problému patri i jeho vSestrannd analyza i konfrontacia

s nadobudnutymi vedomost’ami rieSiaceho subjektu.
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6.3.2 Faza zrenia (inkubacia)

Tato faza zaCina vymedzenim problému a vytyCenim prvej hypotézy a konci ndjdenim
rieSenia. V pripravnej faze zaCina prerastat nové poznanie, ktoré hladd predpoklady
k d’alSiemu rastu v ndhodnych kombindcidch a variaciach zucastnenych komponent. Casto

sa v tejto faze stretdvaji vedomé a podvedomé myslienkové procesy.

Podnet pre vznik a rieSenie problému spociva vo vecnej situacii, ktord je rozporna a je
pojimana, interpretovana vo vztahu k aktivhemu subjektu, k jeho vedeniu, schopnostiam,

potrebam, ciel'om, zameraniu apod.
Vecna situacia moze byt reprezentovana roznymi sposobmi:

e zobrazenim vmysli pomocou zmyslového vnimania pozorovatela spojené¢ho

s pamétnymi, mySlienkovymi, pohybovymi, emo¢nymi a motivaénymi procesmi

e sprostredkovanym formélnym popisom vecnej situdcie pomocou kresby, slovného

popisu, ¢iselnych udajov apod.

e prostrednictvom technickej dokumenticie (pisomnych dokladov, videozdznamu,
fotografie, vysledkov merania fyzikalnych a chemickych veli¢in, zobrazovacich metod

v lekéarstve, technike apod.) [14]

6.3.3 Faza osvietenia (iluminacia)

Tato faza prindSa ndhle rozuzlenie problému. Osvietenie patri k najmenej preskimanym i
ovplyvnitel'nym procesom podiel’ajucim sa na tvorivosti. Ddlezité miesto v tejto faze ma
predstavivost’, fantdzia, imaginicia a intuicia. Rozdiely v kvantite a kvalite tychto
psychickych fenoménov su jednou z pric¢in odliSnosti medzi l'ud’'mi vo vztahu k tvorivému
mysleniu a jednaniu. Prave intenzita tvoriacej predstavivosti vedie k objavovaniu novych

ciest a rieSeniu, a to prostrednictvom vizualneho myslenia, vizudlnej imaginéacie apod.
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Obr. 8. Schéma zakladnych zlozZiek a vztahov Struktury ¢innosti

pri rieSeni problému

Struktura ¢innosti zahffia zistenie posobiacich pri¢in a podmienok &innosti, stanovenie
ciel’a a prostriedkov, operécii a kritérii. Na jej konci su vysledky a dosledky ¢innosti, ktoré
sa premietaji naspat’ do reality. V uvedenej schéme dochédza k viac nez tridsiatim vizbam
medzi jednotlivymi zlozkami, napr. ciel’ uruje prostriedky ¢innosti, ale jeho dosiahnutie je

tiez na nich zavislé apod. [14]

Posobiace priciny st zdrojom problému a ich identifikdcia slizi k stanoveniu ciela
¢innosti.

Ciel ¢innosti urCuje ziaduci smer premeny stavu poznania alebo predmetu posobenia.

Prostriedky ¢innosti predstavuju metddy, postupy, nastroje, organiza¢né opatrenia apod.
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Podmienky ¢innosti zahriiuju objektivne a subjektivne vplyvy, ktoré maju rozhodujuci

vyznam pre rieSenie.

Operacie spocivaju v spdsoboch transformécie poznania a predmetu praktického

posobenia podla stanoveného ciela a ucelu.
Kritéria ¢innosti st meradla, ktoré urcuju efektivnost’ prevedenia.
Vysledky ¢innosti predstavuji nové poznatky, praktické realizacie, nové produkty apod.

Dosledky ¢innosti tvoria vzdialené suvislosti spojené s rieSenim problému.

6.3.4 Faza overenia (verifikacia)

Tato faza savisi s potrebou zistit’, ¢i novad myslienka alebo produkt odpovedd kritériam
tvorivosti (novost’, spravnost’, pouzitenost). Najmé otdzka novosti javu uz prekracuje
oblast’ psycholégie, pretoze ide o hodnotiace kritéria vedeckej tedrie, tedrie umenia alebo
spolocenského konsenzu. Je treba pocitat’ s tym, ze k objektivhemu hodnoteniu je nutné,
aby bol k dispozicii skor vytvoreny logicky systém, v ktorého rdmci je mozné rozhodnut’,
¢i rieSenie je nové a spravne, alebo nie. V Skolskych podmienkach je vSak treba uplatiiovat’
pri hodnoteni vysledkov hladisko vzt'ahu vytvoreného produktu k situacii tvorcu — ziaka.
[13] Podla W.D. MacKinnona je treba pri posudzovani tvorivosti brat’ do tivahy najmene;j

tri podmienky:
1. Tvorivost’ vyzaduje odpoved alebo myslienku, ktora je nova,

2. Novost’ a originalita mysSlienky vSak nestaci. Ak ma byt sucastou tvorivého procesu,
musi byt do istej miery prisposobena realite. Musi sluzit’ k rieSeniu problému, byt

prisposobena situacii alebo sluzit’ k dosiahnutiu poznatel'ného ciel’a,

3. Pravd tvorivost vyzaduje podrzanie origindlneho vzhladu, jeho zhodnotenie,

elaboraciu, tplny vyvoj.

Autor uzaviera, ze tvorivost je proces prebiehajuci v Case, ktory je charakteristicky
originalitou, adaptivnostou a realizaciou. Tvorivé mySlienky su obsiahnuté v takych
veciach, ako st vedecké teorie, vynalezy, zlepSené produkty, rozpravky, basne,
konsStruktérske navrhy, obrazy. Je vSak treba si uvedomit, ze celok tvorivej Cinnosti
nemdze byt redukovany len na vysledky rieSenia réznych uloh ¢i testov tvorivého

myslenia. V praxi st pri hodnoteni vysledkov tvorivej ¢innosti pouzivané jednak
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posudzovacie kritéria (posudky expertov, nadriadenych, spolupracovnikov), jednak

objektivne kritéria produkcie (publikacie, patenty apod.) a kvalifika¢né kritéria. [14]

6.4 Urovne tvorivosti

Pre hlbsie preniknutie k podstate tvorivosti su vyclenené urcité Struktirne komponenty a
niekol’ko procesualnych fazy. Z hl'adiska vysledkov tvorivého procesu je mozné rozlisit’
niekol’ko Urovni tvorivosti, ktoré vSak neznamenajui hierarchickl postupnost’ odrazajiicu
len kvantitativne odliSnosti, lebo sucasne jednotlivé tirovne predstavuju tiez urcité typy
tvorivosti, ktoré sa mozu vyskytovat’ i paralelne vedla seba. RozliSenie jednotlivych
stupiiov (Urovni) tvorivosti je v pedagogickej praci ddlezitym nastrojom k zakladnému
diagnostikovaniu tvorivych prejavov ziakov i metodickou pomdckou pri podpore rozvoja
tvorivosti. E. Bakalatf a P. Erazim uvadzaji pat kritérii, ktoré obsahuju zvySujucu sa
narocnost’ na tvorivy produkt. Podla tychto upravenych kritérii, vyjadrujucich komplexny
pohlad na tvorivost vzmysle postupu od jednoduchého k zlozitejSiemu, je mozné
posudzovat’ i tvoriva aktivitu Ziakov. Z tohto hl'adiska rozliSujeme Styri stupne (drovne,

Stadia) tvorivosti:

1. tvorivost expresivna,
2. tvorivost’ inovativna,
3. tvorivost’ inventivna,

4. tvorivost emergentna.

TVORIVOST
SAMOSTATNOST
AKTIVITA CIELSENIA || PROSTREDIE
prehfara]uc:a — VeI IV
WCHDUA Al FA70vaTla pra Hica v aIvIm
_—> nezavisla reprodulnjica &3] TesIVIn
navodeni napodobigica T
yitena AKTIVACIA T
DISPOZICIA

Obr. 9. Hierarchicky model procesu vychovy k tvorivosti
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Prvy stupenn tvorivosti predstavuje tvorivost’ expresivnu (spontannu), napr. detské
kresby, jazykové novotvary, okamzité napady a nadvrhy apod. expresivna tvorivost’ nemusi
byt nutne spojovana len s detskym svetom, i ked’ u deti zrejme prevazuje, ale méze byt

prejavom tvorivosti i u dospelého ¢loveka, ktory spontanne realizuje svoj napad apod.

Tvorivost’ inovativna je spojovana so zamernym usilim nie¢o netradi¢ného vykonat,
vztahuje sa napr. na vytvory rucnej prace, na modne kredcie apod. Inovativna tvorivost’ je
Castym atribitom akejkol'vek majstrovskej prace, profesionalnych vykonov a je mozné

sem zaradit’ 1 niektoré vysledky Ziakovej tvorivosti.

Inventivna tvorivost’ predstavuje pomerne vysoku urovei tvorivosti, spojenu napr. taktiez
s umeleckymi artefaktami a vykonmi, s vedeckymi a technickymi objavmi a vyndlezmi
atd’. Dosiahnutie tohto stupiia uz predpokladd vyraznu mieru urcitého nadania spojené¢ho
s cielavedomym usilim. V skolskych podmienkach ide o jav vel'mi cenny, ktory by nemal

uniknut’ pozornosti pedagogov, ale naopak, mal by dostat’ ¢o najvacsiu podporu.

Najvyssi stupeil — emergentna tvorivost’ — vznika, ako vznik celkom novych javov, a to
vstupom urcitych Struktur prvkov javu do novych suvislosti, ¢im sa vytvara doposial’
neexistujuci, ne¢akand realita. NajCastejSie ide o prejav génia, ktory v bezne znamej

skuto¢nosti nachadza nové vizby a vyznamy.
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7 TVORIVA OSOBNOST

Veda a vyskum v oblasti tvorivosti (,,kreatoldgia,,) dokdzali, Ze tvorivy l'udia inak vnimaja
svet. Zvlastne, diferencované vnimanie sveta sa pre nich stava zdrojom tvorivosti. Je to
zmena uhlu pohladu oproti beznému vnimaniu. Niekto chodi po ulici, pomedzi T'udi,
povedla peknych a Skaredych veci len tak, ze veci zaregistruje, nieCo je tam, hento zase
inde a ni¢ viac. Tvorivy l'udia st vnimavi a otvoreni k svetu, ku sktsenosti. Skuto¢nosti
nielen zaznamendvaju, ale si pre nich zdrojom duSevnej prace, zdrojom citov, tvorivej
prace, ktora neunavuje. Rovnako sami seba vnimaju ako mozny predmet zdokonalovania
a zlepSenia. Tvorivost’ ako vlastnost, charakteristika, charakteristika osobnosti, jej funkcia,
sa da zlepSovat, zvySovat, zdokonal'ovat. Treba ju vSak trénovat, ucit’ sa jej, cvicit ju.
Pocitovanie, vnimanie a pozorovanie su psychické funkcie aprocesy, ktoré mozeme
zdokonal'ovat’ seberegulaciu, t. j. uvedomujeme si to, Co robime a snazime klast’ si otazky,
ulohy, ktoré by rozvijali nase vnimanie. Tvorivy ¢lovek si viac v§ima, pestuje si bohatost’
a neobvyklost’ prezivania, asociacii spojenych s videnym, pocitovanym, pocutym, vnima
svet problémovo, hl'ada a vidi problémy aj tam, kde problémy nie st. Vnima a sleduje veci
z hl'adiska buducich moznosti, nasledkov veci, predvida, hrd sa s budicnostou. Menej
tvorivy ¢lovek sa viac trapi pre minulost’. Vidi svet a veci v ilom ako mozné problémy na

rieSenie, skimanie. [15]

Tvorivi 'udia obl'ubuju zlozitost’, zmétok, aby to mohli riesit’, hl'adat’ poriadok, systém.
Neobl'ubuju pracu a myslenie, kde sa nudne a predpisane postupuje krok za krokom., maja
radi imaginaciu. M4 radost’, ze kraca ruka v ruke so zvedavostou, laskou k problémom
a nejasnostiam. Potrebuje pocit plnosti prezitia zivota. Zelina poukazuje na tvorivé city,
ktorymi su zvedavost’, predstavivost’, zlozitost’, riskovanie. Tvorivd osobnost” potrebuje
CastejSie uznanie za svoje vykony, nielen vo forme konstatovania, vecnej informécie, ale
vo forme citovej. Tvorivé deti, ale aj dospely maji dominujice systémy hodndt. Jeden
systém hodndt sa zakladd na estetickych citoch, druhy na racionalnych procesoch, oba
systémy spolupracuju. Tvoriva osobnost’ je vel'mi citliva, kritika ju zranuje, ale ma vel’ka

odvahu otvorene veci vidiet’ a povedat’. [16]
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7.1 Kreativita v etapach Pudského Zivota

V priebehu Zivota sa schopnosti ¢loveka menia v zavislosti na veku. Vrchol fyzickej
pracovnej schopnosti dosahuje medzi 30 a 50 rokom. Telesnd vykonnost’ klesa potom v
plochej krivke do 90 rokov Zzivota. DuSevna vykonnost’ prekondva uz v 30. roku zivota
vykonnost telesnt a pretrvava az do vysokého veku. Nikdy nezanika tplne a jej kvalita je

zé&visla od dusevného a telesného zdravia vo vyssom veku.

Kreativita je podmienend mnohymi faktormi, ktoré spoluurcuju jej hodnotu a prejav. Tieto

faktory sa daja rozdelit’ do troch skupin.

e v prvej skupine su individualne faktory (genetické vlohy, nadanie, fantazia, intelekt,

pamét, sidnost’, kombinacné schopnosti, usilovnost’, zdravie, choroba, dlzka Zivota),

e v druhej skupine faktory Zivotného prostredia (Zivotny priestor, klima, obydlie,

rodina, vychova, vzdelanie a vycvik, povolanie, praca, okruh ¢innosti),

e tretia skupina je charakterizovand epochou (spolocenské zriadenie, dejinny vyvoj,

uroven techniky, estetika, tradicia, nabozenstvo, filozoficky smer).

Faktory jednotlivych skupin navzdjom suvisia a ovplyviiuji sa. Napriklad genetické vliohy
a nadanie musia byt kombinované s usilovnostou, dobrym zdravim, vhodnou profesiou,
ur¢itym stupiiom dejinného vyvoja a mnohymi inymi danostami, aby konkrétny jedinec
mohol vytvorit’ Spickové dielo, ktoré ma nadej stat’ sa trvalym prinosom a hodnotou v

dejindch l'udstva. Tvoriva schopnost’ €loveka ma Styri typy:

1. vrchol tvorivej schopnosti sa dosahuje v pociatoénych obdobiach Zivota, jeho krivka
potom postupne klesd. Tento typ zahrnuje najmi Sportové vykony, ale i interpretacné

uspechy spevakov a hercov, ktorym viac vyhovuju mladistvé tlohy.
2. kulmina¢ny bod sa nachadza v strede Zivota. Tyka sa to najmd obchodnych podujati,

umeleckych vykonov, vynalezov, vyskumnych ciest.

3. vykonnost’ stipa rovnomerne pocas zivota a vrcholu dosahuje v jeho druhej polovici,
potom strmo klesd. Sem patria vykony politikov a vedcov, pokial obdobie ich

uspesnosti nespadé do 4. typu vykonnosti.

4. vykonnost nevykazuje zrete'nu suvislost’ s biologickymi fazami a tiahne sa Zivotom

ako konStanta.
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Tab. 1. Rozvoj kreativnych oblasti v zavislosti od veku cloveka podla vyskumov

Vek Oblast’

25-29 ] instrumentalna hudba, lyrické basne, balady

30-34| symfonické koncerty, chémia, fyzika, vynalezy

35-39| dramy, maliarstvo, etika, estetika, matematika, lekarsky a psychologicky vyskum

40-49| operetna hudba, romany, astronomické objavy

50-59| historické badanie, kriticka proza

60-69| biografické prace

Skuto¢na tvorivost’ sa dd najlepSie rozpoznat’ vo vytvarnom umeni, zvIlast’ v maliarstve.
Vel'mi sa osved¢ili r6zne kurzy pre starSich I'udi v maliarstve. Psychologicka vyhodnost’
maliarstva spociva nielen v samotnom vysledku prace, ale 1 vo vyplneni vol'ného ¢asu a
relaxacii. Inou oblastou vSednej tvorivosti st literdrne snahy kazdého druhu. Nezriedka
skladaju starsi 'udia basne, piSu kroniky a paméti. V oblasti hudby sa kreativita obmedzuje
vacSinou na interpretaciu (individualny spev, spevokol, hra na hudobné néstroje atd’.).
Prikladom kreativity je spoloCenska angazovanost, ¢lenstvo a aktivna praca v kluboch,
zaujmovych zdruzeniach, politickych stranach, ale tiez $tidium na Univerzite treticho
veku. Uvedené priklady ukazujt, ze kreativnymi mézu byt nielen vynimoc¢ni l'udia alebo
géniovia, ale kazdy ¢lovek a v kazdom veku. Je nesporné, ze ku kazdej tvorivej ¢innosti je
potrebné urcité nadanie ale tiez moznosti. Rozhodujtca je pritom ta skutocnost’, ze acelom
tvorivej ¢innosti nie je spolocensky Uspech, ale poznanie vlastnych moznosti a schopnosti

a realizcia vlastnej osobnosti vo vyssom veku. [21]

7.2 Tvorivy ziak

Tvorivé chovanie ziakov sa v stilade s ich zameranim a s mierou nadania prejavuje rozne.
Obecne je mozné konStatovat', Ze tvorivy ziak v oblasti svojho zadujmu prevysuje okolie.
Pri zrovnani s menej tvorivym jedincom je tvorivy ziak otvoreny voc¢i svojmu prostrediu,
je zvedavy, zivsi, vo vyuke kladie ucitel'ovi ¢asto otazky. E.P. Torrance na zaklade svojich
vyskumov uvadza, ze tvorivy ziak je hravy, s u¢ivom experimentuje miesto toho, aby si ho

len mechanicky zapamital. Ma rozsiahle mimoriadne zaujmy, v Skole sice pracuje
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sustredene a vytrvalo, ale len vtedy, ak ho ulohy zaujimajt. Pracuje samostatne a ¢asto tiez
" T .. . . . , y :
prekracuje vytycené poziadavky, lebo sa nimi zaobera i vo svojom volnom ¢ase mimo
vyuku. Ini badatelia zddraznuju, ze chovanie tvorivého ziaka je spojené s velkou
flexibilitou pri vnimani, v mysleni a obzvlast’ vo fantazii. Tvorivy ziak prejavuje zmysel
pre humor, nie je strnuly ani ustraSeny. Niektori autori tvrdia, Ze tvorivy Ziaci su
individualisticki, sebecki, nereSpektuju skolské pravidla, chovaju sa nesocialne, pretoze nie

st ochotni pomahat’ svojim spoluziakom.

Vysvetlenie sa hl'ad4 v rodinach tychto Ziakov, pretoze vychova v nich je antiautoritativna,

det'om sa ponechava vel’a slobody, ¢o sa prenasa do skoly.

U deti s vysokou troviiou tvorivosti bolo zistené, ze st pritahované problémami, ktoré ich
zaujimaju, pretoze im umoznuju vlastni seberealizaciu a samostatnu aktivitu. Uvadza sa,
ze tieto deti davaju prednost’ imaginativnym hram a umeleckym Cinnostiam a odmietaju
skupinové hry. E.P. Torrance v priebehu svojich vyskumov pozoroval, ze najtvorivejsi
ziaci sa snazia pracovat sami a samostatne, za ¢o dostdvaju od spoluziakov kritiku,
niekedy su dokonca i1 napadani. Pre tvoriva aktivitu je nevyhnutnd existencia prislusnych
vloh (vrodenych dispozic), resp. nadania, avSak vo vicSine pripadov su to podmienky
nedostacujice, pretoze nevyhnutné je tiez pdsobenie faktorov socidlneho prostredia.
Nadanie, resp. talent vytvara predpoklad pre rozvoj tvorivej osobnosti, ale nie len v oblasti

intelektovej, ale tiez vo vSetkych ostatnych sférach l'udskej aktivity.

Zaujimavy je vzt'ah ulitelov k tvorivym Ziakom. Ukazuje sa, zZe ucitelia stavaji na prvé
miesto ziakov inteligentnych, i ked’ s malo tvorivi, si najobl'ibene;j$i, pretoze sa dobre
prisposobuju  Stylu ucitelove; prace. Tvorivi Ziaci su oceflovani, ale nepatria
k najobl'ibenej$im.

Ulohou uéitela je tvorivé potencie Ziaka usmerfiovat’ tak, aby Ziakova tvoriva aktivita
nadobudala stile vyssich trovni. Ucitel ma viest' k tvorivej Cinnosti vSetkych svojich
ziakov, ale diferencovane podl'a naznaCenych hladisk. Je zrejmé, Ze prvoradou
podmienkou je poznat’ ich individudlne predpoklady, tj. diagnostikovat’ ich, aby bolo
mozno poskytnut im kvalifikovani podporu. Ddlezitym predpokladom pre kreativne
ucenie ziaka je vzbudenie jeho iniciativy, aktivity a rozSirovanie a prehlbovanie
samostatnosti. K tomu je potrebné, aby sa u ziaka rozvijala a uplatinovala motivacia, ktora
ho udrzuje v nalezitom stupni  aktivacie, nevyhnutnej pre naro¢nu &innost’. Ziakova cesta

k tvorivym prejavom vedie od uvedomelej poznéavacej aktivity k samostatnej ucebnej
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praci, pri ktorej velku ulohu vzdy ma okrem ucitela a prostredia tiez jeho iniciativa,

angazovanost’ a aktivna spolutiCast’.

Pre ucitel’a je nutné rozlisit’ druh a stupen tvorivych predpokladov u Ziaka, aby mohol na
zaklade tohto poznania ziaka lepSie viest' a ovplyviiovat. Rovnako tak je pre ucitela
dolezité, aby vedel, na akej urovni svojho rozvoja sa ziak nachadza, aby ucitelove podnety
boli adekvatne, funkéné a ucinné, tj. aby ziakove moZznosti ani nepodceiioval, ani
neprecenoval. Zaradenie ziaka do jednotlivych stupiiov tvorivosti predpoklada, ze ucitel’
vyuzije vSetky dostupné diagnostické metody, ktorymi bezne pracuje. Su to napr.
pozorovanie, rozbor dokumentov a vysledkov ziakovej Cinnosti, Skolské hodnotenie,

rozhovor s rodi¢mi, hospitacie atd’. [13]

7.3 Tvorivy uditel

O tvorivom ucitelovi sa predpokladd, ze je to sti€asne ucitel’ zdatny, ktory vie viest’ ziakov
k efektivnym vysledkom. Najviac ho charakterizuje to, Ze nepracuje tradi¢nymi
autoritativnymi metodami, ale ze hl'ada a objavuje vlastné kreativne postupy a techniky.
R.J. Hellman uvédza tieto u¢inné techniky tvorivého ucitel’a: podnecuje ucebnu iniciativu
ziakov, zaistuje neautoritativne slobodné prostredie k praci, podporuje kreativne
myslienkové procesy, umoziuje intelektudlnu flexibilitu ziakov, povzbudzuje ziakov
k sebehodnoteniu, poméha im stavat’ sa citlivymi voc¢i 'udom, problémom, podnetom,
ovlada umenie klast’ otazky, zaistuje ziakom prilezitost’ k tvorivej praci, podporuje ziakov

pri prekonavani neuspechu atd’. [13]

Medzi d’alSie poziadavky na tvorivého ucitel’a sa uvadza: reSpektovanie ziackych otdzok,
oceniovanie jeho napadov a myslienok, zaistovanie a organizovanie vhodnych podmienok
a Casu k mysleniu, k produkcii predstav a k rozvoji fantazie, ddvanie najavo doveru a
kladny vztah k Ziakom apod. Kreativne chovanie ucitela vel'mi zavisi na jeho flexibilite,
na schopnosti vidiet’ veci novo, z nezvyklého pohl'adu, na schopnosti nového definovania a

interpretacie javov.
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8 BARIERY TVORIVOSTI A METODY ROZVIiJAJUCE
TVORIVOST

Prekondvanie bariér tvorivosti je jednym z predpokladov tvorivosti. Velikéani, ktorych
pozname z historie tvorili s usilovnostou, ozbrojili sa pevnou vélou a my vidime kréasne,
vel'ké vysledky ich prace. Aj oni vSak museli prekondvat’ mnoho rdéznorodych prekazok,
bariér. Niekedy madme aj my pocit, Ze nasu tvorivost’ stracame, stavaju sa nam do cesty

bariéry. V sucasnosti st definované tieto skupiny bariér tvorivosti:

1. Bariéry vnimania — brania jasne vnimat’ bud’ samotny problém, alebo informéciu pre
jeho rieSenie. Velmi c¢asto moznost samostatnej a tvorivej prace obmedzuje
neschopnost’ vidiet' problém, identifikovat’ ho, alebo nespravne vymedzit’ problémovu

oblast’.

2. Bariéry kultiry a prostredia — tu sa negativne uplatiuju tradicie, do rozporu sa stavia

rozum a intuicia, jednanie podl'a socidlne-pravnych Sablén apod.

3. Emocionilne bariéry — pre samostatnil a tvoriva pracu nepriaznivo pdsobi strach,

napdtie a obavy, ktoré v prostredi panuju.

4. Intelektové a vyrazové bariéry — Castym pripadom je nedostatocnd jazykova
dovednost’ jasne formulovat myslienky a tiez nespravne informdacie alebo ich

nedostatok.

Uvedené prekazky st znacnou brzdou v rozvoji kreativity, ale sucasne je ich mozné do
urc¢itej miery minimalizovat, alebo Uplne odstranit. Vytvorenim sprdvnej klimy, dovery,
spoluprace, uznania, pochvaly a podpory ucitelom pomaha ziakom prekonavat bariéry

tvorivosti.

Tvorivost pomaha zvySovat inteligenciu, lebo c¢lovek, ktory tvori musi
mysliet’, rozmyslat, vela vediet, poznat, Studovat. Pomdha zvySovat pozornost,
vytrvalost’, sustredenost, lebo ma schopnost’ zaujat ¢loveka, vtiahnut ho do problému.
Vedie cloveka k aktivite aoptimizmu. Tvorivost je tvrdd praca, intuicia, velka

odvaha.[17]

Neexistuje jednotné kritérium, ako mozno jednotlivé metddy tvorivej prace klasifikovat’,
podla akého hl'adiska ich mozno kategorizovat,, systematizovat’, rozdelit’. V sicasnosti je

k dispozicii mnoho najréznejSich metdd, postupov a technik, ktoré je mozné UspesSne
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vyuzit’ i pre rozvoj samostatnosti a tvorivosti ziakov. Pre podporu produktivneho myslenia
a tvorivosti sa doporucuju aktivizujice metédy ako st diskusné metddy, metody rieSenia
problémovych prikladov a pripadov, projektova vyuka, didaktické hry a sutaze, metddy

rieSenia konfliktnych situécii a inscenaéné metody. [13]

Z hl'adiska tvorivého procesu triedi rozvijajice metody M. Zelina. Zaradil ich do tychto

skupin:

1. Metody a techniky tvorby tvorivych divergentnych uloh alebo transformacie

konvergentnych, pamét'ovych tloh na tlohy divergentného charakteru.

2. Vyucovanie stratégie, ktoré podporuju tvorivost arozvijaji ju. Sem patri napr.
problémové vyucovanie, objavujuce vyucovanie, projektové vyucovanie, objavujuce

vyucCovanie, projektové vyucovanie, vyskumno-badatel’ské metddy vyuCovania.

3. Metéody, ktoré obsahuju tlohy na dévtip, na ,antirigidné myslenie”, cvicenia na
antidogmatické myslenie a postoje. Tieto ulohy st zvycCajne konvergentné v tom
zmysle, Ze maju len jedno rieSenie, ale spdsob, cesta, ako ich rozrieSit, maji v sebe

nieCo neobvykl¢, zavadzajuce, ¢o treba prekonat’ pruznym, ,,flexibilnym* myslenim.

4. Metody na rozvijanie vnimania, senzibility, otvorenosti k vonkajSiemu
a vnutornému svetu, citlivost’ postrehu, otvorenost’ ku sktisenosti, schopnost’ absorbcie

podnetov v Sirke a hlbke, cvienie asociacnej, percepcnej a apercepcnej pohotovosti.

5. Metody vycviku fantazie, imaginicie, obrazotvornosti, predstavivosti, intuicie,
hravost’ s elementami, koncepciami, zazitkami, cvi¢enie zazitkovej, koncepcnej,

myslienkovej asociacnej ¢innosti.

6. Metody zlepSovania fluencie, flexibility, originality a elaboracie pri myslienkove;j
produkcii, vratane vycviku v pouziti analdgii, metafor, dopracovania myslienok,

vypracovanie detailov, premyslenie dosledkov — konzekvencie.

7. Metédy zlepSovania tvorivého hodnotenia — nacvik rozhodovacich procesov,
diskusie, polemiky, tvorivosti v komunikécii, dokazovani, polemike. Tieto metody

obsahuju aj spdsobilosti tvorenia kompromisov, techniky dohod.

Metody tvorivého rieSenia problémov — heuristické metédy ako vrchol schopnosti
a sposobilosti v tvorivosti. Obsahuju vsetky predchadzajice metddy a st v jednotlivych

heuristikdich komponované do sekvencnych celkov. Patria sem reflexivne heuristiky,
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pragmatické heuristiky a informatistick¢ heuristiky.” [18] Pre uplnost’ autor doplnil
zoznam o d’al$ie metody, o ktorych sa domnieva, Ze st pouziteI'né vo vychove a vyuke. Su

to:

e metédy Philips 66 - Autor Donald Philips. Zaklad metdd tvori Sest’ tiastnikov
v skupine, ktori diskutuju Sest’ minit na zvolenu tému. Potom veduaci skupin za
okrahlym stolom hovoria a diskutuju o rieSeniach. Problém by mal rozSirovat’ poznatky
deti. Metoda uci rychlo produkovat’ a rozhodovat’ sa, cvi¢i tvorivost. Ma dgjst

k spolo¢nému rieSeniu, ¢im sa zdokonal'uju medzil'udské vztahy a socialne schopnosti.

e HOBO metéda — Autorom je Miroslav Bordk. Je vel'mi podobna metode Philips 66, je
vSak obohatend o samoStudium ako sucast’ heuristického pristupu. Jej priebeh tvori:
l.priprava problémov, 2.problémy sa predlozia, aby si mohli niektory vybrat,
3.samostadium problémov, 4.diskusia v skupine, 5.diskusia medzi skupinami, kde

hovorcovia skupin prednest zavery, pochybnosti, tazkosti.

e heuristicka metéoda G. Polya — Metdda rozliSuje dva typy uloh v Skole, a to tlohy na
dokazovanie a ulohy na rieSenie, objavovanie. Pri ulohach typu objavovania autor
opisuje pat zakladnych krokov: 1.vymedzenie problému a definovanie ciela, 2.
vypracovanie planu rieSenia, 3. realizacia planu, 4. hladanie a ndjdenie rieSenia -
vysledok, 5. reflexia — uvaha nad rieSenim, zovSeobecnenie. Pre realizaciu svojej
metody vytvoril autor zdsadu aktivnosti — Ziaci samostatne objavuju, hl'adaju riesenie.
Druhou je zdsada motivacie — ziak ziskava touto metddou svoj vlastny vnutorny
zaujem o rieSenie ulohy, formuje sa vnitornad vykonova motivacia. Podl'a postupnosti
faz poukazuje ako heuristika vedie ziakov k tomu, aby postupovali krok za krokom,

systematicky, ucil ich regulovat’ svoje myslenie pri poznavani a pri tvorivej praci.

o heuristickA metoda matice exploracie — autor tejto metédy R. P. Povilejko
vymenoval 10 hodnotiacich procesov a 10 metdd vynachadzania, tvorenia. Vyuzivaju

sa v zakladoch tvorivosti vo vychove a vzdeldvani, a tiez pri technickom vynachédzani.
Metody hodnotenia:
geometrické ukazovatele — dizka, sirka, velkost,
ukazovatele fyzicko-mechanické — hmotnost’, trvacnost’,

ukazovatele energické — Serenie, spotreba energie, druh,
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kritéria konstruk¢éné a technologické,

ukazovatele trvanlivosti a istoty,

ukazovatele vyuzitia — produktivita, kvalita, kvantita,

ukazovatele ekonomické — ¢o to bude stat’ apod.,

stupen Standardizacie a unifikacie,

vyhody a bezpecnost’ obsluhy — hluk, mnozstvo prav a ich moznost’,
ukazovatele konstruktivne-estetické.

Metody tvorenia:

Asimilacia — vyuzitie procesov, procesov, postupov, ich upravy zinych systémov,

analdgie, pouzitie v novych podmienkach — prispdsobenie.

Adaptécia — prispdsobenie znamych procesov, materidlov, konstrukcii — Giprava.
Multiplikacia — zmensovanie alebo zva¢Sovanie veci, spojenie operacii.
Diferencidcia — analyza funkecii a elementov, a to oslabenim funkcionalnych vizieb.
Integracia — spojenie ¢asti do celkov.

Inverzia — obrétenie, protiklad funkcie, vyuzivanie kontrastnych principov.
Impulzacia — prudka zmena procesov, je viazana s diskrétnostou procesov.
Dynamizacia — urychlenie procesov, vyuzitie neucelnych pohybov, sil.

Analégie — podobnosti predmetov, dejov, veci.

Idealizacia — formovanie rieSenia ako idealu a od neho odvodzovanie moznosti. [18]

e heuristika — je odvodenad z gréckeho slova heuréka — naSiel som, objavil som.
Heuristicki metédu mozeme nazvat’ tvorivou metddou. Jej podstatou je, ze Ziaci sami
objavuji nezname skutoCnosti. Heuristické ulohy by mali vychadzat' z reédlnych
zivotnych situdcii, ktoré su ziakom blizke, mali by ich podnecovat’ k hl'adaniu d’alSich
poznatkov, skiimaniu, overovaniu. UCcitel moéze heuristicki vyucovaciu hodinu
realizovat mnohymi sposobmi. Tuto metédu je mozné pouzivat v kazdej fazy
vyucovacej hodiny. Napr. vo faze motivacie moéoze ucitel uspesne vyuzivat
sokratovsky rozhovor, pri ktorom na zaklade otdzok a predchédzajicich vedomosti nuti

ziaka k premysSlaniu o probléme. V expozi¢nej faze je mozné vyuzit' problémovy
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vyklad, ako heuristickti dialogicka metoédu. Ziaci pomocou uéitefovych otdzok sami
rieSia ulohy, robia experimenty apod. pri metéode problémového vykladu ucitel rozvija
kognitivne myslienkové procesy. Vo fixacnej faze moze ucitel’ vyuzit’ metddu rieSenia
tvorivych uloh na rozvijanie flexibility, originality, elaboricie, senzitivity u Ziakov
apod. Ucitel’ si moze vybrat mnozstvo a obtiaznost’ Uloh. Vo faze diagnostickej alebo
verifika¢nej moze ucitel’ s uspechom vyuzivat' rdzne rébusy, dokonca si vytvarat' nové

ulohy. [19]

Heuristické metédy maja tieto hlavné vyhody: uc¢ia systematickému postupu pri rieSeni
problému, organizuji myslenie, atym minimalizuji chybné rieSenia a rozhodnutia;
rozvijaju tvorivé myslenie; ufia sa pracovat s informdciami; rozvijaju hodnotiace
a kritické myslenie; zvySuje sa motivacia pre vzdelavanie najmid tym, Ze Ziaci vidia
zmysel svojej prace, ucenia sa; Skola sa v tomto alternativnom systéme priblizuje viac
Zivotu; ziaci sa u€ia spolupracovat’, pracovat’ v timoch; je to dobréd priprava na rieSenie
problémov v zivote. V Skole sa ucebna latka nedad jednoducho naformulovat’ do problému
s aplikaciou heuristiky. To je relativnou nevyhodou. Heuristické vyucovanie si vyzaduje
dlhsi ¢as ako tradicné vyucovanie podla predimenzovanych osnov a taktiez tvorivost
ucitel’a a pripravu Specidlnych materidlov na vyu€ovanie. Vyskytuje sa tu problém, ¢i
naudit mnoZstvo latky donucovacim sposobom alebo dbat’ skor na hibku akvalitu
osvojenia si ucebnej latky a zvySenie motivacie k uceniu, vzdeldvaniu. Napriek relativnym
nevyhodam ma heuristické vyucovanie uplatnenie v buducnosti, lebo je mozné pri iom
vyuzit' aj moderné¢ informacné technoldgie, atak prepojit’ kognitivistické, humanno-

personologické prvky, informatisticky pristup a tvorivost’. [20]

e Invektika — Vychodiskom je priblizenie praxe detom, vyuzivanie metody skupinového
rieSenia problémov a pouzivanie heuristickych metod. Princip metody je v kolektivnom
rieSeni problémov. Viaceri rieSitelia rieSia subezne problém, ale kazdy postupuje
k rovnakému ciel'u inou cestou. V kolektivnej heuristike je ddlezita socidlna motivacia,
moznost konfronticie rieSeni, kombinacie rieSeni, volnost’ pri rieSeni, vytvaranie
atmosféry sutazivosti. Procedury funkciondlnej analyzy — invektiky: vnimanie
a uvedomenie si potreby riesit’ problém, vyskum prostredia problému, hladanie idei
rieSeni, produkovanie napadov, hodnotenie napadov, myslienok a vyber najlepsSich,

dopracovanie a domyslenie rieSeni — dosledkova analyza, realizacia rieSeni. [18]
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9 POCITACOVA GRAFIKA AKO VYUCOVACIi PREDMET

Pocitacova grafika je predmetom vyucovania na Strednej umeleckej Skole v Trencine,

ktory sa vyu€uje od druhého ro¢nika u Studentov s odborom propagacna grafika.

Cielom vyucovania tohto predmetu nie je len naucit’ Studentov pracovat vo vybranom
grafickom editore, ale vysvetlit’ im, ako tieto editory pracuji, aké moznosti pouzivatel'ovi
poskytujt, vysvetlit’ Studentom obsah pojmov, s ktorymi sa pri praci s grafickym editorom

stretnu atd’.

Studenti su v ramci predmetu v jednotlivych ro¢nikoch oboznamovany s programami —

Adobe Ilustrator, Adobe Photoshop a In Design.

Vyuclovanie predmetu prebieha v pocitacovych ucebniach s malou skupinkou Studentov,

obvykle s maximalne 10 Studentmi.

Pri pouziti tradiénych metod st vyu€ovany vsetci Studenti rovnako, pedagdg prispdsobuje
svoju Cinnost’ tak, aby tempo vyucCovacieho procesu zvladali vSetci Studenti. Vo
vyucovani sa pouzivaju metddy problémového vyucovania — pedagodg vytvara problémoveé
situdcie a ulohou Studentov je najst’ rieSenie, vyriesit’ problém co najefektivnejSie svojou
¢innostou. Takéto vyucCovanie prispieva k rozvoju myslenia Studentov, k rozvoju ich

tvorivych schopnosti a k rozvoju ich schopnosti samostatne a racionalne sa ucit’.

Vyuzitie pocitaca ako didaktickej pomdcky vo vyucovani prispieva v znacnej miere
k spontannemu osvojovaniu si novych vedomosti, podporuje rozvijanie predstavivosti
Studentov a vd’aka svojej interaktivite umoziuje overit’ si tieto vedomosti na velkom

mnozstve prikladov.

V prilohe P I. som uviedla ucebny plan pre odbor propagacnd grafika na Strednej
umeleckej Skole v Tren¢ine. Z tohto prehladu moézeme vidiet aké zastipenie maji
vSeobecno-vzdelavacie predmety a odborné predmety, kol'’ko vyucovacich hodin zastavaju
v jednotlivych ro¢nikoch. Ako vidiet, pocitacova grafika, ktord sa vyucuje od druhého
ro¢nika, tyzdenne predstavuje len jednu vyucovaciu hodinu. Podl'a mdjho nazoru je to
dost’ malo, ale uvidim na zaklade prieskumu — pozorovanim hodiny, rozhovorom
s vyu€ujucim a na zédklade nazorov  Studentov pomocou dotaznikov, aky nazor maju
zich pohladu. Do prilohy P II. som uviedla tematické plany pre predmet pocitatova

grafika na Strednej umeleckej Skole v Trencine.
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10 ULOHY PRIESKUMU

Prieskum urceny diplomovou pracou mi bol umozneny na Strednej umeleckej Skole
v TrenCine vd’aka ustretovému pristupu riaditel’ky tejto Skoly - Mgr. Marii Vilkovske;j

a ochotnej spolupraci s vyucujicou pocitatovej grafiky - Mgr. Art. Ivetou Ochrankovou.
V prieskume som si stanovila nasledovny postup a ulohy:
1. Urcit’ ciele prieskumu

2. Metodou pozorovania a rozhovoru s pedagdgom sa oboznamit’ s vyukou pocitacovej

grafiky v 3. a 4. ro¢niku

3. Vytvorit’ a pouZzit’ dotaznik pre Studentov 3. a 4. rocnika zamerany na vyuku pocitacovej

grafiky

4. Vyhodnotit, analyzovat a interpretovat’ ziskané udaje z prieskumu zameraného na

vyucbu pocitacovej grafiky na zaklade metddy pozorovania, rozhovoru a dotaznikov

5. Vytvorit’ elektronicky didakticky test na vyuku pocitacovej grafiky v programovacom
jazyku s vyuzitim HTML, PHP, MySQL
6. Aplikovat’ vytvoreny test na hodine pocitacovej grafiky u Studentov 3. a 4. ro¢nika

7. Vytvorit’ a pouzit’ dotaznik pre Studentov k didaktickému testu

8. Vyhodnotit' prieskum zamerany na vyuZzitie elektronického didaktického testu

v predmete pocitacova grafika na zédklade metddy pozorovania a dotaznikov

10.1 Ciel prieskumu

Ciel'om prieskumu na zaklade vybranej vzorky respondentov je:

A. Oboznamit’ sa s celkovou vyukou predmetu pocitacovéa grafika na Strednej umelecke;j
Skole - s vyuzitim didaktickych prostriedkov pre podporu vyuky a s pracovanim
Studentov na pocitaci v tomto predmete

B. Realizovat’ a vyhodnotit mnou vytvoreny elektronicky didakticky test pre Studentov na
predmet pocitacova grafika, zistit’ ich ndzor na pouZzivanie elektronického didaktického

testu vo vyuke, zamerat’ sa na vyhody pripadne nevyhody tohto experimentu.
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10.2 Charakteristika sledovanej vzorky

Respondenti prieskumu tvoriaci vybrani vzorku su Studentmi 3. a 4. ro¢nika odboru
propagacna grafika na Strednej umeleckej Skoly v Trencine. Sledovany subor tvorilo spolu
35 respondentov, z toho 17 Studentov 4. rocnika a 18 Studentov 3. ro¢nika vo vekovom

rozmedzi 17 — 20 rokov.
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11 PRIESKUM VYUKY PREDMETU POCITACOVA GRAFIKA NA
ZAKLADE METODY POZOROVANIA, ROZHOVORU A
DOTAZNIKOV

Metddou pozorovania a rozhovoru som sa oboznamovala s vyukou pocitacovej grafiky v
3. a 4. ro¢niku odboru propagacna grafika na Strednej umeleckej Skole v TrenCine. Na
zéklade mdjho prieskumu som sa zamerala na celkovy priebeh vyuky - vyuzivanie
didaktickych prostriedkov pre podporu vyuky tohto predmetu, d’alej s pracovanim
Studentov na pocitaci a na pristup pedagoga k Studentom. Na zédklade mnou vytvorenych

dotaznikov, som d’alej skimala vyuku predmetu pocitatova grafika z pohl'adu Studentov.

Do prilohy P III. som uviedla pre ilustraciu dve ukazky z tvorby Studentskych prac v

rdmci predmetu pocitacova grafika

11.1 Metoda pozorovania vyuky v 4. ro¢niku

Vyuka predmetu pocitacova grafika v 4. ro¢niku by sa dala rozdelit do dvoch velkych

celkov (z hl'adiska tematického planu predmetu pocitatova grafika) a to:
e Préca s programom Adobe InDesign
e Praca na maturitnej tvorbe

Na vyuke pocitacovej grafiky st Studenti rozdeleni do 2 skupin. V prvej skupinke je 8
Studentov a v druhej skupinke je Studentov 9. Obe skupiny maju ta istd vyucujicu:
Mgr.Art. Ivetu Ochrankovi. Vyuka prebieha v pocitacovej ucebni. Kazdy Student mé svoj
pocitac, s ktorym pracuje celi vyucovaciu hodinu. Pocita¢ je samozrejme najdolezitejSim
didaktickym prostriedkom pre vyuku tohto predmetu. Na tejto vyuke som nezaznamenala

vyuzivanie inych didaktickych prostriedkov.

Priebeh hodiny pocitacovej grafiky v 4.V triede bol velmi uvolneny. Kazdy Student
pracoval samostatne na zadani svojej maturitnej prace. Hodina pdsobila na mia uvol'nene
v tom zmysle, ze ked’ Studenti nieCo potrebovali, osobne sa radili s profesorkou alebo
medzi sebou, pracovali vlastnym tempom, neboli nicim obmedzovani. Profesorka bola na
hodine ako koordinatorka, radila, pomahala Studentom, ked’ sa vyskytol problém.
Pristupovala k Studentom vel'mi ochotne. Takyto priebeh hodiny prebieha u Stvrtakov uz

niekol’ko tyzdiov.
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11.2 Metoda pozorovania vyuky v 3. ro¢niku

Vyuka predmetu pocitacova grafika v 3. ro¢niku z hl'adiska tematického planu predmetu

pozostava z velkej Casti z prace v programe Photoshop.

Na vyuke pocitacovej grafiky st Studenti rozdeleni do 2 skupin. V prvej skupinke je 9
Studentov a v druhej skupinke je Studentov taktiez 9. Obe skupiny maju tu isti vyucujicu:
Mgr.Art. Ivetu Ochrankovi. Vyuka prebieha v pocitacovej ucebni. Kazdy Student mé svoj

pocitac, s ktorym pracuje celi vyuku.

Konkrétna hodina, na ktorej som sa zlcastnila zacala tym, Ze profesorka kontrolovala
domadcu pracu u tych Studentov, ktori ju mali dokoncenu. Profesorka jednotlivo kazdému
Studentovi radila, ¢o by mohol na praci vylepsit’, alebo pozmenit’, popripade vravela ¢o sa
jej paci. Ked’ profesorka skontrolovala vSetky prace, ukazala Studentom na svojom pocitaci
vlastne vytvorenl pracu. Pritom Studentom vravela ¢o mozu este vylepsit, ¢o by sa dalo
urobit’ apod. Pripomenula, ze skor im vytvor neukazala, aby nebola ovplyvnena ich
kreativita. Dalej ukazovala obrazky z ¢asopisov, ktorymi sa mohli tiez Ziaci indpirovat’.

Profesorka podotkla, aby Studenti vyuzivali pri vytvarani hlavne svoju tvorivost.

Dal$iu &ast hodiny zalala profesorka preberanim novej latky. Vysvetlovala postupne
vyuzivanie jednotlivych ikon. Studenti si postupne po vyklade skusali pracovat
s jednotlivymi ikonkami podla pokynov profesorky. Na konci hodiny dala profesorka
Studentom malu ulohu, v ktorej si mali vyskaSat’ pracovat’ so vSetkymi ikonkami, ktoré
prebrali na hodine. Profesorka Studentom radila, pomahala, ochotne vysvetl'ovala to, comu
nerozumeli. Na hodine som nezaznamenala hluk, alebo iné podnety, ktoré¢ by rusili vyuku.

Studenti profesorku vo vietkom redpektovali.

11.3 Prieskum vyuky predmetu pocitacova grafika na zaklade dotaznikov

Na tomto prieskume sa ztcastnilo 33 respondentom, z toho 17 Studentov 4. ro¢nika a 16

Studentov 3. ro¢nika.

Dotaznik bol zostaveny tak, aby zahfiial otazky, o ktoré som sa zaujimala. Otazky boli
kladené neutralne a celkovo ich bolo polozenych Strnast. V prvej otazke som skiimala
spokojnost’ ziakov s po¢tom hodin tyzdenne predmetu pocitacova grafika, v druhej otdzke
je sktimana aktivita, v tretej otazke samostatnost, Stvrtd a piata otazka monitoruje

tvorivost, Siesta a siedma otazka sa tyka pouzivania ucebnych materidlov, 6sma a deviata
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otazka sa tyka domadcej pripravy pre predmet pocitaCova grafika, desiata otazka sa tyka
vzt'ahov vyucujiceho k Studentom, jedenasta otdzka je zamerand na pouZzivanie testov
v tomto predmete, dvanasta a trindsta otdzka monitoruje hodnotenie, Strndsta otazka je
otvorend a polozend ztoho ddovodu, aby som ziskala celkovy prehlad o tom, ktoré
predmety patria u Studentov k najoblibenej$im a aké zastupenie v obl'ibenosti ma predmet

pocitacova grafika.

Respondenti mali moznost’ viacerych volieb a z nich v jednej mohli okrem ponuknutych
moznosti doplnit’ vlastnu odpoved’, jedna otdzka bola otvorena. V ivode dotaznika bol
vymedzeny priestor pre informacie o pohlavi respondenta, veku a rocniku, ktory
navstevuje. Anonymny dotaznik mi umoznil zozbierat' potrebné udaje od vSetkych
skimanych respondentov. Vysokt néavratnost” dotaznikov (100%) som dosiahla osobnou

distribiciou, jasnymi inStrukciami pred a pocas vypliiovania a tieZ osobnym zberom.
Priloha P IV. obsahuje neStandardizovany dotaznik k prieskumu vyuky predmetu
pocitacova grafika.

11.3.1 Vyhodnotenie dotaznikov

Pociato¢né informécie o skimanej vzorke respondentov si zaznamenané v nasledujticich

dvoch grafoch :

—_

Ochlapci
Bdieviata

pocet studentov
O ke O 0O O Rk

J.roc. 4 roé.

rocnik

Obr. 10. Grafické znazornenie: Respondenti podla pohlavia
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O 3.rof.
W 4 rof,

pocet studentov
[ T T (SO T ' N R o O . 7 R I o R o I e |

17 rokoy 18 rokioy 19 ok 20 rakoy

Obr. 11. Grafické znazornenie: Vek respondentov

V prvom grafe je zaznamenana Struktura vybranej vzorky z hl'adiska pohlavia, z ktorého je
vidiet, Ze voboch rocnikoch ma prevahu zZenské pohlavie. V druhom grafe je
zaznamenany vek respondentov, zktorého je vidiet, Ze v trefom ro¢niku je najviac

osemndst’ ro¢nych Studentov a vo Stvrtom ro¢niku je najviac devétnastro¢nych Studentov.

Samotné vyhodnotenie otazok z dotaznikov:
Prva otazka:

Zda sa ti jedna vyucovacia hodina tyzdenne predmetu pocitacova grafika dostacujuca?

Tab. 2. Zastupenie odpovedi

na prvu otazku v percentach

Otazka ¢.1
odpoved’ celkovo %
ano 0
nie 100

Na prva otazku boli k dispozicii dve odpovede vo forme ,,ano®, ,,nie“. VSetci Studenti
z oboch ro¢nikov odpovedali rovnako - 100 % ziskala odpoved’ ,,nie*, to znamena, ze

jedna hodina tyzdenne predmetu pocitacova grafika je podla vsetkych Studentov maélo.
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Druha otazka:

To ¢o sa naucis v predmete pocitatova grafika vyuzivas aj v inych predmetoch?

pocet studentov

O3, rof,
B4 rof,

ann

hig

olpreide

Obr. 12. Znazornenie pomeru odpovedi na druhu otdzku

Tab. 3. Zastupenie odpovedi

na druhu otazku v percentdch

Otazka ¢.2
odpoved’ celkovo %
ano 85
nie 15

Na tuto otazku boli k dispozicii dve odpovede vo forme ,,ano®, ,nie*.

85 % vSetkych Studentov zvolilo odpoved ,,ano

v predmete pocitacova grafika vicsia prevaha Studentov vyuziva aj v inych predmetoch a

13

15 % Studentov oboch ro¢nikoch zvolilo moZnost’ ,,nie*.

, Cize poznatky, ktoré sa naucia
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Tretia otazka:

Co mas na hodine po¢itatovej grafiky najradse;?

11

10
> 9
< 8
2 7
s 6 O3 rof.
w1 B 4, e,
T 41—
S 31
o i

H Ml

I:I T T T |

1. odpoved 2 odpoved' 3 odpowed' 4. odpoved'

Obr. 13. Znazornenie pomeru odpovedi na tretiu otazku

Tab. 4. Zastupenie odpovedi na tretiu otazku v percentdch

Otazka ¢.3
odpoved’ celkovo %
1. Preberanie nového uciva 23
2. Samostatné pracovanie na zadanej tlohe 47
3. Cel4 hodina 12
4. Ina moznost’ 18

Na tuto otazku boli k dispozicii $tyri odpovede (Tab. 4), ktoré sa z hladiska volby
pomerne lisili v porovnani medzi jednotlivymi ro¢nikmi vypliiujucimi dotaznik. Na prvu
odpoved’ reagovala vicsSina Studentov 3. ro¢nika, Stvrtaci volili najviac druht odpoved’, ¢o
znamena, ze vacSina Studentov 3. rocnika m& na predmete pocitacova grafika najradse;,
ked’ sa prebera nové ucivo, vo 4. rocniku prevazna vécsina Studentov ma najradsej, ked’
samostatne na hodine pracuju na zadanej ulohe. Tato odpoved’ taktiez v 3. ro¢niku mala
dostato¢ne velké zastipenie. Tretiu odpoved’, ¢ize celi hodinu, nikto vo 4. ro¢niku
nezvolil, naopak v 3. ro¢niku volili aj tato odpoved’. V Stvrtej odpovedi mali Studenti
moznost’ vyjadrit' sa podl'a vlastného ustidenia. V porovnani medzi rocnikmi sa k tejto
moznosti pripojili viac Stvrtaci ako tretiaci. Ich odpovede zneli r6zne, niekto sa vyjadril

tak, Ze predmet pocitaCova grafika ho nebavi, ini maju radi ked’ si mézu robit’ vlastni
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pracu z inych hodin, alebo sa dozvedia nieco nové — zaujimavé, ¢o sa da vyuzit' v inych
predmetoch. Z celkového mnozstva skimanych respondentov je percentudlne vyjadrenie
k jednotlivym odpovediam vidiet" v Tab. ¢.4. Najvacsie percento ziskala odpoved’ ¢.2, to
znamena, ze takmer polovica respondentov ma na hodine najradSej samostatné pracovanie

na zadanej ulohe.
Stvrta otazka:

Vzdy sa Ti podari na pocitaci (v programe v ktorom pracujes — Photoshop, Adobellustrator

apod.) vytvorit’ “dielo” podl'a tvojich predstav?

—
n

—
]

(=]

O3. rof,
W4, rof.

[=3]

pocet Studentov

(A%

— I |

1. odpoved' 2. odpoved' 3. odpaved'

]

Obr. 14. Znazornenie pomeru odpovedi na Stvrtu otazku

Tab. 5. Zastupenie odpovedi na Stvrtu otazku v percentach

Otazka ¢.4
odpoved’ celkovo %
1. ano, vzdy - PC mi to ul'ahcuje 19
2. 4no, ale je to "tazké preniest’ moju predstavu do PC" 70
3. nie, nikdy sa mi to nepodari tak, ako si to predstavujem 11

K stvrtej otazke boli k dispozicii tri odpovede, ako je vidiet' z Tab. 5. Najviac hlasov
ziskala odpoved’ €.2, az 70 %, Cize pocita¢ umoznuje Studentom vytvorit’ také dielo, aké
chcu  dosiahnut), ale je tazké preniest’ vlastnu predstavu do pocitaca. TaktiezZ ma zaujal
pomer hlasov 3. ro¢nika a 4. ro¢nika k odpovedi ¢.1, ktord poukazovala na to, Ze na

pocitaci sa Studentom vzdy podari vytvorit’ dielo podla ich predstav, dokonca to maja
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pocitacom ul'ah¢ené. Tato odpoved ziskala celkovo 19 % hlasov, ale prevaznd vicSina
hlasov je od Studentov z 3. ro¢nika, ako je vidiet' z Obr. 14. Odpoved’ ¢.3 ziskala v oboch
ro¢nikoch rovnaky pomer hlasov, celkovo 11 % pripadlo tomu, Ze na pocitati sa

Studentom nikdy nepodari vytvorit’ dielo podl'a ich predstav.

Piata otazka:

Je pocita¢ (programy, v ktorych pracujes) nastroj, o ktorom moézes§ povedat’, ze umoziuje

l'ahSie rozvijat’ tvoje ndpady (tvorivost’)?

O3 rof.
|4, rof,

pocet studentov
[ B N P R R | G-'.IHH-IU:IILCI_DL

=

1. odpov ed 2. odpoy ed' 3. odpaoved

Obr. 15. Znazornenie pomeru odpovedi na piatu otdazku

Tab. 6. Zastupenie odpovedi na piatu otazku v percentach

Otazka ¢.5

odpoved’ celkovo %

1. ano - ked” pracujem na PC, tak ma napadne omnoho viac
novych myslienok k tvorivosti, ako keby som mal(a) nad novymi op)
napadmi rozmyslat’ bez pomoci PC

2. ano — nad novymi mySlienkami (napadmi) sice radsej
rozmySlam samostatne — bez PC, ale pri spracovavani mdjho 7
navrhu v programe, mi vzdy napadne nova myslienka, ktort mi
dany program umozni zrealizovat

3. nie — nad novymi myslienkami (ndpadmi) rozmyslam samostatne —
bez PC, a tiito myslienku sa snazim potom “vlozit™ do PC programu) 6
bez toho, aby som dodato¢ne spracovavala nové myslienky, ktoré ma

napadnt pri pracovani v programe

Na piatu otazku boli k dispozicii tri odpovede, ktoré je vidiet’ v Tab. 6. Celkovo najviac

percent hlasov ziskala odpoved’ €.2, ¢ize az 72 % Studentov oboch roénikov  povazuje
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pocita¢ za nastroj, ktory umoznuje l'ahSie rozvijat’ ich vlastni tvorivost’ - aj ked nad
novymi napadmi radSej rozmyslaju bez pocitaca, d’alej pri spracovavani navrhu na
pocitaci sa im vzdy vynori nova myslienka, ktor im pocita¢ umozni zrealizovat. Tuto
odpoved’ volil rovnaky pocet Studentov zoboch roc¢nikov, ¢o je vidiet z Obr. 15.
Rozmyslat’ nad novymi napadmi bez pomoci pocitaca, tj. odpoved’ €.1, sinevie predstavit’
celkovo 22 % Studentov. Odpoved’ ¢€.3 volili iba Studenti 4. ro¢nika a celkovo mala tato

odpoved’ 6 % hlasov.
Siesta otazka:

Pouzivate k predmetu pocitacova grafika ucebnice?

Tab. 7. Zastupenie odpovedi

na Siestu otazku v percentdch

Otazka ¢.6
odpoved’ celkovo %
ano 0
nie 100

3

K Siestej otazke boli k dispozicii dve odpovede vo forme ,,ano*, ,,nie*.

Vsetci Studenti z oboch rocnikov odpovedali rovnako - 100 % ziskala odpoved’ ,,nie, ¢o

znamena jasnu odpoved’, ze k predmetu Studenti nepouzivaju nijaké ucebnice.
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Siedma otazka:

Poskytuje vam vyucujtci k predmetu vlastné materialy s tedriou, pripadne iné dolezité

materialy k preberanej téme?
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Obr. 16. Zobrazenie pomeru odpovedi na siedmu otazku

Tab. 8. Zastupenie odpovedi

na siedmu otdzku v percentach

Otazka ¢.7
odpoved’ celkovo %
ano 58
nie 42

Moznosti odpovedi na siedmu otdzku

(13

boli vo forme ,,ano*, ,nie

. Celkovo viac hlasov

ziskala odpoved’ ,,ano“, 58 % hlasov, ale taktiez odpoved’ ,,nie“ nemala zanedbatelné

percento hlasov, celkovo 42 % hlasov. Zaujimavé je, Ze v 3. ro¢niku odpoved’ ,,ano* a aj

odpoved’ ,nie“ ziskali rovnaké percento hlasov. Vo 4. ro¢niku prevySovala moznost

odpovede ,,ano*.
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Osma otazka:

Kol’ko ¢asu venuje$ doma priprave na hodinu pocitacovej grafiky?
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Obr. 17. Zobrazenie pomeru odpovedi na 6smu otazku

Tab. 9. Zastupenie odpovedi

na osmu otdzku v percentdach

Otazka ¢.8
odpoved’ celkovo %
1. menej ako hodinu 15
2. viac ako hodinu 17
3. neviem, ako kedy 68

Na tato otdzku boli k dispozicii tri moznosti odpovedi (Tab.9). Najvicsie percento hlasov,
t.J. 68 % ziskala odpoved’ €.3, €iZe Studenti sa konkrétne nevedeli vyjadrit k tejto otazke.
Odpoved’ ¢.1 ziskala 15 %, z toho v porovnani medzi jednotlivymi ro¢nikmi mal prevahu
vo zvoleni tejto moznosti 4. ro¢nik. Odpoved’ €.2 ziskala 17 % a prevahu vo zvoleni tejto

moznosti mal 3. ro¢nik.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 77

Deviata otazka:

Ako posudzujes naro¢nost’ domacej pripravy na tento predmet (vratane doméacich uloh)?
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Obr. 18. Zobrazenie pomeru odpovedi na deviatu otazku

Tab. 10. Zastupenie odpovedi

na deviatu otazku v percentdch

Otazka ¢.9
odpoved’ celkovo %
1. mala 38
2. primerand 59
3. velka 0
4. nezvladatel'na 3

K deviatej otdzke mali Studenti k dispozicii Styri moZnosti odpovedi (Tab. 10). Celkovo
najviac hlasov, t.j. 59 % ziskala odpoved’ €.2, ¢iZe vicSina Studentov posudzuje narocnost’
domaécej pripravy na predmet pocitatova grafika ako primeranu. Z pohladu jednotlivych
ro¢nikov volilo tato odpoved’ viac tretiakov ako Stvrtdkov. Vo 4. rocniku ziskala najvacsi
pocet hlasov odpoved ¢. 1, Cize vicSina Stvrtdkov zvolila mali naro¢nost domaécej
pripravy na predmet pocitacova grafika. Tretiaci mali v tejto odpovedi omnoho mensi
podiel oproti Stvrtdkom. Celkovo ziskala 1. odpoved’ 38 % hlasov od vSetkych
respondentov. Nikto zo Studentov oboch ro¢nikov nezvolil odpoved’ €.3, k odpovedi ¢.4 sa

vyjadril len 4. ro¢nik a tym ziskala tato moznost’ celkovo 3 % hlasov.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 78

Desiata otazka:

Ako hodnoti$ vzt'ah vyucujiuceho k vam (Studentom) na hodine?
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Obr. 19. Zobrazenie pomeru odpovedi na desiatu otazku

Tab. 11. Zastupenie odpovedi

na desiatu otdazku v percentdch

Otazka ¢.10
odpoved’ celkovo %
1. vyborny 12,5
2. uspokojivy 43,8
3. dobry 12,5
4. s nedostatkami 31,2

Na desiatu otazku boli k dispozicii $tyri moznosti odpovedi (Tab.11). Najviac percent
hlasov, tj. 43,8 % ziskala odpoved ¢.2, Cize vécSina Studentov povaZzuje vzt'ah
vyucujiceho k nim samotnym na hodine za uspokojivy. Tato odpoved’ ziskala v 3. ro¢niku
aj vo 4. ro¢niku rovnaké percento hlasov. Vyrazne sa liSili jednotlivé rocniky pri
odpovedi ¢.4. Vo 4. ro¢niku ziskala tato odpoved’ rovnaké percento hlasov ako odpoved’
¢.2. Tretiaci sa k tejto 4. odpovedi nevyjadrovali az v takej velkej miere. U tretiakov ma 4.
odpoved’ rovnaké percento hlasov, ako odpoved’ ¢.1, ale percento hlasov nie je také velké
ako v pomere 4. otazky ku 2. otazke vo 4. ro¢niku. Ku 3. odpovedi sa vyjadrili obidva

ro¢niky rovnakym percentom hlasov.
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Z celkového pohladu kladnejSie hodnotia vzt'ah vyucujiceho k Studentom na hodine
pocitacovej grafiky tretiaci, oproti Stvrtadkom.

Jedenasta otazka:

Ako Casto pisete na hodine pocitacovej grafiky vedomostny test (samostatnu pracu)?

R

podet studentov
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Obr. 20. Zobrazenie pomeru odpovedi na jedendstu otazku

Tab. 12. Zastupenie odpovedi

na jedendstu otazku v percentach

Otazka ¢.11
odpoved’ celkovo %
1. Casto 0
2.raz za Cas 21
3. nepiSeme vobec 79

K jedenastej otazke boli k dispozicii tri odpovede (Tab. 12). Celkovo najviac percent
hlasov, t.j. 79 % =ziskala odpoved’ ¢.3. Pomer hlasov jednotlivych ro¢nikov k tejto
moznosti je rovnaky. Celkovo 21 % hlasov ziskala odpoved’ ¢.2 a percentudlny pomer

hlasov u jednotlivych ro¢nikoch bol aj k tejto moznosti takmer rovnaky.
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Dvanasta otazka:

Hodnotenie tloh, vytvorov apod. v predmete pocitacova grafika vyucujicim je:
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Obr. 21. Zobrazenie pomeru odpovedi na dvandstu otazku

Tab. 13. Zastupenie odpovedi

na dvandstu otazku v percentdch

Otazka ¢.12
odpoved’ celkovo %
1. prisne 0
2. primerané 49
3. mierne 15
4. ako-kedy 36

K dvanastej otazke mali Studenti k dispozicii Styri odpovede (Tab.13). Najvacsi pocet
hlasov — 49 % ziskala odpoved’ €.2, Cize vécSina Studentov pokladd hodnotenie tloh a
vytvorov vyucujucim za primerané. Percentualny pomer hlasov tejto moznosti u
jednotlivych ro¢nikoch je takmer rovnaky (Obr.21). Odpoved’ ¢.4 ziskala celkovo 36 %
hlasov a zastipenie hlasov jednotlivych ro¢nikov k tejto moznosti je tiez takmer rovnaké.
Za odpoved ¢. 3, ¢ize za mierne hodnotenie hlasovalo celkovo 15 % respondentov a
taktiez v tejto moznosti je percentualny pomer hlasov jednotlivych roc¢nikov takmer

rovnaky. Odpoved’ ¢.1, ¢ize prisne hodnotenie neziskalo hlas ani v jednom ro¢niku.
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Trinasta otazka:

Ako hodnoti$ celkovi kvalitu vyuky predmetu pocitacova grafika?
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Obr. 22. Znazornenie pomeru odpovedi na trindstu otazku

Tab. 14. Zastupenie odpovedi

na trinastu otdzku v percentdch

Otazka ¢.13
odpoved’ celkovo %
1. vyborne 3
2. uspokojivo 43
3. dobre 27
4. s nedostatkami 27

Na trindstu otdzku boli k dispozicii Styri moznosti odpovedi (Tab. 14). Najviac percent
hlasov tj. 43 % ziskala odpoved’ ¢. 2, Cize vécSina Studentov hodnoti kvalitu vyuky
predmetu pocitacova grafika ako uspokojivi. Percentudlny pomer hlasov tejto moznosti u
jednotlivych roénikoch je takmer rovnaky (Obr.22). Celkovo rovnaké percento hlasov
ziskala odpoved’ ¢.3 a odpoved ¢.4. Co sa tyka percentualnych pomer hlasov tychto
moznosti u jednotlivych ro¢nikoch, odpoved’ ¢.3, ¢ize celkovu kvalitu vyuky povazuje za
dobrt viac Studentov 3. rocnika, ale percentualne pocet hlasov k 4. ro¢niku je takmer
rovnaky, ¢o je vidiet z Obr.22. Celkovu kvalitu vyuky povazuje za vyuku s nedostatkami,

z hl'adiska odpovede ¢.4, viac Studentov 4. rocnika, ale pri porovnani s 3. ro¢nikom je
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percento hlasov k tejto moznosti takmer rovnaké (Obr.22). K prvej odpovedi sa vyjadril
len 4. ro¢nik a tym ziskala moznost’ vybornej kvality vyuky predmetu pocitatova grafika

celkovo 3 % hlasov.
Strnasta otazka:
Aky predmet patri medzi tvoj najoblibenejsi?

Tato otdazka bola otvorend. Zaujimalo ma, aké predmety budu prevazovat z hl'adiska

obl'ibenosti u jednotlivych roénikoch, a kol'’ko hlasov ziska predmet pocitacova grafika.
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Obr. 23. Znazornenie pomeru odpovedi na Strndstu otazku
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Tab. 15. Zastupenie odpovedi na Strnastu otazku poctom hlasov a v percentdch

predmet 3. ro¢nik (pocet hlasov) | 4. ro¢nik (pocet hlasov) | celkovo %
1. Technologia 2 0 5
2. Navrhovanie 3 5 20
3. Dejiny vytvar. kultury 2 4 15
4. Fotografia 0 1 2,5
5. Figuralne kreslenie 1 2 7,5
6. Pocitacova grafika 1 1 5
7. Vytvarna priprava 1 1 5
8. Prax 1 1 5
9. Obcianska vychova 1 0 2,5
10. Telesna 1 0 2,5
11. Neviem 2 0 5
12. Ziadny 6 4 25

Pomer hlasov kazdého spomenutého predmetu, ktory Studenti uréovali za najobl'ibene;jsi,
je vidiet’ na Obr. 23 a v Tab. 15 je zaznamenané celkové percento hlasov najobl'ibenejSich
predmetov oboch ro¢nikov. Najviac percent hlasov, tj. 25 % Studentov odpovedalo, ze
ziadny predmet nepatri medzi ich najoblibenejsi. Z predmetov ziskal najvicsie percento
hlasov predmet ,,navrhovanie* poctom 20 % hlasov. Taktiez predmet ,,dejiny vytvarnej
kultary* dostal pri porovnani s inymi predmety dostato¢ne vécsie percento hlasov, tj. 15
%. Z hladiska vacSieho percenta hlasov je mozné spomenut esSte predmet ,,figurdlne
kreslenie®, ktory ziskal 7,5 % hlasov. Ostatné predmety, ktoré sa vyskytovali

v odpovediach ziskali malé percentualne zastupenie hlasov (Tab. 15).

V porovnani medzi jednotlivymi ro¢nikmi vedie s najvac¢Sim poctom hlasov v 3. ro¢niku
odpoved’ “ziadny predmet”, vo 4. ro¢niku ziskal najviac hlasov predmet “navrhovanie”.
Druhy najvacsi pocet hlasov v 3. ro¢niku ziskal predmet “navrhovanie” a vo 4. ro¢niku

9 ¢

predmet “dejiny vytvarnej kultiry” a rovnako moznost’ “ziadny predmet”.
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11.4 Prieskum vyuky pocitacovej grafiky metodou rozhovoru
s pedagéogom

Celkovy prieskum vyuky predmetu pocitacova grafika som zaviSila rozhovorom
s vyucujucou tohto predmetu, s Mgr.Art. Ivetou Ochrankovou. Pouzila som formu
Struktarovaného rozhovoru. Vyucujucej som kladla otdzky, ktoré ma zaujimali, a ktoré

som potrebovala vediet' pri zhodnocovani celkovej vyuky predmetu pocitacova grafika.
Otazky a odpovede vyucujucej:
Ot.1.: Nemyslite si, ze 1 hodina pocitacovej grafiky tyzdenne je vel'mi malo?

Na tato otazku mi vyucujica jednoznacne odpovedala, ze ano, a podotkla, ze v d’alSich

rokoch uz bude do ucebného planu zaradenych viac vyucovacich hodin tohto predmetu.
Ot.2.: Lepsie sa Vam vyucuje mladsSich Studentov alebo starsich? Preco?

Tuto otazku som polozila preto, lebo ma zaujimalo aké st rozdiely pri vyucovani mladsich
a starSich Zziakov zpohladu vyucujucej, ¢i uz v spolupraci, v tvoreni alebo pristupu
k uloham. Odpoved’ na tito otazku bola v tom zmysle, Ze lepSie sa vyu€uju starsi Studenti,
pretoze vedia ¢o cheu. Mladsi Studenti to nevedia eSte ocenit’, neuvedomuju si, Ze to buda

potrebovat’.
Ot.3.: Aky je rozdiel v pracovani na hodine u mladsich a starSich Studentov?

Tato otdzka bola polozena tieZz z toho dovodu, aby som zistila akt aktivitu na hodinach
vynakladaji mlads$i astarSi Studenti, aky maji pristup k praci a podobne. Vyucujica
odpovedala, Ze pracovanie Studentov je individualne, u mladSich a rovnako u starSich sa

najdu Sikovni Studenti ale aj taki, ktori nemajli o pracu zdujem.

Ot.4.: Lepsi pristup k predmetu, k tvorivym pracam, k celkovému vytvaraniu tvorivych

prac majui podl'a Vs Studentky alebo Studenti?

Odpoved’ vyucujticej znela taktiez ,individualne”. Tak ako niektoré dievcata, tak aj
niektori chlapci zodpovednejSie pristupuju k predmetu, st kreativnejsi, a na druhej strane
rovnako sa ndjdu dievcatd aj chlapci, ktori maju nezodpovedny pristup k predmetu
a k celkovému vytvéaraniu prac. Vyucujica vSak podotkla, Ze v technickych veciach st

lepsi chlapci.

Ot.5.: Aké didaktické pomdcky (prostriedky) vyuzivate na hodine pocitacovej grafiky?



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 85

Thto otazku som polozila preto, aby som zistila ¢i vyucujuca pouziva aj iné¢ didaktické
pomocky vo vyucovani, okrem tych, ktoré pouzila v hodinach, na ktorych som sa
zucastnila pocas vyskumu vyuky metdédou pozorovania. Odpoved znela, ze vo vyuke
vyucujica pouziva len vlastné pomdcky — vlastné vytvory.

0t.6.: Na hodine pocitacovej grafiky pouzivate na preverenie znalosti skusanie Studentov

alebo pisanie testu?

Odpoved’ znela, ze pisanie testov ani skuSanie Studentov vyucujuca nepouziva, ale zadava

prace, ktoré potom Studenti odovzdéavaju.
Ot.7.: Podla akych kritérii stanovujete celkové hodnotenie Studentov?

Vyucujiaca odpovedala tak, ze hodnotenie kazdého Studenta vyplyva z toho, ako pracoval

pocas celého skolského roku.
0t.8.: Ako hodnotite jednotlivé vytvarné diela Studentov? Na Co sa prevazne zameriavate?

Pri hodnoteni vytvarnych prac sa vyucujuca zameriava hlavne na to, ¢i st technicky

spravne a ¢i su zaujimavé. Kreativite sa vel'mi nevenuje.

0t.9.: Ako sa snazite dosiahnut’ toho, aby Studenti bez problémov vedeli “ako a na ¢o”, je

mozné pouzivat’ ur€ité prikazy, postupy, ikony pri praci na pocitaci v ur¢itom programe?

Jednozna¢nou odpovedou na tato otdzku bolo, ze na zdklade tuloh, ktoré Studenti
dostavaju, sa vyucujica snazi, aby ziaci vedeli s programom pracovat. Zalezi to aj na

iniciative Studentov.

0Ot.10.: Vo vyucovani pri preberani u¢iva sa vzdy pridrZiavate uc¢ebnej osnovy, alebo si ju

upravujete podl'a seba?

Odpoved’ vyucujlcej znela v tom zmysle, Ze pri preberani uciva sa pridrziava osnovy,
niekedy vSak pri preberani dolezitej témy venuje vyucujuca viac ¢asu danej téme. Jedna sa
prevazne o zaleZzitosti, ktoré st dolezité pre prax Studentov. Obcas sa tiez urcité témy

prehodia, podla toho, ¢o je pre Studentov dblezitejsie.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 86

11.5 Zaverecné vyhodnotenie vyuky predmetu pocitacova grafika na
zaklade posudenia vSetkych pouzitych metéd

Predmet pocitacova grafika sa vyucuje 1 hodinu tyzdenne, ¢o je podla vyucujicej tohto
predmetu (vid’. metdda rozhovoru) a taktiez podla Studentov (vid’. vyhodnotenie ot. €.1 z
dotaznikov) vel'mi malo. Podl'a méjho nédzoru si tiez myslim, ze je to ve'mi malo ¢asu
hlavne pre pedagdga, ktory sa snazi, aby si Studenti odniesli z hodiny o najviac
poznatkov, ¢o sa d4 prevazne zabezpeCit pomal$im, zrozumite'nym prednaSanim a
precvicovanim preberanej latky na hodine. Pri skimani vyuky predmetu pocitatova
grafika metodou pozorovania vyucujuca za 1 vyucovaciu hodinu stihla dost’ toho prebrat’,
ale na to, aby si Studenti lepSie zapamdtali jednotlivé principy na zéklade intenzivneho
precviCovania v hodine, nebolo tol’ko ¢asu. Vyucujuca vSak Studentom zadava rézne
prace, ktoré ich aspoil trochu prinutia precvicovat’ si jednotlivé principy a zdokonalovat

sa. Je uz len na iniciative Studentov, kol’ko Casu Studiu tohoto predmetu venujt.

Vyuka prebieha v pocitacovych ucebniach, ktoré st velmi Ccisté, Utulné a kvalitne
vybavené. NajdolezitejSim didaktickym prostriedkom  vyuky pocitacovej grafiky je
samozrejme pocitac, iné vyuzivanie didaktickych prostriedkov sa nepouziva. Vyucujuca
vSak pouziva rozne didaktické pomocky, prevazne vlastné vytvory spracované ¢i uz na

pocitaci, alebo bez pocitaca, rozne Casopisy a katalogy.

Kazdy Student pracuje za svojim pocitacom. VicSina Studentov pokladéa pocita¢ za néstroj,
ktory im umoziuje I'ahSie rozvijat’ napady pri tvoreni prac (vid’. vyhodnotenie otdzky ¢.5 z
dotaznikov). Taktiez podla vacSiny Studentov je tazké preniest’ vlastni predstavu do
pocitaca, ale nakoniec sa to vzdy vécsine Studentov podari (vid. vyhodnotenie otazky ¢.4 z

dotaznikov).

Na hodine pocitacovej grafiky sa nepouzivaji zZiadne ucebnice, ale vyucujuca poskytuje
Studentom materialy k tedrii. Sice podla dotaznikov (vid. vyhodnotenie otazky ¢.7 z
dotaznikov) odpovedala takmer polovica Studentov ze vyucujica materidly neposkytuje,
ale osobne som pri pozorovani vyuky zaregistrovala, ako vyucujuca vravela Studentom, ze
v pocitaci v ur¢itom adresari ndjdu podklady k danej latke. Niektori Studenti pritom vobec
nevedeli, kde to hl'adat, ani ze taky adresar existuje — ztoho vyplyvaji aj zaporné

odpovede v dotazniku k otazke ¢.7.
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Na hodine pocitatovej grafiky Studenti nepiSu Zziadne testy, ani nie su sktSani. Vo
vyhodnoteni otazky ¢.11 sa vyskytlo urcité percento odpovedi, Ze test — samostatnu pracu
pisu Studenti raz za cCas, ale to som na zaklade rozhovoru s vyucujucou zhodnotila tak, ze
niektori Studenti do tejto otazky zahrnuli aj samostatné ulohy, ktoré vyucujuca Studentom

zadava a pritom ma urcité poziadavky na ich vytvorenie.

Pristup vyucujucej k Studentom na hodine pocitacovej grafiky hodnotim z mojho pohl'adu
velmi dobre, na zaklade metdédy pozorovania som zaznamenala ochotu pomdahat’
Studentom, vysvetlit’ a poradit’ Studentom, ked’ si to vyziadali. VacSina Studentov poklada

vztah vyucujicej k nim za uspokojivy (vid’. vyhodnotenie otazky ¢.10 z dotaznikov).

Hodnotenie prac vyucujicou pokladaji Studenti za primerané (vid. vyhodnotenie otazky
¢.12 z dotaznikov). Pri hodnoteni uloh sa vyucujica zameriava hlavne na technick
stranku prace ana to, ¢i je zaujimavo spracovand. Celkové hodnotenie potom vyplyva

z toho, ako Student pracoval pocas celého skolského roku.

Na zaklade jednotlivych vyskumov, ktoré som pouzila pri oboznamovani sa s vyukou
predmetu pocitacova grafika na Strednej umeleckej Skole v Trencine, som sa dostatocne

zoznamila s celkovou vyukou tohto predmetu po vsetkych strankach.
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12 TVORBA ELEKTRONICKEHO DIDAKTICKEHO TESTU -
POPIS Z UZIVATELSKEHO HEADISKA

V ramci mojej diplomovej prace je jednou z tloh vytvorit” elektronicky didakticky test pre

predmet pocitacova grafika a aplikovat’ ho na hodine tohto predmetu.

Program ,test” je urCeny pre Studentov 3. a 4.ro¢nika Strednej umeleckej Skoly odboru
Propagacnd grafika. Test obsahuje subor otdzok ztematického celku Photoshop. Pri
vypliiovani testu pracuje kazdy $tudent samostatne. Cas na vyplnenie testu je maximalne
15 minat. Obsluha programu je vel'mi jednoduch4. Ugelom tohto testu je precvicenie a
overenie zakladnych teoretickych znalosti z programu Photoshop a moznosti uplatnenia
takejto formy testu vo vyuke. Nazory Studentov a pedagdéga k moéjmu vytvorenému

»experimentu* som skimala na zaklade dotaznikov a rozhovoru.

12.1 Popis programu ,,test*

Studentovi sa po zadani internetovej stranky http://www.fsev.tnuni.sk/testy/ objavi
uvodné okno testu (Obr.24). Toto okno sluzi k identifikacii Studenta. Aby mohol Student
vyplnit’ test, musi zadat’ do prvej vymedzenej polozky meno a priezvisko a do druhe;j
vymedzenej polozky triedu. Pokial’ Student nezada identifikaéné tdaje, alebo jednu z
menovanych dvoch poloziek a stlaci tlacitko “zacat’ test”, objavi sa vystrazné okienko
(Obr.25), ktoré ho upozorni, aby chybajtci udaj doplnil. Aby program Studenta d’alej

pustil k vyplilovaniu testu, musi si Student chybajici udaj doplnit’.

V uvodnom okne sa d’alej nachddza pokyn pre vyplnenie testu, ktory by si mal Student

pozorne precitat’ skor, ako stlaci tlacitko “Zacat’ test”.


http://www.fsev.tnuni.sk/testy/
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Obr. 24. Uvodné okno programu ,, test
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Obr. 25. Vystrazné okienko pri nezadani identifikacnych poloziek
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Po stlaceni tlacitka ,,Zacat’ test* sa Studentovi objavi stbor desiatich otdzok s prislusnymi
moznostami odpovedi, z ktorych jedna je spravna. Student oznaduje odpoved’ kliknutim
mysSou do vymedzeného priestoru — krazku, tak ako to je popisané v tvodnom pokyne pre
vyplnenie testu (Obr.26). Pocas vypliovania testu je v okne vidiet meno Studenta, ktory
test vyplituje, a tak méa pedagdg prehlad o tom, ¢i Student nepodvadza. V hornej Casti okna
sa zobrazuje taktiez Cas, ktory maju Studenti k dispozicii na vyplnenie testu. Po vyplneni
testu stlaci Student tlacitko ,,UkoncCit’ test“. Ak Student nestihne test vyplnit’ v stanovenom
Case, po uplynuti Casu sa objavi vystrazné¢ okienko s upozornenim, aby Student ihned’

ukongil test (Obr.27).
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Obr. 26. Testové otazky s moznostami odpovedi
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Obr. 27. Okienko po uplynuti ¢asu urceného k vyplneniu testu

Po stlaceni tlacitka ,,UkonCit test“ sa Studentovi zobrazi okno s celkovym jeho
hodnotenim, v ktorom st farebne odliSené spravne anespravne odpovede (Obr. 28).
Cervené farba znazoriiuje nespravne oznadenii odpoved’ Studentom, a zelena farba
znazoriiuje spravnu odpoved’. Ku kazdej otazke je vyznacené, aku odpoved’ Student zvolil,
a ktord odpoved’ je spravna. V pravom hornom rohu je zobrazeny pocet spravnych

odpovedi a celkové hodnotenie Studenta zndmkou.
Po tom, ako si Student pozrie svoje hodnotenie, mdze prislusnu stranku testu zavriet'.

Moze sa stat’, Ze si chce Student opravit’ svoje zaznacené nespravne odpovede, aby dostal
lepsiu znamku a tak da ,,krok spat*. Ak to Student urobi, preklika si nespravne odpovede
na odpovede spravne a nasledovne da ,,UkoncCit’ test”, nezobrazi sa mu uz vyhodnotenie,

ale zobrazi sa mu okno s pripomienkou, Ze asi uz test vyplitoval (Obr. 29). To isté plati aj
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keby chcel student znova od zaciatku pisat’ test. Pri rovnakom zadani mena, priezviska

a triedy sa mu objavi okno s rovnakou poznamkou.
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Obr. 28. Vyhodnotenie testu
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Obr. 29. Pripomienka k opakovanému vypliiovaniu testu rovnakym Studentom

Internetova stranka http://www.fsev.tnuni.sk/testy/admin slizi pedagégovi. Po zadani
tejto stranky sa objavi tivodné okno pre pristupové udaje urcené pedagoégovi (Obr. 30),
ktoré musi zadat, aby mohol vo svojej praci pokracovat’. Pristupovymi udajmi si meno a
heslo a je to v podstate ochrana na zamedzenie pristupu neziaducim osobam. Po zadani
pristupovych tidajov a po stlaceni tlacitka ,,OK* sa objavi okno s piatimi zdlozkami (Obr.

31), ktorych obsah mdze pedagog podl'a vlastnej potreby menit’.
Spominanymi zalozkami su:

e Upravit test

e Zoznam odpovedi

e Znamky

e Zmenit heslo

e Odhlasit’


http://www.fsev.tnuni.sk/testy/admin
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Obr. 30. Uvodné okno pre zadanie pristupovych iidajov
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Obr. 31. Okno so zalozkami

V prvej zalozke ,,Upravit’ test” (Obr. 32), moZe pedagdg podl'a seba zadavat’ rozne otazky
z akéhokol'vek predmetu, pricom oznaci ku kazdej otazke spravnu odpoved’ zo zadaného
suboru odpovedi. Pedagog si moze taktiez podla vlastného uvazenia volit’ akykol'vek pocet

%¢

minat na test. Po celkovej uprave testu sa stlaci len tlacitko ,,Upravit*, aby sa ulozili
vSetky urobené zmeny.

V mojom vytvorenom teste bolo 10 otdzok a k dispozicii boli ku kazdej otiazke 4
odpovede, z ktorych bola jedna odpoved’ spravna. Testovaci ¢as som zvolila 15 minut.

Cast otazok a odpovedi so zvolenym asom je vidiet' na Obr. 32.
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Obr. 32. Zobrazenie okna po otvoreni zdlozky ,, Upravit' test*

V druhej zélozke ,,Zoznam odpovedi“ si moze pedagdg pozriet zoznam vSetkych
Studentov, ktori dany test pisali, aki zndmku dostali pri ohodnoteni testu, kol’ko mali
spravnych odpovedi a kol'ko ¢asu potrebovali k vyplneniu testu (Obr. 33). Okrem iného
modze pedagdg kliknut’ na ktoréhokol'vek ucastnika a pozriet’ si, na aké otdzky odpovedal
spravne 1inespravne. Po kliknuti na zvoleného ucastnika sa pedagdgovi otvori okno
s celkovym vyhodnotenim Studentovho testu (Obr. 28). Pedagég ma mozZnost’ jednotlivé
zdznamy Studentov vymazavat' a to postupne, po jednom zvolenom ucastnikovi, alebo
modze vymazat vSetky zdznamy naraz. Pri vymazéavani sa objavi upozoriiovacie okienko

pre uistenie skuto¢ného zmazania ucastnikov (Obr. 34).

Na Obr. 33. je vidiet’ ¢iastocny zoznam Studentov, ktori dany test pisali.
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Obr. 33. Zobrazenie okna po otvoreni zdlozky ,, Zoznam odpovedi *
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Obr. 34. Upozornovacie okienko pri vymazavani zaznamov
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V zalozke ,,Znamky* si pedagog voli stupnicu hodnotenia - urcuje, kolko spravnych
odpovedi bude prislichat’ danej zndmke. Pre ulozenie zdznamu sluzi tlacitko ,,Upravit™
(vid. Obr.35).

V ramci testu som klasifikaént stupnicu volila podla mojho zvazenia tak, aby nebola

prili§ mierna, ani prili$ prisna (Obr.35). Pridrziavala som sa klasického hodnotenia testov

na strednych Skolach.
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Obr. 35. Stupnica hodnotenia
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Zélozka ,,Zmenit heslo* sluzi pedagogovi k tprave pristupového mena a hesla (Obr. 36).

B admintene - Lenks Kmetova - Testavanie [Hplomavi praca) - Micresofi Internet Explorer

Soubar  Ugeawy Zobeat  Obibend  Mistrots  Migowids
ﬂl‘oﬂ: > | |£'| .E.l ._ /_n.l-udat <7 coibend ) :E_:- -.=F I 3

Sdesd ﬁl ity v, Frmy, tount, skt y s main, php tachonmasdmin

Ipravit test | Zoznam odpovedi | Znamikey | Zmenit hesla | Qdhlasit

Meno: admin
Hesla: ]
Opakovat heslo: |

| Lgravit |

B Ernbmimet;

Obr. 36. Okno sluZiace k zmene mena a hesla

Po stlaceni poslednej zalozky “Odhlésit” sa zobrazi uvodné okno pre pisanie testu
(Obr.24).
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13 POPIS PROGRAMU ,,TEST“ Z PROGRAMATORSKEHO
HEADISKA

Program ,test“ bol vytvoreny v programovacom jazyku HTML, PHP, MySQL a
JavaSript. Pracovala som na pocitaci — notebooku s pripojenim na internet. Program nema
naro¢né poziadavky na  hardvér. Vyvojovym prostredim je = Macromedia
DREAMWEAVER 8. Program ,test“ je pristupny na internetovej stranke
http://www.fsev.tnuni.sk/testy/

13.1 MySQL

Pociatky SQL, alebo Structed Query Language siahaju az do roku 1974 a postupne sa stal
jednym z najrozSirenejSich databdzovych jazykov. Nejde len o neproceduralny jazyk,
ktorym popisujeme, ¢o pozadujeme od databazy, ale moZzeme v lom definovat’ vlastné
data, prevadzat aktualizacie, definovat’ pristupové prava nielen k databdzam, ale
1k jednotlivym tabulkdm. Zéakladnymi rysmi databdzovych modelov SQL st zhrnuté

v nasledujucich bodoch:

e data v databazach su vzdy uloZené a vzdy prezentované vo forme tabuliek, ktoré st
bud’ skuto¢né alebo virtualne,

e tabulky a ich stipce st identifikované menom a ich poloha a poradie nie je doleZité,

e riadky su identifikované ulozenymi hodnotami v stipcoch a ich poradie taktiez nie je
dolezite,

e SQL umoziuje definiciu indexov pre rychlejsi pristup k zdznamom.

Ako databazovy server SQL, ktory je zacleneny do systému pre zber a spracovanie dat je
vybrany server MySQL. MySQL je viacvlaknovy databazovy server. Medzi jeho hlavné

prednosti patri rychlost’, robustnost, autorizovany pristup k zdznamom.

MySQL implementuje jazyk SQL a je zaloZeny na spojeni client-server, kde server je typu
deamon (napriklad vo Windows NT spusteny ako sluzba - service) a spracovava vsetky
klientove poziadavky. Klientom mo6zu byt T'ubovolné aplikacie alebo kniznice. Kazdy
klient sa pripoji k serveru cez TCP (alebo unix socket) a server pre ne spusti vlastné

komunikacéné vlakno.


http://www.fsev.tnuni.sk/testy/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 101

V SQL prikazoch plne podporuje funkciu ,,SELECT*, d’alej podporuje triedenie a radenie.
Tabul’ky vytvara ako rychle B- stromy s kompresiou. V kazdej tabul’ke mozu mat’ stipce
pevnl, alebo premenliva diZku zdznamu. Podporuje vietky zndme typy od znakov
a jednoduchych presnych a aproximovanych numerickych typov, cez znakové retazce
s premenlivou diZkou, aZ po ¢asové udaje, vypoétové typy a Struktiry. Pre rychle pristupy

k zaznamom pouziva hashovacie tabul’ky v operacnej paméti pocitaca.

Dovodom vyberu tohto serveru je, ze je poskytovany zdarma k stiahnutiu, v stlade
s podmienkami GNU General Public License (GPL - http://www.gnu.org/licenses/).
Zaroven je poskytovana idruhd licencia, komer¢na. Vlastny program zostdva pre obe
licencie rovnaky, ale liSia sa sluzby, ktoré zdkaznik s programom ziskava. Ide hlavne
o dalsie rozSirenie anastroje k programu a poskytovanie poradenskych sluzieb
(,.helpdesk®) od vyrobecu, firmy MySQL AB, aod Dalsich ,third party* spolonosti.
Dal§imi dévodmi pre pouzitie MySQL st jednoduchost’ instalacie a praca s databazou.
Vykon serveru MySQL pri spracovavani dat predbehne aj niektoré komercné serveri

predavané za vel'mi vysoké ceny.

Fakt, ze server MySQL je zdarma, by mohol posobit’ dojem, Ze ide o nie prili§ kvalitny
systém. Ale skuto¢nost’ je ina. Ide o marketingovu stratégiu firmy vyvijajaci tento produkt.
Forma sa snazi o ¢o najvicsie rozsirenie svojho produktu. Peniaze, ktoré ziskava plynu
hlavne zpredanych licencii, poskytovani poradenskych akonzultatnych cinnosti
a z tréningovych kurzov pre produkty MySQL AB. Dalim zdrojom financii je reklamna
¢innost’, napriklad reklamné plochy poskytované priamo na stranke firmy, ktory je znacne

navs$tevovany odbornikmi v informaénych technoldgiach, pracujucimi s MySQL.

Kedy je teda potrebné¢ kupit' komercnu licenciu produktu? Tieto obmedzenia vyplyvaji
z definicii GNU GPL. Licencie GPL je dodrziavana pokial’ program je spojeny vyhradne
s produktmi spliujuce GPL a vSetky jeho zdrojové kody vsSetkych jeho casti su

distribuované pod licenciou GPL. Komer¢na licencia je teda potrebna hlavne v pripadoch:

e pokial k vyslednému produktu nie sit dodavané zdrojové kddy

e pokial nie je vysledny produkt v licencii GPL a spolupracuje len s produktom GPL

Ak je teda vysledny produkt, vytvoreny v lubovolnom (napriklad komerc¢nom)
programovacom nastroji (napr. Borland C++ Builder), Sireny licenciou GPL, nie je nutné

zakupit' komerénu licenciu MySQL. Je vSak nutné brat’ v ohl'ad zmluvné podmienky
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zjednané s poskytovate'mi programovacieho ndstroja, v ktorom bol vysledny program

vytvoreny.

Hlavné ciele, ktoré sa snazi MySQL databaza dodrziavat’ su:

¢ najlepsia a najviac svetovo rozsirena databaza

e pristupna pre vSetkych

¢ jednoducha na pouzivanie

e neustale sa vyvijajiaca

e uzivatel'sky prijemna

e neobsahovat chyby

V neposlednej rade stoji zato sa zmienit’ i o tom, Ze jednd z motivacii k Sireniu databazy
MySQL licenciou GNU GPL je snaha zabratiovat' nelegalnemu Sireniu kradnutého
softwaru. Cesta k tomuto vedie prace poskytovanim databazového systému MySQL

zdarma.

13.1.1 Zakladné principy v MySQL

Filozofia pristupov k databdzam a bezpecnosti dat v nich, z ktorych sa snazia vychadzat’
tvorcovia MySQL, je dodrziavat paradigma datovej integrity odvijajici sa z pouzivanie
elementarnych operécii. Podl'a vypracovanej tedrie a vysledkov z praxe je zrejmé, ze toto
rieSenie poskytuje ekvivalentné ¢i dokonca lepSiu datovli bezpecnost’ oproti vytvoreniu

transakcnej databazy.

Elementarne operacie znamenaju, ze nemoOzu nastat’ také situacie, kedy zaroven za behu
jednej operacie sdatami by iny uzivatel zmenil Cast' dat nachadzajucich sa inde
v databaze. V tejto filozofii taktiez plati, ze nikdy neddjde k automatickému ,,rollbacku*
dat, ako sa moze stat’ pri pouzivani transakcii. Tymto spdsobom je zaistené, Ze nikdy
nemdze dojst’ k situacii Citania neplatnych ¢i nekonzistentnych dat (,,dirty read) vinou

databazy. [22]

Nespornou vyhodou pouzivania elementarnych operacii je vyznamné zvySenie vykonu
oproti inym rieSeniam. Do budicna vSak MySQL bude podporovat’ jak transakéné
paradigma, tak i elementarne, a bude na vol'be uzivatel'a, ¢o sa mu viacej hodi do jeho
aplikacie. Ci pouzivanie elementarnych operacii atym zaistenie vysokého vykonu

a rychlosti, alebo pouzivanie transakénych principov, ale s danou znizeného vykonu.
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13.2 PHP

Hypertextovy preprocesor PHP (dalej len PHP) je systém sluziaci na dynamické

generovanie internetovych stranok. Vznik internetovej stranky v PHP zachytava Obr. 37.

WWW Server
L

SRBD

(databaza)
ZEND (PHP) Modul

DATA

Obr. 37. Vznik internetovej stranky v PHP

Aplikacné funkcie

Prezentaéné
funkcie

Skripty v PHP sa vykonéavaji na strane servera. PHP skripty sa zacletiujut do HTML
stranok. Aby server poznal, ze sa nejedna o obycajné HTML subory, ukladdme ich
s priponou *.php, *.php3, *.phtml. Vzdy, ked’ server obdrzi poziadavku na stibor konciaci
s touto koncovkou, preda ho systému PHP. Ten prevedie vSetky prikazy ulozené v subore
a vysledok preda naspdt serveru, ktory vyslednu stranku zobrazi klientovi. Vysledkom
spracovania PHP skriptu je obycajny HTML dokument, ktory vie zobrazit' kazdy

prehliadac. Tymto odpadavaji problémy s kompatibilitou, ktoré prindsa Java a JavaScript.

Obsahuje mnozstvo funkcii pre pracu s textom, hlavickami HTTP a cookies. Okrem iného
umoznuje spracovanie XML dokumentov, generovanie obrazkov, grafov, PDF
dokumentov. Vyhodou PHP je moznost' integracie s mnohymi databazovymi systémami
a podpora protokolov akymi st IMAP, SNMP, NNTP, HTTP a mnohymi d’al§imi. Jazyk
PHP je nezéavisly na jednotlivych platformach. Dnes su k dispozicii verzie PHP pre
Windows, Unix a Macintosh. Daldim plusom jazyka, je jeho volna §iritelnost, ktora ho
favorizuje pred konkurencnym programovacim jazykom ASP. Jazyk ASP je komerénym

produktom firmy Microsoft.
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13.3 Entitno-rela¢ny diagram (ERD) programu “test”

Databdzovy systém je programové vybavenie, Cize subor programov, ktoré umoziuji
pouzivatel'ovi vytvarat’ databdzy i manipulovat’ s tdajmi v nich ulozenymi. Databazové
systémy maju vlastny jazyk v ktorom definujii premenné pre data - uréia ich nazov, typ a
obor pripustnych hodno6t. Maju nastroje ako takto vytvorené datové polozky spdjat’ do
skupin identifikovanych jednym identifikacnym kl'icom (entity). Viac takychto skupin
prepajaju medzi sebou a vytvaraju sietové Struktiry vztahov dat v databaze. Zakladom
relacnych databaz su dvojrozmerné tabulky, ktoré nazyvame entity. Hlavnou ¢innostou
databazovych systémov je organizovat’ datové Struktury, vytvarat nové data, ukladat’ ich
do bazy dat, modifikovat tieto data a ruSit’ nepotrebné data. Pracovné metody a operacie
ktoré pri tom pouziva si: vyber dat z databazy na zéklade fitrov s definovanymi kritériami,
zoskupovanie, triedenie, generovanie vystupnych zostav, prehl'adovych tabuliek a grafov.

Jednou z najdodlezitejSich Cinnosti je kontrola bezchybnosti dat a Struktir databazy.
Databaza (resp. baza dat) je subor(y) navzajom suvisiacich udajov (dat). Rela¢na databaza
sa vyznaGuje tym, Ze iidaje su ulozené v tabul’kach. Tabulka sa sklada z riadkov a stipcov.
Stipce nazyvame atribity a riadky jednoducho riadky (rows). Udaje st rozdelené do

niekol’kych tabuliek, ktoré st navzajom poprepajané pomocou urcitych vzt'ahov, relécii.

Projektovanie databazovych aplikacii: Samotné programovanie aplikdcii musi
predchadzat’ etapa projektu ktord, ked’ sa urobi spravne, mdze samotné programovanie
velmi zjednodusit. Ide o také veci ako analyza, kreslenie schém systému, pisanie
dokumentécie, systematické testovanie softvéru (QA - quality assurance) a celkové
zalezitosti ktoré by sme mohli zahrnit’ pod pojem project management. Tento dokument

je zamerany na pomoc tohto druhu, ako efektivne postupovat’ v praci s SQL. [23]

Kreslenie schém databaz: Popisat’ nieco slovami moze byt vel'mi naro¢né, preto uz od
databazového praveku existuju sposoby nazorného zakreslenia databaz. Pokial’ sme nuteni
vytvarat’' SQL ziadosti pre rozsiahlejSiu databazu, potom moznost’ nahliadnut’ do schémy je
velmi prijemnd. Suhrnne sa diagramy databaz prezentuji skratkou ERD (entity

relationship diagram - diagram vztahov entit). ERD popisuju staticku Struktiru databazy.
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Vztahy (relationship) medzi tabul’kami su:

Vizba one-to-one (1:1)
Vyjadruje vztah, ked’ prave jeden zdznam ma vztah k préve jedinému inému

zaznamu.

Vizba one-to-many (1:N)
Ide o najcastejSie pouzivani vézbu. Atribut v tabulke moze v tomto pripade
nadobudat’ prave jednu hodnotu z mnoziny hodndt definovanych v tabul’ke druhe;.

Rovnaku vizbu, ale opacne plni vizba vel'a na jednoho many-to-one (N:1).

Vazba many-to-many (M:N)
V praxi nejde v SQL tento vztah vyjadrit’ priamo a pouziva sa preto "mezi-tabulka"

s vdzbami 1:N na pozadované tabul’ky.

ERD diagram

otazky N1 respondentt
id_index a— 1N id_index
otazka odpovede meno
odpoved A R treda
odpoved B id:re spondent| vysledolk
adpoved C id_otazky tas_zaCatia
adpoved D odpovede tas_ukontera
spravia

test

1d_index

pofet tnut
znatmka 1 d
znamba 1 h
mamka 2_d
mnatnka 2_h
znamba 2 d
mnamka 3 h
nammba 4 d
mamkad h
znatmka s d
znamba s h

Obr. 38. ERD diagram programu ,,test"
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13.4 Tvorba programu ,test*

Zdrojové koédy programu st sucastou prilohy P V. V nasledujicom texte som vybrala

z jednotlivych zdrojovych kodov dolezité vyseky, ktoré v kratkosti popisem:

Zdrojovy kod 1.:

Zdrojovy kod v tomto vyseku znazoriiuje zobrazenie samotného testu vo forme otdzok a

moznosti odpovedi pre Studenta.

© 0 N O O b~ W NP

o
© N o 00N WN RO

=
©

20

21

22

23

$query_1 = "SELECT *
FROM test;";
$result_1 = db_query($db , $query_1);
$result_query 1 = db_fetch_array($result_1);
$tpl -> newBlock("'uprav_test');
$tpl -> assign(array(
"ACTION"™ => "uprav_test_vlozit" ,
"POCET_MINUT" => $result_query_1["pocet_minut'"]
DE
$query 2 = "SELECT * FROM otazky"';
$result_2 = db_query($db , $query_2);
while($result_query 2 = db_fetch_array($result_2)){
//nacitanie noveho bloku sablony
$tpl -> newBlock('uprav_test_zoznam');
$tpl -> assign(array(
"C_OTAZKY" => $result_query 2["id"] ,
"OTAZKA_TEXT" => $result_query_2["otazka'] ,
"A ODPOVED_TEXT" => $result _query 2["odpovedl']

"A_OZNACENE™
=>(md5($result_query 2["odpovedl'])== $result_query 2["spravna'])?
"checked" : ",

""B_ODPOVED_TEXT" => $result_query_2["odpoved2'"]

""'B_OZNACENE"
=>(md5($result_query_2["odpoved2'])== $result_query 2['"spravna’])?
"checked™ : "',

"'C_ODPOVED_TEXT"™ => $result_query_ 2["odpoved3']

""C_OZNACENE"
=>(md5($result_query_2["odpoved3"])== $result_query_2["spravna’])?
""checked"™ : "',
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24 ""D_ODPOVED_TEXT"™ => $result _query 2["odpoved4'] ,

25 ""D_OZNACENE™" =>(md5($result_query_ 2["odpoved4'])==
$result_query 2["spravna'])? "checked"™ : "

26 )):

27 }

Zdrojovy kod 2.:

Zdrojovy kod v tomto vyseku poukazuje na spracovanie testu po vyplneni Studentom, to

znamena ze spracuje odpovede, ktoré Student oznacil v teste.

28 fTor($i=1; $i <= $pocet_otazok; $i++){

29 iT(${spravna_odpoved_.$1} == "a") $spravna =
md5(${A_odpoved_.$i});

30 iT(${spravna_odpoved_.$1} == "b") $spravna =
md5(${B_odpoved_.%i});

31 iT(${spravna_odpoved_.$1} == "c") $spravna =
md5(${C_odpoved_.$i});

32 iT(${spravna_odpoved_.$1} == "d") $spravna =

md5(${D_odpoved_ .$i});
33  $query_1 = "UPDATE otazky

34 SET otazka="".${otazka .$i}."",
odpovedl="""_${A_odpoved_.$i}."", odpoved2=""_.${B_odpoved_.$i}."",
odpoved3="""_${C_odpoved_.$i}."", odpoved4="""_${D_odpoved_.$i}."",
spravna="""_$spravna.""

WHERE id LIKE *""_.$i.""";
35 $result 1 = db_query($db , $query 1);
36 $query_2 = "UPDATE test

37 SET pocet_minut=""_$pocet_minut.'*

38 WHERE id LIKE 1;";

39 $result 2 = db_query($db , $query 2);

40 }

41 header('Location: index.php?action=uprav_test');

Zdrojovy kod 3.:

Cast’ zdrojového kédu v tomto vyseku zobrazuje nacitanie udajov — otazok a odpovedi

k Studentovi, ktory ma identifika¢né ¢islo x. Zobrazi sa vSetko naraz.

42 $query_4 = "SELECT odpovede.*, otazky.*
43 FROM respondenti

44  INNER JOIN (otazky INNER JOIN odpovede ON otazky.id =
odpovede. id_otazky)ON respondenti.id = odpovede.id_respondent
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45 WHERE (((odpovede.id _respondent) Like "".$id.""));";
46 $result_4 = db_query($db , $query_4);

Zdrojovy kod 4.:

Tento zdrojovy kod kontroluje ¢i je administrator prihlaseny a ¢i nie je neaktivny dlhSie

ako stanovenu dobu - ak je neaktivny dlhS$ie, automaticky ho odhlési. Kontrola sa prevadza

pri kazdom kliku administratora.

66 session_start();

67
68
69
70
71
72
73
74

$interval=(Time()-%admin["'session_time"]);
if(Isession_is_registered("admin') 1=FALSE):
header(*'Location: index.php?action=login_error"');
elseif($interval>=%admin["interval™]):
header(*'Location: index.php?action=time_error');
else:

$admin["'session_time"]=Time();

endif;

Zdrojovy kod 5.:

Zdrojovy koéd urCuje zmenu mena a hesla administratora s kontrolou spravnosti

zadania hesla.

75 $query_2="UPDATE admin

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86

SET meno=""_.%meno.""";
if($heslo = NULL AND $heslo2 != NULL)

{

if($heslo == $heslo2)

{

$query 2 .= ", heslo="""_.md5($heslo).""";
}

}

$query_2 .= " WHERE id LIKE 1;";
$result_2 = db_query($db , $query_2);

header(*'Location:main.php?action=admin’™);
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Zdrojovy kod 6.:

Prihlasenie administratora. Zdrojovy kod robi to, Ze najde podl'a mena a hesla zaznam v
databaze, ak existuje vytvori mu session a potom ho pusti d’alej, aby mohol pracovat. Ak
nendjde potrebné tidaje v databdze, tak mu vypisSe, Ze asi spravil nieo nespravne, a tak isto

aj ked’ nieco nevyplni.

87 if($name && $pwd)
88 {
89 $connect = db_connect($db_host , $db_user_mysql ,
$db_password_mysql);
91 $query = "SELECT * FROM admin WHERE meno="".$name."" AND
92 heslo="""_md5($pwd)."""";
93 $result = db_query($db , $query);
94 $user_data = db_fetch_array($result);
95 if( $user_data[''meno™] == $name && $user_data[''heslo™] == md5($pwd) )
96 {
97 session_start();
98 $registrace = session_register(admin');
99 if($registrace)
100 {
101 $admin["id"] = S$user_data["ID"];
102 $admin["interval™] = S$interval;
103 $admin[''session_time™] = Time();
104 header(*'Location:main.php');
105 }// end if
106 else {
107 header(*'Location:index.php?action=session_error');
108 } //end else
109 } // end if
110 else {
111 header(*'Location:index.php?action=login_error');
112 } //end else
113 } // end if
114 else {
115 header(*'Location:index.php?action=form_error');
116 } // end else
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14 POUZITIE PROGRAMU ,,TEST“ V SKOLSKEJ PRAXI

Elektronicky didakticky test bol overeny na 29 Studentoch, z toho 18 Studentov bolo z 3.
roénika a 11 $tudentov bolo zo 4. ro¢nika. Studentov som vopred struéne informovala
o celkove] forme a spusteni testu. PoCas vypracovavania testu sa vicSia Studentov
sustredila na svoju cinnost, pracovali samostatne, boli disciplinovani a celkovo sa

nevyskytol zo strany Studentov Ziadny negativny postoj k mojmu projektu.

Po ukonceni testu som Studentom rozdala mnou spracovany dotaznik k programu ,,test*,

ktory mi poskytol spétna vizbu k tomuto celkovému experimentu.

14.1 Vysledky testovania

Celkové vyhodnotenie Studentov, ktori test pisali je mozné vidiet na stranke
http://www.fsev.tnuni.sk/testy/admin v zalozke ,,zoznam odpovedi“. Tu, ako som
podrobne popisala v kapitole 12.1., st ulozené vSetky potrebné zaznamy k napisanému
testu od vSetkych ucastnikov. Okrem toho, ze mdme zdznam o tom, aku znamku Student
dostal, kol'’ko mal spravnych odpovedi a Casu, ktory Student potreboval na vyplnenie testu,
je mozné pozriet' si aj otazky so vSetkymi odpoved’ami, ktoré Student oznacil, ¢i uz

spravne alebo nespravne.

Dosiahnuté vysledky testovania som zobrazila graficky v nasledujtcich grafoch.
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Obr. 39. Histogram cetnosti
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Tab. 16. Pomer spravnych a nespravnych odpovedi v percentich na jednotlivé testové

otazky v jednotlivych rocnikoch

3. roénik 4.rocnik
Odpovede v %: Odpovede v %:
spravne nespravne | spravne nespravne
1.Hodnota dpi znamena pocet:
89,47 10,53 100 0
2.Standardny CMYK model obsahuje 4
farby: 84,21 15,79 90,91 9,09
3.Aké obmedzenie mozZnosti ma rezim
CMYK oproti RGB rezimu? 47,37 52,63 45,45 54,55
4. Akym spbsobom sa da zachovat selekcia
v uloZzenom dokumente? 15,79 84,21 36,36 63,64
5. Na €o sluZia vrstvy vo Photoshope?
84,21 15,79 100 0
6. Akym spbdsobom sa mbze menit farebnost
fotografie vo Photoshope? 42 11 57,89 90,91 9,09
7. Kolko krokov umoZzfiuje Photoshop vratit
sa spat v stavoch histérie? 10,53 89,47 45,45 54,55
8. Akym spbdsobom mézem mat pouzité
pismo vo Photoshope? 52,63 47,37 54,54 45,46
9. Aky postup zvolim, ked chcem zmenit
velkost platna? 21,05 78,95 27,27 72,73
10. Co indikuje (znazortiuje) $tvoréekové
pozadie vo Photoshope? 78,95 21,05 63,63 36,37
3. roc¢nik
18 ~
16 - ~
§ 14 -
s 121 . m odpoved
T 10 - - .
3 sprawna
e 8 - O odpoved
g 6 — — nesprawna
S 4 o .
2 _
0 LRI

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Cislo otazky

Obr. 40. Znazornenie pomeru spravnych a nespravnych odpovedi

k jednotlivym testovym otazkam v 3.rocniku
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Cislo otazky

Obr. 41. Znazornenie pomeru spravnych a nespravnych odpovedi

k jednotlivym testovym otazkam vo 4.rocniku

Z Tab. 16 je vidiet, Ze na prvu otazku Studenti z oboch ro¢nikov vedeli odpovedat’ takmer
na 100 % spravne, z ¢oho modze vyplyvat, ze otdzka bola prili§ l'ahka, poskytujice
moznosti odpovedi neboli zavadzajuce, ale taktieZ to méze byt dosledok 100 % vedomosti

odpovede Studentov na tuto otdzku aj bez poskytnutych moznosti odpovedi.

Druhd otdzka (Tab.16) dopadla taktiez velmi tuspeSne v oboch ro¢nikoch, vécSina

Studentov v oboch ro¢nikoch odpovedala na tito otdzku spravne.

Na tretiu otazku (Tab.16) odpovedali Studenti v oboch ro¢nikoch takmer rovnako, v oboch
ro¢nikoch prevazovali na tato otazku nespravne odpovede, ale takmer rovnaké percento
v oboch ro¢nikoch patrilo taktiez odpovediam spravnym. Z tohto pohladu moédZem
povedat’, ze otdzka bola pre Studentov t'azSia. Poskytujice moznosti odpovedi splnili svoju
funkciu — to znamend, ze kazdd ind moznost’ odpovede bola pre Studenta atraktivna, preto

k spravnej odpovedi bola nutnad vedomost’ — znalost’ u Studenta v tejto oblasti.

O Stvrtej otazke (Tab.16) mdézem povedat, Ze z pohladu Studentov bola prili§ tazka,
pretoze vacsina z nich z oboch ro¢nikov odpovedala nespravne. Nemusela to sposobit’ len
nevedomost’  Studentov v tejto oblasti, ale mohlo to byt spdsobené taktiez prili§

zavadzajucim poskytnutym moznostiam odpovedi.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 113

Na piatu otazku (Tab.16) odpovedali spravne Studenti v oboch ro¢nikoch takmer na 100 %
spravne. Z toho je vyplyva, Zze otazka bola prili§ 'ahkd, poskytnuté moznosti odpovedi
neboli dost’ atraktivne, ale taktiez to moéze byt dosledok dobrej znalosti Studentov v tejto

oblasti.

Na Siestu otazku (Tab.16) odpovedali vo 4. ro¢niku Studenti takmer 100 % spravne, v 3.
ro¢niku prevazovala viac ako polovica nespravnych odpovedi. V tomto pripade si myslim,
ze to zaviselo od vedomosti — ked’ze Stvrtaci majui viac skusenosti v tejto oblasti, takmer

vSetci odpovedali na tito otazku spravne.

Na siedmu otdzku (Tab.16) prevazovali v oboch ro¢nikoch nespravne odpovede.
V porovnani medzi jednotlivymi ro¢nikmi vysoké percento nespravnych odpovedi
prevazovalo v 3. ro¢niku, vo 4. ro¢niku boli nespravne odpovede takmer v rovnakom
pomere so spravnymi odpoved’ami. Takyto pomer odpovedi medzi jednotlivymi ro¢nikmi

prisudzujem odlisnej znalosti Studentov v tejto oblasti u jednotlivych rocnikov.

Na 6smu otazku (Tab.16) odpovedali Studenti v oboch ro¢nikoch takmer rovnako, v oboch
rocnikoch prevazovali na tito otdzku spravne odpovede, ale takmer rovnaké percento
v oboch ro¢nikoch patrilo taktiez odpovediam nespravnym. Mdézem povedat, ze otazka
bola pre Studentov tazSia, poskytujice moznosti odpovedi splnili svoju funkciu — to

znamena, ze kazda ind moznost’ odpovede bola pre Studenta atraktivna.

Na deviatu otazku (Tab.16) prevazovalo v oboch ro¢nikoch vysSie percento nespravnych
odpovedi. Okrem nevedomosti Studentov v tejto oblasti to mohlo to byt spdsobené taktiez

prili§ zavadzajicim poskytnutym moznostiam odpovedi.

Na desiatu otazku (Tab.16) prevazovali u oboch ro¢nikoch prevazne spravne odpovede.
Prisudzujem to dobrej znalosti Studentov v tejto oblasti a taktiez menSej atraktivnosti

poskytnutych moznosti odpovedi k tejto otazke.
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5 O3.roénik
4 - O4.ro¢nik

pocet Studentov

1 2 3 4 5

klasifikacna znamka

Obr. 42. Znazornenie pomeru klasifikacnej znamky k poctu studentov

Po prevode bodovych vysledkov na klasifikaéni zndmku je v 3. ro¢niku klasifikacny

priemer zndmok 2,58 a vo 4. ro¢niku je klasifika¢ny priemer znamok 2,55.

14.2 Vyhodnotenie dotaznika k testu

Priloha P VI. obsahuje neStandardizovany dotaznik k elektronickému didaktickému testu.
Dotazniky vypliovalo spolu 29 Studentov 3. a 4. ro¢nika, ktori absolvovali dany — mnou
vytvoreny elektronicky didakticky test. V dotazniku bolo k dispozicii celkovo 8 otazok, z
toho v 7 otazkach boli k dispozicii odpovede “4no”, “skér ano”, “skor nie” a “nie”
zastipené bodmi “4”, “3”, “2” a “1” bod. Posledna otazka bola otvorend vzhl'adom k tomu,
aby som sa dozvedela vlastny nazor Studentov — €o ich zaujalo, ¢o sa im pacilo, pripadne

nepacilo na takejto forme testu.

V nasledujucom grafe som zobrazila odpovede Studentov na otazky tak, Ze po scitani
vSetkych bodov zastupujiacich odpovede, som zakreslila ich pomer k jednotlivym otdzkam

a taktiez je z grafu vidiet, ku ktorej odpovedi sa konkrétna otdzka viac vztahuje.
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Obr. 43. Znazornenie pomeru odpovedi (bodov) k dotaznikovym

otazkam

Prva otazka v dotazniku znela: Ako sa Ti paci celkovy vzhlad takto navrhnutého testu?

Ako je vidiet’ z obrazku (Obr.43), vicsina Studentov sa priklonila k moznosti odpovede
»Skor ano*. Po prepocte je to 65,5 % vsetkych Studentov volila moznosti ,,ano* a ,,skor

ano“ a 34,5 % Studentov volila moznost’ ,,skor nie*.
Druha otazka: Zdalo sa Ti zadanie otazok v teste zrozumitel'né?

Z obrazku (Obr.43) je vidiet, ze sucet vSetkych ziskanych bodov od Studentov sa priklana
k moznosti ,,skor ano“. Percentualne je to po prepocte 68,97 % Studentov, ktori volili

moznosti ,,ano* a ,,skor ano““ a 31,03 % Studentov volilo moznosti ,,skor nie‘ a ,,nie*.
Tretia otazka: Boli otazky v teste pre Teba 'ahké?

Z obrazku (Obr.43) je vidiet’, Ze odpoved’ sa priklana k moZnosti ,,skor ano“. Percentudlne
sa 58,6 % Studentov priklonila k moznosti ,,ano* a ,,skor ano®, a 41,4 % Studentov volilo

moznost’ ,,skor nie®.
Stvrta otazka: Celkovy ¢as na vypracovanie testu bol dostacujuci?

Ako je vidiet' z obrazku (Obr.43), takmer 100 % ziskala moznost’ ,,ano“. Po prepocte je
to 96,55 % Studentov, ktori oznacili moznosti ,,ano“ a ,,skor ano*“, a 3,45% tvorila

moznost’ ,,skor nie®.
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Piata otazka: Klasifikéacia (hodnotenie) Tvojho testu bolo prisne?

Z obrazku (Obr.43) je vidiet, Ze odpoved je takmer na hranici moZnosti “skor nie” a

13

nie”, ale priklanam sa k celkovej odpovedi “skér nie”. Percentualne je to 89,65 %
Studentov volilo moznosti “skor nie” a “nie”, 10,35 % Studentov volilo moznost’ “ano” a
“skor ano”.

Siesta otazka: Zd4 sa Ti takato forma testu zaujimavej$ia nez klasické ,,papierové* testy?

Ako je vidiet' z obrazku (Obr.43), moznost odpovede je takmer na hranici moznosti ,,skor
ano* a ,,ano“. Priklanam sa vSak k celkovej odpovedi ,,skér ano“. Percentudlne 83,33 %
Studentov volila mozZnosti ,,ano* a ,,skor ano* a 16,67 % Studentov volilo moznosti ,,skor

(13

nie®.
Siedma otazka: Privital(a) by si takyto elektronicky test aj v inych predmetoch?

Z obrazku (Obr.43) je vidiet, ze odpoved ktejto otazke je moznost ,,skor ano®.
Prepoctom je to celkovo 70 % Studentov, ktori volili odpoved’ ,,skér 4no* a ,,ano* a 30 %

Studentov, ktori volili odpovede ,,skor nie* a ,,nie*.

K otazke ¢. 8 som z hladiska toho, o sa Studentom pécilo a o nepacilo, zaznamenala

nasledujuce najviac vyskytujice sa odpovede:
Studentom sa na elektronickom didaktickom teste pééilo:

e 7Ze bolo na vyber viac odpovedi

e Jednoduché opravenie chyby bez Skrtania

e Moderné prevedenie

e Rychlejsia a prehl'adnejSia forma testu

e Moznost’ vyplnenia testu bez pouzitia papiera a pera
e Okamzity vysledok — ohodnotenie

e FElektronicka forma

Najviac pripomienok od Studentov vzhl'adom k tomu, ¢o sa im na teste nepacilo bolo, zZe:

e Niektoré odpovede boli zavadzajuce

e Nie vSetky otazky boli zrozumiteI'né
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14.2.1 Nazor vyucujucej k elektronickému didaktickému testu

Okrem S$tudentov ma taktiez zaujimal nazor vyucujucej k tejto elektronickej forme

didaktického testu.

Na otazku ,,Ako sa Vam paci elektronicka forma didaktického testu, ktory Ziaci

pisali?“ mi vyucujuca odpovedala, Ze je to zaujimave.

Dalej som sa jej spytala ,,Aké vyhody anevyhody vidite na takejto forme testu?
Vyucujlca nevedela urcit’ nevyhody, ale u vyhod sa priklonila k celkovému spracovaniu,
péacilo sa jej prehl'adné a podrobné vyhodnotenie o kazdom Studentovi, rychle a objektivne

ohodnotenie Studentov.

14.3 Zaverecéné ustanovenia k testovaniu

Cielom vytvorenia elektronického didaktického testu bolo jeho vyuzitie na vyucovacej
hodine predmetu pocitaCova grafika k overeniu, upevneniu a opakovaniu vedomosti
Studentov z vyucovacej latky ,,program Photoshop®. Ked’ze vo vyuke sa takato forma testu
nepouziva, mojim cielom bolo zistit’ taktiez, ako by sa takato forma testu na vyuke
uplatnila, a to nielen v tomto predmete. K zistovaniu mi pomohol dotaznik, ktorého obsah
otazok som smerovala na toto zistovanie. U konkrétnych otazok v dotazniku, ktoré sa
tykali uplatnenia testu vo vyuke, prevladala odpoved’ ,,skor ano®, takze je zrejmé, Ze takato
forma didaktického testu by sa vo vyuke viac-menej uplatnila. Myslim si to aj na zaklade
poslednej otazky v dotazniku, ku ktorej sa Studenti vyjadrovali vlastnym nazorom.
Prevladalo mnoho kladnych ohodnoteni, k zapornému ohodnoteniu sa vyskytovali obcas
pripomienky k zrozumitelnosti otdzok a odpovedi. Z mojho hladiska, prave tvorba otdzok
a odpovedi je na takejto forme testu to najtazsie. Vyzaduje si predovSetkym profesionalne
znalosti z oblasti, ku ktorej test vytvarame a vel'a ¢asu pre dokonalé spracovanie odpovedi,
aby neboli zavadzajuce a taktiez aby boli zrozumitelné. Pri mojom vlastnom vytvarani
otazok a odpovedi som spolupracovala s vyucujicou predmetu pocitacova grafika
Art.Mgr. Ivetou Ochrankovou, a preto si myslim, ze otazky a odpovede boli spracované

na vel'mi dobrej Urovni.
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ZAVER

Cielom mojej diplomovej prace bolo v ramci teoretickej Casti sa na zdklade dostupne;j
literatry sa oboznamit’ s vyuZzivanim pocitaCov v edukacnom procese, so sposobmi
vyuzivania internetu v sucasnosti, spracovat’ problematiku nadania, tvorivosti a blizSie sa
zamerat’ na vytvarné nadanie. Pri uskuto¢iovani méjho zdmeru som uzko spolupracovala
so SUS v Trenéine, kde vyucovacia hodina predmetu pocitatové grafika a $tudenti 3. a 4.
roc¢nika tvorili vyskumnu vzorku pre moj experiment. Cielom mdjho experimentu bolo
oboznamit’ sa s vyukou predmetu pocitacova grafika a s moznostami uplatnenia mojho

navrhnutého elektronického didaktického testu vo vyucovacej hodine tohto predmetu.

Vedenie SUS v Trenéine prejavilo zaujem omdj produkt, v ktorom sa zaujimalo

o vystupy z jednotlivych vyskumov.

Pri skumani vyuky predmetu pocitacova grafika a s pracovanim Studentov v tomto
predmete metdodou pozorovania, dotaznikov a rozhovoru s vyucujicou som dospela

k tymto najzakladnejSim poznatkom:

e Jedna vyuc€ovacia hodina predmetu pocitacova grafika tyZdenne je vel'mi malo ¢asu
k tomu, aby si Studenti lepSie zapamditali jednotlivé principy na zaklade
intenzivneho precvi¢ovania a opakovania latky v hodine. Vyucujuca preberie
stanovené ucivo a zada Studentom domadce prace, ktoré ich aspon trochu prinutia
precvicovat a zdokonal'ovat jednotlivé principy v domacom prostredi. Je to len na

iniciative Studentov, kol’ko ¢asu $tudiu tohto predmetu venuj.

e NajdolezitejsSim didaktickym prostriedkom vyuky pocitatovej grafiky je pocitac,
iné vyuzivanie didaktickych prostriedkov sa nepouziva. Vyucujuca vSak pouziva
rozne didaktické pomocky, prevazne vlastné vytvory spracované ¢i uz na pocitaci,

alebo bez pocitaca, rozne Casopisy a katalogy.

e Kazdy Student pracuje za svojim pocitacom. VicSina Studentov poklada pocitac za
nastroj, ktory im umoziuje l'ahSie rozvijat napady pri tvoreni préc, pre niektorych
je vsak tazké preniest’ vlastnu predstavu do PC.

e Na hodine pocitacovej grafiky sa nepouzivaju Ziadne ucebnice, ale vyucujica

poskytuje Studentom materidly k teorii.
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e Na hodine pocitatovej grafiky Studenti nepiSu ziadne testy, ani nie su skdsSani.

Vyucujlca zadava Studentom len domace prace, ktoré su hodnotené.

e Pristup vyucujicej k Studentom na hodine pocitacovej grafiky hodnotim z mojho
pohladu vel'mi dobre, na zédklade metdédy pozorovania som zaznamenala ochotu
pomahat’ Studentom, vysvetlit' a poradit’ Studentom, ked’ si to vyziadali. VicSina

Studentov na zéklade dotaznika poklada vztah vyucujicej k nim za uspokojivy.

e Pri hodnoteni uloh sa vyucujliica zameriava najmi na technicku stranku prace a na
to, €1 je zaujimavo spracovand. Celkové hodnotenie potom vyplyva z toho, ako
Student pracoval pocas celého $kolského roku. Studenti povazuju hodnotenie prac

vyucujicou za primerané.

Pri aplikovani mnou vytvoreného elektronického didaktického testu vo vyuke predmetu
pocitacova grafika som na zaklade metédy pozorovania, dotaznika a rozhovoru dospela k

nasledujucim zaverom:

e Za pozitivne povazujem to, ze Student je aktivny, forma testu je neobvykld, Studenti

si zopakovali a upevnili svoje vedomosti z tematického celku Photoshop.

e Test je naprogramovany tak, ze kazdému Studentovi sa vygeneruje iné poradie

otazok, ¢im som staZila pripadné opisovanie od Studentov.

e Takato forma didaktického testu sa vac¢Sine Studentov pacila — Studenti uvadzali
v dotazniku rdzne kladné nazory, v ktorych za zaujimavé na tomto teste pokladali
predovsetkym jednoduché opravenie chyby bez Skrtania, prehl'adnost, okamzity

vysledok, poskytnutie odpovedi na vyber pod.

o K zédpornému ohodnoteniu sa vyskytovali obas pripomienky k zrozumitel'nosti

otazok a odpovedi.

e Vyucujucej sa takato forma testu zdala velmi zaujimava, vel'mi sa jej pacilo

okamzité a objektivne vyhodnotenie Studentov.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

IS

PC
ERD
HTML

HTTP

PHP
SQL
MySQL
ASP
XML

TCP

GNU, GNL
IMAP
SNMP

NNTP

Informacny systém

Pocitac

Entitno-rela¢ny diagram

HyperText Markup Language — jazyk pre tvorbu dokumentov

HyperText Transfer Protocol — protokol, pomocou ktorého sa HTML subory

pohybuju po internete

PHP: Hypertext Preprocesor — server side — skriptovaci jazyk
Structed Query Language — Strukturovany dotazovy jazyk
Relaény databazovy systém

aktive Server Pages - aktivne serverové stranky

eXtensible Markup Language — programovaci jazyk

Transmission Protocol - protokol kontroly prenosu, prijimania a vysielania

datagramov

General Public Licence

Internet Mail Access Protocol — postovy protokol
Simple Network Management Protocol

Network News Transport Protocol

Inteligen¢ny kvocient

Stredna odborna skola

Stredna umelecka Skola
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PRILOHA PI: UCEBNY PLAN

Studijny odbor: 8261 6 propaga¢na grafika

Kategorie a nazvy vyucovacich Pocet tyZdennych vyucdovacich hodin
Spolu
predmetov 1. roénik | 2. ro¢nik | 3.ro¢nik | 4. ro¢nik

A. Povinné vyucovacie predmety 35 35 35 35 140
Spolo¢ensko-vedné z toho: 7 5 5 5 22
e slovensky jazyk a literatra 2/1 2 2 2/1 8/2
e cudzi jazyk 2/2 2/2 2/2 2/2 8/8
e obcianska nauka - - 1 1 2
e dejepis 2 - - - 2
e ctickd / nabozenska vychova 1/1 1/1 - - 2/2
2. Matematicko-prirodovedné z toho: 7 3 0 0 10
e matematika 2 2 - - 4
o fyzika 2 - - - 2
e chémia 2 - - - 2
e zaklady ekologie 1 - - - 1
e vypoctova technika - 11 - - 1
3. Telesna vychova 2 2 2 2 8
4. Odborné predmety z toho: 19 25 28 28 100
e dejiny vytvarnej kultary 0-1 2 4 4 10
e technické kreslenie 2 2 - - 4
e vytvarny priprava 6 6 - - 12
e zéklady fotografovania - 2 - - 2
e ckonomika - - 1 - 1
e pismo 3-2 2 - - 5-4
e pocitacova grafika - 1 1 1 3
e figurdlne kreslenie 2 2 3 3 10
e technologia - 2 2 2 6
e navrhovanie - - 10 11 21
e prax 6 6 7 7 26
B. VoliteI’né predmety nie su zavedené
C. Nepovinné predmety cudzi jazyk, jazykova konverzacia, spoloc¢ensko-vedny

seminar, matematika, cvicenia z matematiky, psychologia

prace, pisanie na stroji, Sportové hry, pocitacova grafika




PRILOHA PIII: DVE UKAZKY Z TVORBY STUDENTSKYCH PRAC
V RAMCI PREDMETU POCITACOVA GRAFIKA

nazov diela: Maskot Strednej umeleckej Skoly v Trencine

vytvoril §tudent 4.V triedy SUS v Trenéine: Michal Simandl



nazov diela: Navrhy snowboardov

vytvorila $tudentka 4.V triedy SUS v Tren¢ine: Vladimira Kmetova



PRILOHA PIV: NESTANDARDIZOVANY DOTAZNIK K
PRIESKUMU VYUKY PREDMETU POCITACOVA GRAFIKA

Dotaznik pre Studentov 3. a 4. ro¢. Strednej umeleckej Skoly s odborom Propagacna

grafika

Mili Studenti,

tento dotaznik je zamerany na vyuku predmetu pocitatova grafika. Je dobrovolny a
anonymny. VasSe odpovede ma zaujimaju a su pre mnfa velmi dolezit¢ k d’alSiemu
spracovaniu mojej diplomovej prace.

Vopred Vam d’akujem za vyplnenie dotaznika.

K jednotlivym otdzkam mate k dispozicii niekol’ko odpovedi. Podla VaSho uprimného
uvazenia krizikom zaSkrtnite Vami vybratd odpoved’. Pri niektorych otadzkach je
vynechany priestor pre napisanie kratkej odpovede.

Si: muz O
zena O

Tvojvekje: Ll rokov

Navstevujes triedu: ...

1. Zdasa Tijedna vyucovacia hodina tyzdenne predmetu pocitacova grafika dostacujica?

ano O

nie O
2. To ¢o sa naucis v predmete pocitacova grafika vyuzivas aj v inych predmetoch?

ano O

nie O
3. Co mas na hodine pocitadovej grafiky najradse;j?

ked preberame nové ucivo O
ked’ samostatne na hodine pracujeme na zadanej ilohe O
celu hodinu e

iné O



4. Vzdy sa Ti podari na pocitaci (v programe v ktorom pracujes — Photoshop,

Adobellustrator apod.) vytvorit' “dielo” podla tvojich predstav?

ano, vzdy — pocita¢ mi to ul'ahcuje O
ano, ale je to tazké “preniest moju predstavu do pocitaca” (0]
nie, nikdy sa mi to nepodari tak, ako si to predstavujem O

5. Je pocitac (programy, v ktorych pracujes) nastroj, o ktorom mozes povedat’, ze

umoziuje l'ahSie rozvijat’ tvoje napady (tvorivost’)?

ano —ked pracujem priamo na pocitati (v programe, ktory
poskytuje vel'a moznosti — nastrojov k tvorbe), tak ma napadne
omnoho viac novych myslienok k tvorivosti, ako keby som mal(a)

nad novymi napadmi rozmyslat’ bez pomoci pocitaca

ano —nad novymi myslienkami (ndpadmi) sice radSej rozmyslam
samostatne — bez pocitaca, ale pri spracovavani mojho navrhu
v programe, mi vzdy napadne nova myslienka, ktort mi

dany program umozni zrealizovat’

nie —nad novymi myslienkami (ndpadmi) rozmyslam  samostatne —
bez pocitaca, a tito myslienku sa snazim potom ,,vlozit* do pocitaca
(programu) bez toho, aby som dodato¢ne spracovavala nové

myslienky, ktoré ma napadnu pri pracovani v programe



6. Pouzivate k predmetu pocitacova grafika u¢ebnice?

ano O

nie O

7. Poskytuje vdm vyucujici k predmetu vlastné materidly s tedriou, pripadne iné dolezité

materidly k preberanej téme?

ano 0]

nie O
8. Kolko ¢asu venuje§ doma priprave na hodinu pocitacovej grafiky?

menej ako hodinu O
viac ako hodinu O

neviem, ako kedy O

9. Ako posudzujes naro¢nost’ domacej pripravy na tento predmet (vratane tiloh)?

mala 0
primerana 0]
vel’ka 0]

O

nezvladatel'na

10. Ako hodnoti$ vztah vyucujiceho k vam (Studentom) na hodine?
vyborny

0]
uspokojivy o
dobry o

O

s nedostatkami



11. Ako Casto piSete na hodine pocitacovej gratiky vedomostny test (samostatna pracu)?

casto O
raz za cas O

nepiSeme vobec O

12. Hodnotenie uloh, vytvorov apod. v predmete pocitacova grafika vyucujicim je:

prisne
primerané
mierne

ako-kedy

© O O O

13. Ako hodnotis celkovu kvalitu vyuky predmetu pocitacova grafika?

vyborne

O
uspokojivo O
dobre O

O

s nedostatkami

14. Aky predmet patri medzi tvoj najobl'ibenejsi?



PRILOHA P VI: NESTANDARDIZOVANY DOTAZNIK K
ELEKTRONICKEMU DIDAKTICKEMU TESTU

Mili Studenti,

Pripravila som si pre Vas dotaznik, ktory sa stane cennym zdrojom informaécii pre
moju ¢innost’. Dotaznik je dobrovolny a anonymny. V4§ ndzor ma vel'mi zaujima, a tak sa
te$im na Vase uprimné odpovede.

Vopred Vam d’akujem za vyplnenie dotazniku.

Dotaznik Kk testu z predmetu pocitacova gsrafika

Pozorne si precitaj otazku, pri kazdej potom zakruzkuj Cislo odpovede, ktord podl'a Teba
najlepsie odpoveda Tvojmu vnimaniu. Na 8. otazku prosim odpovedz stru¢nou
odpovedou.

4 3 2 1
ano skor ano skor nie nie
1. Ako sa Ti paci celkovy
vzhlad takto navrhnutého 4 3 2 1
testu?
2. Zdalo sa Ti zadanie otazok
v teste zrozumitelné? 4 3 2 1
3. Boli otazky v teste pre Teba
Pahké? 4 3 2 1
4. Celkovy ¢as na vypracovanie
otazok bol dostacujuci? 4 3 2 1
5. Klasifikacia (hodnotenie)
Tvojho testu bolo prisne? 4 3 2 1
6. Zda sa ti takato forma testu
zaujimavejSia (lepSia) nez 4 3 2 1
klasické “papierové” testy?
7. Privital(a) by si takyto
elektronicky test aj v inych 4 3 2 1
predmetoch?

8. Co Ta najviac na takejto|* prosim o struénii odpoved
forme testu zaujalo (¢o sa Ti
pacilo), pripadne ¢o sa Ti
NEPACIIO? e
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