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ABSTRACT

Creative-humanistic teaching is a modern concept of teaching that
contributes to the democratization of the education by emphasizing
the development of the student's personality. We deal with the issue
of preparation of pre-service Informatics teachers with the project-
based method following the creative-humanistic concept of
teaching. Three case studies from the university seminar Projects in
School Informatics with a focus on the identification of creative
elements in project-based teaching are presented. In all cases, a
high level of creativity was identified. The students showed specific
features of creativity from the position of students and teachers.
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ABSTRAKT

Tvorivo-humanistické ~ vyuc€ovanie je moderna koncepcia
vyucovania, ktord prispieva k demokratizacii  Skolského
vzdelavania zdoraziiovanim komplexného rozvoja osobnosti ziaka.
V ¢lanku sa venujeme otazke pripravy buduacich ucitelov
informatiky na uplatiiovanie projektovej metody v stlade s tvorivo-
humanistickou koncepciou vyucovania. Prezentované su tri
pripadové studie z vysokoskolského seminara Projekty v skolske;j
informatike so zameranim na identifikdciu prvkov tvorivosti
v projektovom vyucovani. Vo vSetkych troch pripadoch bola
identifikovand vysok4 turovenl tvorivosti uloh. Pri ich rieSeni
Studenti prejavili Specifické znaky tvorivosti z pozicie ziaka aj
ucitela.
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1 UVOD

Moderné filozofie vychovy a vzdelavania zdorazinuju komplexny
rozvoj osobnosti Ziaka — okrem ziskavania vedomosti a zru¢nosti aj
personalny rozvoj, socializaciu, enkulturdciu. V slovenskom
kontexte je predstavitelom tohto trendu model tvorivo-
humanistickej vychovy [1]. Na strane non-kognitivnych procesov
kladie na vrchol humanizaciu osobnosti, ¢lovek vnima lasku
a dobro ako zédkladné zivotné hodnoty. Na strane kognitivnych
procesov je na vrchole tvorivé myslenie. Tvorivy ¢lovek vnima svet
okolo seba ako neustdle sa meniaci otvoreny systém, ktory je
mozné vd'aka tvorivosti zdokonal'ovat’.

Velky potencidl na rozvoj tvorivého myslenia a humanizaciu
vzdelavania ma projektové vyucovanie. Jeho zakladom je americka

filozofia vzdeldavania Johna Dewey z 30. rokov 20. storocia
zdoraziujuca demokratizaciu vyucovacieho procesu a praktické,
autentické ucenie sa zo sktisenosti [2]. Vzhl'adom na to, Ze Ziaci
vilom maji moznost nazriet do praktického zivota a riesit
problémy z neho vyplyvajice, je medzi ziakmi Casto oblibené.
Este viac na svojej atraktivite nadobudlo s rozvojom digitalnych
technologii, ktoré poskytuju uzitocné nastroje na tvorbu projektov.

Aby Dbola projektovd metoda vo vyuCovani efektivne
implementovana, je dolezité sa fiou zaoberat uz pri priprave
buduicich ucitelov. V stadii predstavujeme niekolko prikladov
prace na projektoch v ramci vysokoskolského seminara Projekty
v 8kolskej informatike pre buddcich ucitelov informatiky na
Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre. Doéraz je kladeny na
tvorivost’ v projektovom vyu€ovani.

2 PROJEKTOVE VYUCOVANIE

Zakladnym stavebnym prvkom projektového vyuCovania je
projekt. Ide o sofistikovanti $kolski ulohu, ktora je zamerana
na praktické vyuzitie, vedie k tvorbe tvorivého riesenia alebo
osobitého produktu avyzaduje od ziaka autorsky vklad [3].
Projektové vyudovanie by malo spifiat tieto charakteristiky [4]:

e je pritomny problém, ktorého rieSenie je riadiacim
motivom aktivit ziaka,

e  ziak ako vysledok vytvara konkrétny produkt (artefakt),

e  ziak prebera zodpovednost’ za splnenie ilohy,

e  projekt ¢asto obsahuje medzipredmetové znaky,

e  proces prace na projekte je slobodny — ziak si vyberad, ako
bude zadany problém riesit’,

e ak sa projektové vyuCovanie uplatiiuje aj v skupinovej
praci, ziaci maju vol'bu, ako sa budu rozhodovat’ a akym
¢innostiam sa budi venovat (Casto dochadza k delbe
prace).

Uloha utitela ako vzdelavacej autority je v projektovom vyu¢ovani
potlacana do uizadia. Capek na ilustraciu uvadza metaforu, Ze ucitel
je pri projektovom vyucovani len spolujazdcom, ktory nehovori
,»Soférovi“ do riadenia a skor len upozoriiuje na niektoré zakazy
vjazdu a prednosti v jazde [3]. To vSak neznamena, ze jeho tiloha
nie je vyznamna, meni sa len jeho pozicia z autority na partnera.
Ucitel’ vystupuje ako zadavatel’ projektu, ktory [4]:
e nie je zainteresovany, akym spdsobom bude problém
vyrieSeny, ale ma zaujem o vysledny produkt (artefakt),
e umozfiuje ziakom podielat sa na podrobnejsej
Specifikacii zadania,
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e  stanovuje termin odovzdania vysledného produktu, ¢o vo
vyucovani znamena pevny Casovy harmonogram prace
na projekte.

Okrem roly zadavatela projektu ucitel’ nad’alej zostava v realnej
role ucitel’a, ktory aktivne podporuje pracu ziakov a je zodpovedny
za plnenie vychovno-vzdelavacich cielov vyucovania.

Projekty mozu byt navrhované ucitel'mi, kedy ide o tzv. umelé
projekty, ale aj ziakmi, teda spontanne ziacke projekty [5]. Takisto
existuje aj kombindcia, kedy ziaci a ucitelia navrhuju projekt
spolo¢ne. V zavislosti od ciela m6zu byt problémové, kedy cielom
je vyriesit’ nejaky problém; konstrukéné, kedy sa artefakt vytvara
alebo konstruuje; hodnotiace, ktorych ciefom je skimat’
a porovnavat’; drilové, ktoré nacvicuji nejaka zru¢nost. Okrem
toho sa projekty mozu rozdelovat’ na individualne, skupinové ¢i
kratkodobé a dlhodobé, alebo $kolské, domace a kombinované.

Otazkou projektového vyucovania a jeho principmi sa zaobera aj
Kosova, ktora zdoraziuje, ze [6]:

e je potrebné pri vybere témy projektu prihliadat na
zaujmy a potreby ziakov, priom by mali vplyvat na
vyber a $pecifikaciu témy projektu,

e je vhodné, aby projekt suvisel aj so ziackou
mimoskolskou skusenostou aich zazitkami, priCom
otvara $kolu SirSiemu okoliu, spoloc¢enstvu, ale aj osobnej
situacii ziaka a rieSeniu jeho problémov. Projekt by mal
byt mostom medzi zivotom a $kolou anemal by
vytvarat' len fiktivnu, zdanlivi aumelu realitu pre
predpisané ucivo,

e dobré projektové vyucovanie vychadza z vnitornej
motivacie, zaujmu a zainteresovanosti ziakov,

e projekty by mali prekracovat ramec jednotlivych
vyucovacich predmetov a zabezpecit' interdisciplinarny
pristup s komplexnym pohl'adom na skuto¢ny svet,

e vprojektoch by mala dominovat kolaboracia, teda
spolupraca v skupinach,

e  projekt by mal ziaka viest’ ku konkrétnym vysledkom, na
zaklade ktorych si ziaci osvojuju prislusné vedomosti,
zruénosti, postoje €i kvalifikaciu, pricom moéze byt
pritomna odmena.

Projektové vyucovanie ma svoje miesto aj v informatike. Priklady
aplikacie projektového vyucovania mozno najst’ v [7].

3 TVORIVOST

Tvorivost’ je odvodena z latinského slova creatio, ¢o znamena
tvorbu. Existuje mnozstvo definicii, o je to tvorivost, my
suhlasime s tvrdenim Portika, Ze ide o schopnost’ tvorit, ktora
existuje v potencialnom stave u kazdého jedinca a v kazdom veku;
aktivita, ktora prindSa zatial nezname a sucasne spolo¢ensky
hodnotné vytvory cenné nielen pre tvorcu, ale aj spolocnost;
dusevna schopnost’, ktora vychadza z poznéavacich a motiva¢nych
procesov, ktoré v sebe zahfnaji inspirdciu, fantaziu, intuiciu; moze
ist’ o schopnost’ vymysliet' nieCo nové, postoj prijat’ nie¢o nové,
napriklad zmenu, proces charakterizovany pracou, systematickou
myslienkovou aktivitou tvorby novych rieseni [8].

Osobnost’ ucitel'a by mala zahfiat® mnozstvo kladnych vlastnosti,
medzi ktoré patri aj tvorivost, pretoze ,,ucitel nemoze postupovat’
vo svojej praci podla ,hotovych receptov®, ,.kopirovat® navody
a postupy inych ucitelov, ale ma uplatiiovat’ skiisenosti inych
tvorivo (prihliadajic na vek ziakov, na osobitosti triedy a $koly),
prifom ma neprestajne  prejavovat  vlastni  tvorivost

a vynachadzavost® [9]. Charakterové rysy tvorivej osobnosti
(tvorivého ucitela) st znazornené na obr. 1.
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Obrazok 1: Charakteristické ¢rty tvorivej osobnosti [1]

Tvorivost ma svoje vyznamné miesto vo vzdelavani. Podla
revidovanej Bloomovej taxondmie vzdelavacich cielov [10] je
tvorivost’ najvysSou Uroviiou kognitivnych schopnosti. Zohrava
doleziti ulohu vrozvoji osobnosti ziaka: je prostriedkom na
dosiahnutie individualnej sebarealizécie, ¢i schopnosti prispievat’
k prosperite spolo¢nosti.

Pedagogicka tvorivost predstavuje tvorivost  u ucitelov
a ostatnych pedagogickych pracovnikov. Takato tvorivost
pozitivne vplyva aj na tvorivost’ ziakov [S]. Ak ucitel’ dosahuje
vysoku mieru tvorivého myslenia, vel'mi pravdepodobne aj jeho
ziaci budu dosahovat’ v tejto oblasti vysoki mieru. V opa¢nom
pripade, kedy ma ucitel’ nizku mieru tvorivého myslenia, sa tato
skuto¢nost’ moze prejavit aj u ziakov, ktori nemaju vytvorené
podmienky na to, aby sa mohli tvorivo rozvijat. Ide o vlastnost’,
kedy ucitel’ nevedome inklinuje k takym psychologickym typom
ziakov, k akym sam patri. Napriklad, ak je ucitel' precizny
a dosahuje nizku mieru tvorivého myslenia, vo svojom predmete
vysoko hodnoti formalnu stranku prace ziakov (thladnost’
poznamok v zosite, ¢i vzhl'ad alebo farebnost’ projektov) a menej
oceni, respektive neoceni originalne, ale nedokonalé rieSenia.
Psychologicky iné typy ziakov mézu vediet’ produkovat’ originalne
rieSenia, aj sa o to budtl pokusat’, ale nemajt vytrvalost ich kvalitne
spracovat, a preto preciznym, malo tvorivym ucitelom nebudd
dobre hodnoteni. Vytrvalost’ a preciznost' st kladné vlastnosti,
ktoré ucitel' svojim pristupom podporuje, avsak nedocenenie
tvorivosti zo strany ucitel’a vplyva na tvorivost’ Ziaka negativne.

Ucitel'ské zamestnanie patri medzi tvorivll ¢innost’. Je to z toho
dovodu, ze vyucovacia hodina nikdy nebude taka istd. Budi v nej
Ziaci, ktori sa inde neopakuju, podmienky vyucovania sa neustale
menia napr. vplyvom nalady ziakov, predchadzajicich
vyucovacich hodin, vplyvom osobnosti ucitel'a a jeho aktudlneho
psychického a fyzického rozpoloZenia a mnohych inych faktorov.
Teda neexistuje ziadny algoritmus, ktory dokaze spolahlivo urcit’
priebeh vyucovacieho procesu [1]. Tvorivého ucitela mozeme
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spoznat’ podla niekolkych charakteristik, napr. nau¢i priamo na
vyucovani, povinné ulohy si plni skér v porovnani s ostatnymi
ucitel'mi, ¢i nepretazuje ziakov domacou pripravou. Tak ako plati,
ze pri rozvijani tvorivého myslenia u Ziakov je ziaduce, aby aj
ucitel’ bol tvorivy a dokazal zrealizovat’ podmienky vhodné pre
tvoriva ¢innost), aj pri rozvijani tvorivého myslenia u ucitelov by
malo vedenie Skoly a jej riadiaci pracovnici zabezpecit' tvorivil
klimu v skole [5]. To sa da dosiahnut' prijimanim novych
myslienok, ststredenim sa na zlepSovanie, ocenovanim tvorenia,
hl'adania ¢i experimentovania, podporou sebavedomia ucitel'ov,
originalitou, iniciativou, aktivitou, srde¢nostou, doérazom na
spolurozhodovanie sa celého kolektivu, nielen vedenia Skoly,
nevyhnutna je pozitivna orientdcia na pracu, pochvala a
optimizmus. Ked’ st tieto podmienky splnené, je na ucitel'ovi, aby
pre ziakov vytvoril vhodné podmienky pre tvorivé myslenie.

4 PROJEKTOVE VYUCOVANIE
V PRIPRAVE BUDUCICH UCITELOV
INFORMATIKY

V Studijnom programe buducich ucitelov informatiky na
Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre je zaradeny semindr
Projekty v skolskej informatike. Ide o povinne volitel'ny predmet,
ktory zvyCajne absolvuji druhaci v magisterskom rocniku
v zimnom semestri, teda v poslednom roku ich pripravy. Takéto
zakomponovanie predmetu ma vyhodu, Zze buduci ucitelia uz
absolvovali vSeobecntl didaktiku aj obe didaktiky informatiky.
Osvojili si pojmy zo vSeobecnej didaktiky, vedia ich aplikovat
v odborove;j didaktike, ziskali praktické zru€nosti s projektovanim
vyucovania informatiky aj sjeho realizdciou na pedagogickej
praxi. Predmet Projekty v Skolskej informatike je zamerany
v zmysle dedukcie, teda od vSeobecnych poznatkov (o didaktike)
cez predmetovi didaktiku (informatiky) az ku konkrétnej metode
vyucovacieho procesu — projektovému vyucovaniu. V tomto
predmete sa Student podla informacéného listu nauci:

e uviest priklady projektov s informatickym obsahom
a uplatnenim medzipredmetovych vzt'ahov,

e pracovat na projektoch spouzitim modernych
digitalnych  technologii atvorivych  softvérovych
prostredi,

e  zhodnotit’ a sformulovat prinos konkrétneho projektu pre
dosahovanie cielov vyucovania,

e aplikovat  teoretické  vedomosti o projektovom
vyucovani a praktické skusenosti pri navrhu projektu pre
ziakov zékladnej alebo strednej skoly,

e sformulovat ciele, definovat’ opis vysledného produktu,
navrhovat  harmonogram,  formulovat  kritéria
hodnotenia,

e hodnotit’ kvalitu navrhu $kolského projektu z hladisk:
ciele, originalita, metodika, formdalne spracovanie,
vzorovy produkt.

V zimnom semestri 2020/2021 sa na predmet Projekty v skolskej
informatike prihlasili Styria buduci uditelia z piatich, pretoze piaty
Student tento predmet uz absolvoval pred rokom. KedZe ide
o povinne volitelny predmet, uz z pohl'adu prihlasovania sa na
predmet moézeme predpokladat, ze buduci uditelia povazuju
projektové vyucovanie za dolezité. Ked'ze s touto skupinkou sme
sa zameriavali na rozvoj kritického myslenia v uplynulom roku
pocas didaktiky informatiky a tvorivost' je jedna z dispozicii
kriticky zmyslajuceho ¢loveka, tak sme sa rozhodli zamerat’ sa na

tvorivé myslenie (obr. 2). Podl'a Dohnanskej [11] znakmi tvorivého
myslenia st:
fluencia — schopnost

pohotovo reagovat (déraz
na kvantitu)

oVymenuj ¢o najviac objektov, ktoré by
si dokdzal vymodelovat v Tinkercad.

Flexibilita — zmena
stratégie riesSenia, kde ide
o roznorodost

oNavrhni ¢o najrozmanitejsie spdsoby,
ako v Scratchi....

Redefinovanie — ndhradné
riesenie, netradi¢ného
spajania vedomosti

oNavrhni, ako zmerat vysku schodu, ak
mas k dispozicii ultrazvuk.

Originalita — jedine¢nost
napadu, zvlastnost,
prekvapenie

oVymysli originalny informaticky vtip.

Citlivost na problémy —

postrehndt podstatu javov oNajdi chybu v programe.

Elaboracia —

skompletizovanie celku oDopIn, co Chyba v grafe'

Obrazok 2: Znaky tvorivého myslenia [11]

V nasledujucich pripadovych Stidiach uvadzame priklady troch
aktivit zo seminara Projekty v Skolskej informatike, v ktorych
Studenti pracovali na projektovych zadaniach. V pripadoch si
v§imame:

e Aké socidlne vztahy ainterakcie vznikaji pocas
projektového vyucovania?

e Akd je uroven tvorivosti uloh?

e  Aké znaky tvorivého myslenia sa prejavuju pri praci na
projekte?

4.1 Pripad A: Programovanie vedeckého

humoru
Projektova aktivita na seminari bola zapojenim sa do verejne
publikovaného  projektu  Programujeme  vedecky  humor
organizovaného na Univerzite Pavla Jozefa Safarika v Kosiciach
[12] v ramci iniciativy CodeWeek 2020.

Ciele z hladiska semindra PSKI pre Studentov ucitelstva: ziskat
skusenosti s pracou na projekte z pozicie Ziaka, rozvijat’ tvorivost’,
kritické myslenie a zmysel pre humor.

Zadanie projektu: Vytvorte projekt v prostredi Scratch s odbornym
informatickym nametom a prvkami humoru.

Opis vysledného produktu: Projekt publikovany v $tidiu
Programujeme vedecky humor v cloude prostredia Scratch
s vlastnostami:

e  odborny informaticky namet,

e  pozitivny, slusny, korektny humor,

e  estetické spracovanie formou
prezentacie,

e publikovanie v cloude s anotaciou projektu v Casti
Instructions a uvedenim autora a odkazmi na pouzité

multimedialnej

Priebeh a vysledky: Pocas online semindra bolo Studentom
predstavené zadanie projektu a na in$piraciu ukazky, ktoré uz boli
vramci projektu vytvorené. Diskutovalo sa o nevyhnutnosti
porozumenia odbornej stranky vtipu pre vnimanie humornej
pointy. Praca na vlastnom projekte prebiehala vo dvojiciach
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(rozdelenie na chlapcov a dievcatd). Kazda dvojica hl'adala najskor
namet na informaticky vtip, inSpirovali sa zbierkami vtipov na
internete. Po vybere nametu zacali pracovat’ na realizacii v Scratchi
tak, Ze jeden pracoval v Scratchi a druhy mu pomahal slovne
odbornymi, tvorivymi, kritickymi prispevkami. Dvojice boli
rozdelené na chlapcov a dievcata.

Dievéata vytvorili minimalisticky multimedidlny projekt
s odbornym nametom tykajicim sa pojmu rekurzia (obr. 3). Projekt
obsahuje dve postavy, ktoré vedu dialdg realizovany bublinami
s textom a riadenym casovanim:

A: ,Klop klop klop!*
B: ,,Kto je tam?

A: , Rekurzia.“

B: ,Kto je tam?*

A: ,Rekurzia.“

Zadanie nebolo splnené uplne, na stranke projektu v cloude
chybaju informacie o projekte.

Obrazok 3: Projekt Studentiek

Projekt chlapcov je takisto minimalisticky multimedialny projekt
sdvomi postavami, ktoré vedu dialog riadeny cCasovanim.
Pochopenie pointy vtipu je zalozené na vedomostiach
o hexadecimalnom koédovani farieb cierna abiela s vyuzitim
modelu RGB (obr. 4). Dialdg papagaja a zebry:

Papagij: ,,Ako sa mas?*
Zebra: Mémsa..FFFFFF...OOOOOOh.. ale fajn“
Papagij: ,,Ale vies... veci nie su vzdy len Cierne a biele...”

Chlapci publikovali projekt aj s pozadovanymi informaciami.

r/Mi'am sa..FFFFFF _.
OO OOCOO0N .. ale fajn!

= g
i = )2
- a

Obrazok 4: Projekt Studentov

Analyza vysledkov, reflexie Studentov:

Dvojice si vzijomne odprezentovali projekt, pricom dievcata
nerozumeli  vtipu chlapcov. Chlapci museli vysvetlit’
hexadecimalny farebny kod.

Nasledovala reflexia s ciel'om identifikovat’ znaky tvorivosti pocas
prace na projekte. Obe dvojice sa zhodli, Ze najcastejsie a najdlhsie
bola pritomna fluencia — mali mnozstvo napadov, pricom sa
vyjadrili, Ze ,,cela chvil'ka bola velka fluencia“. Zaujimava situacia
vznikla pri redefinovani, kedy diev¢ata druhu postavu, ktora mala
byt za dverami, zmensili a nasledne ukryli v kl"aCovej dierke. Pri
diskusii o originalite sa chlapci najskor vyjadrili, Ze ich praca
nemala znaky originality, avSak po pripomenuti toho, Ze pocas
tvorby povedali: ,,To isto nikto nema!* objavili prvky originality
vo svojom projekte: vytvorili origindlne meno pre svoj tim, pre
lepsSie porozumenie projektu zvolili papagéaja pre jeho farebnost
azebru pre jej &ierno-bielu farbu. Studenti ocenili reflexiu
o tvorivych znakoch ako prilezitost' na hlbSie zamyslenie sa nad
prezitou skusenostou a objavenie zmyslu, ktory bez reflexie
nevideli. Ocenili tiez pritomnost’ sitazenia (chlapci vs dievcata),
vytvaranie ,,veci“ (artefaktu), kolaboraciu, pretoze ,.keby som to
mala robit’ sama, nebola by som taka tvoriva“.

4.2 Pripad B: Online fotoalbum

Ciele z hladiska semindara PSKI pre Studentov ucitelstva: ziskat
sktisenosti s pracou na spontannom ziackom projekte z pozicie
ziaka, hodnotit’ priebeh a vysledky z pozicie ziaka aj ucitela,
identifikovat’ metodické postupy, spracovat’ namet na projektové
vyucovanie, diskutovat’ o navrhu projektového vyucovania.

Zadanie projektu: Ngjdite tému projektu, na ktorom budete
kolaborativne pracovat. Nasledne jednotlivo vypracujte navrh
zadania takéhoto projektu, kde bude zahrnutd anotacia, opis
vysledného produktu, ciele vyucCovania, Casovy harmonogram
a kritéria hodnotenia. Na zaklade ucitel'ovho zadania vypracujte na
d’alSom seminari projekt kolaborativnou formou prace a rieSenie
odprezentujte.

Priebeh a vysledky: Na vymyslenie témy projektu bola zvolena
brainstormingova metoda 421. Cislo 4 predstavuje podet
ucastnikov skupiny, kde kazdy si v Jamboarde napisal ndmet na
projekt pocas 2 minut, nasledne jeho napad ,koloval* k d’alSiemu
spoluziakovi, ktory ho pocas d’alSich 2 mintt doplnil a takto sa
pocas jedného kola vystriedali v kazdom napade kazdy Student.
Nasledne sa vyberal najlepsi népad prostrednictvom hodnotenia
jednotlivych napadov (modré listky) a vybral sa namet s najvy$sim
suctom — fotoalbum nasich piatich rokov na univerzite. Na domacu
ulohu si Studenti vytvorili zadanie na tento projekt, ¢o sluzilo ako
podkladovy materidl vyucujucemu na zadanie projektu. Uvadzame
Casti zadania:

Anotéacia: Online fotoalbum je alternativou ku klasickému
fotoalbumu. Mdze byt vytvoreny v online prostredi. Vyhodou
fotoalbumu je, ze ho mézeme mat’ ulozeny na cloude a v pripade
potreby ho nemusime mat’ fyzicky so sebou, staci sa len prihlasit’
do cloudu. Takisto je nesporna d’al$ia vyhoda oproti klasickému
fotoalbumu, a to implementacia multimedialnych prvkov, akymi st
zvuk, video &i animécia. Ziaci sa naugia vytvorit’ online fotoalbum,
ktory bude pristupny v cloude pod heslom.

Opis vysledného produktu: Projekt publikovany v cloude
prostredia online MS PowerPoint, ktory obsahuje:
e snimky: minimalne 15 snimok, pouzity morphing
slov/znakov/objektov pri vietkych snimkach,
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e  zdielanie cez odkaz pod heslom,

e  grafiku: min. 10 fotografii, min. 1 animacia, min. 1
video, min. 1 ikona,

e  zvuk: hudba,

e  text: bez pravopisnych chyb, zobrazenie na min. 7
snimkach, min. 1 prvok SmartArt

e  zabezpecenie: heslo,

e  volitené: pouzitie Sablony.

Pri hodnoteni bola pouzita metoda 3S [7]:

®  splnenie zadania — publikovany projekt v cloude
s prvkami podl'a opisu vysledného produktu.

e  spravnost vysledkov a procesov — Bol vytvoreny online
fotoalbum spravne? Je grafika spracovana kvalitne
pomocou vhodnych néstrojov? Su zvuky/hudba
implementované vhodne? Reflexivne hodnotenie
vlastnej prace.

e  suhrnnost’ — tvorivy namet, prepracovany scenar,
technicka preciznost’ spracovania, mnozstvo prvkov.

Pri kolaborativnej praci vytvarania online fotoalbumu sa $tudenti
rozhodli pre nastroj MS PowerPoint, kde vyuzili preddefinovanu
Sablonu, rozdelili si pracu na snimkach, na ktorych pracovali
samostatne. Online fotoalbum dokonc¢ovali aj na domacu tlohu.

Analyza vysledkov, reflexie Studentov: Prezentacia s hodnotenim
trvala viac ako hodinu. Podrobna $pecifikacia vysledného produktu
umoziovala objektivnu kontrolu splnenia. Pri jednotlivych ¢astiach
zadania sa vela diskutovalo. Niektoré prvky Studenti
z nepozornosti zabudli do rieSenia zakomponovat, ¢o malo za
nasledok miestami sklesli naladu. V diskusii sa zistilo, ze niektoré
poziadavky zo zadania mozno chépat’ viacerymi spdsobmi (napr.
¢o je animacia), diskutovalo sa, ¢i sa rdzne alternativne chapania
maju povazovat za chybu. Diskusia smerovala k zisteniu, Ze
uvedomenie si nedokonalosti je zdrojom toho, Ze sa mézeme nieco
naucit’. Z pisomnej reflexie vyplynulo, Ze najva¢sim problémom
bola organizacia a rozdelenie uloh. Ako prinos v oblasti vedomosti
oznacili Studenti online vyuzitie PowerPointu, zdielanie
dokumentu pod heslom ¢i morfing. Do buducna sa naucili, Ze treba
pozorne c¢itat zadanie a ztvorivych prvkov vyuzivali najmé
fluenciu, originalitu a citlivost’ na problémy.

4.3 Pripad C: Projekt projektového
vyucovania

Ciele z hladiska semindra PSKI pre Studentov ucitelstva: ziskat
skusenosti s pracou na projekte z pozicie ucitela: spracovat’ namet
na projektové vyucovanie, diskutovat o navrhu projektového
vyucovania, hodnotit’ priebeh a vysledky z pozicie ziaka aj ucitel’a,
identifikovat metodické postupy, navrhovat' alternativne
metodické rieSenia.

Zadanie projektu: Vytvorit zadanie (anotacia, opis, ciele,
harmonogram, hodnotenie) na projektové vyucovanie, kde
zadavatel je v role ucitel'a. Nasledne si Student vymeni zadanie so
spoluziakom a vypracuje spoluziakovo zadanie v role ziaka. Pri
prezentacii projektov hodnoti zadavatel' (rola ucitel'a) splnenie
z pohl'adu zadania projektu a ziak prezentuje svoje vypracovanie
projektu z pozicie ziaka. Pri prezentacii je kazdy Student v role
ucitel’a a v role Ziaka.

Priebeh avysledky: Studenti pripravili zaujimavé zadania
projektov, pricom dodrzali $truktiru a snazili sa o o najpresnejsiu
formulaciu opisu vysledného produktu. Namety projektov:

e  Vytvorit kolaz z fotografii, ktoré zobrazuji pismena
abecedy z roznych minimalne 15 predmetov.

e  Vytvorit vlastny videopribeh (rozpravka, povest, text
piesne).

e  Navrhnut' najvhodnejSie pocitacové vybavenie pre dané
ucely (napr. pre pracu youtubera).

e  Vytvorit' propagacny material/prospekt o obci (rodnej
obci, bydlisku).

Po vypracovani zadani zpozicie ucitela si Studenti zadania
vymenili a pracovali na nich do nasledujucej hodiny v pozicii
ziaka. Vypracované zadania prezentovali.

Analyza vysledkov, reflexie Studentov.: Zaujimavé situacie vznikali
pri prezentacii, kde si Studenti skuto¢ne davali pozor na jednotlivé
prvky, ktoré mali splnit’ a ,,zabudanie* sa uz neobjavilo. Vyskytlo
sa vSak to, ze ,ulitel povedal ,ziakovi“, Ze nesplnil celkom
poziadavky, ale diskusiou sa dospelo k zaveru, ze nie ,,ziak™ urobil
chybu, ale ,uditel nedostatone naformuloval poziadavky.
Takisto sa zakomponovala nova tuloha, a to ozndmkovat’ projekt
(elaboracia). Mnohi ,ucitelia® sa tejto otazke vyhybali dovtedy,
kym nebola explicitne dana, priCcom vtomto momente mali
tendenciu namiesto zndmky zacat’ kritizovat’ seba ako ucitel’a, ¢o
mohli oni lepsie urobit’. Zaroven sa dostali k tomu, ze kritéria mohli
viac rozpracovat, pretoZze vtakom pripade je hodnotenie
objektivnejSie aziak ho moéze lepsie prijat. Zaujimavym
spracovanim bola abecedna kolaz (originalita), ktora vel'mi milo
prekvapila ,,uéitel’ku®, ktora nasledne povedala, Ze necakala takéto
spracovanie s takouto myslienkou (obr. 5).

Obrazok 5: Vysledny projekt Abecedna kolaz

5 DISKUSIA

Na prvom seminari §tudenti vypracovali Kellogov test tvorivosti.
Vysledky testu boli nadpriemerné u vsetkych participujicich
Studentov (nadpriemerne tvoriva az vel'mi tvoriva osobnost).
Nasim primarnym cielom preto nebolo rozvijanie tvorivosti, ale
metakognicia — rozmysl'anie o vlastnej tvorivosti a jej tlohe vo
vzdelavacom procese. Studenti mali vieobecné teoretické poznatky
o tvorivosti, pretoze sa to ucili na didaktike. Praktické
identifikovanie tvorivych znakov v konkrétnych ¢innostiach vSak
bolo pre nich nové a kategorizacia im lepSie pomohla zorientovat’
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sa v tom, o je tvorivé a ¢o nie. Vedomé rozvijanie a uplatiiovanie
prvkov tvorivosti u buducich ucitel'ov ma byt predpokladom ich
buduceho podporovania tvorivosti u ziakov.

V pripadovych §tidiach sme sa zamerali na sledovanie socialnych
interakcii a vzt'ahov a tvorivosti v projektovom vyucovani.

Socidalne vztahy a interakcie. V prezentovanych pripadoch sa
uplatiovali tri rdzne socialne formy vyucovania. V pripade A islo
o pracu vo dvojiciach. Studenti pracovali v {ilohe Ziakov na zadani
ucitel'a. V reflexii referovali, Ze spolupraca vo dvojici (zdiel'anie
napadov a rozhovory o realizacii projektu) vyznamne podporovala
ich tvorivost. Pozitivny vplyv mal aj motiv sutazenia dvojic
chlapcov a diev¢at. V pripade B pracovali $tudenti opdt’ v ulohe
ziakov vo vicsej (4-Elennej) skupine. Vyuzili uéitelom ponuknuti
techniku brainstormingu na vyber témy. Vysledkom bol vyber
témy vyvolavajucej pozitivne emdcie zo spolo¢ného Studentského
zivota. Projekt dalej realizovali formou delby prace
a individualnym rieSenim Ciastkovych tuloh. Tu sa prejavili
nedostatky v manazovani projektu, chybalo vzdjomné kritické
hodnotenie projektu ako celku, ktoré mohlo odhalit’ nepozornost’
jednotlivcov pri vypracovani svojich Casti projektu. V pripade C
pracovali Studenti predovsetkym v tlohe ucitel’a, ktory vypractiiva
zadanie projektu a hodnoti vysledok. Aby bolo ¢o hodnotit’, v ulohe
ziakov si Studenti navzijom vypracovali svoje zadania. Pri
hodnoteni projektov Studenti lepsie zvladali kritické hodnotenie
vlastnej prace (ucitel'ského zadania) ako prace spoluziakov
(ziackeho riesenia).

Uroveri tvorivosti tiloh. Na hodnotenie trovne tvorivosti uloh
pouzijeme taxonémiu tvorivych tloh podla Gehlbacha a Zelinu,
ktora je zalozend na konvergentnosti a divergentnosti uloh.
Opieraju sa o tri premenné [5]:

e  definovanie problému,
e  rieSenie problému,
e vystup/vysledok.

Kazda premennd ma dve moznosti — otvorena (O - divergentna)
alebo zatvorena (Z - konvergentna). Na zéklade zhodnotenia
vSetkych premennych sa stanovuje miera tvorivej ulohy. V pripade
A su vSetky tri premenné otvorené (O). V porovnani s ostatnymi
dvomi pripadmi mézeme definovanie problému povazovat za
najmenej otvorené — v zadani je dana téma (vedecky humor)
aforma (program v Scratchi). OhraniCenie je vsSak natolko
vseobecné, ze v ramci daného ohranicenia je otvorené. V pripade B
mali $tudenti sami vymysliet’ namet na projekt, jeho zadanie vSak
$pecifikoval ucitel’, ¢im sa moznosti rieSenia vyrazne obmedzili.
Spomedzi troch pripadov je pripad B najviac uzavrety v premennej
rieSenie problému. Pripad C opisuje projektovi tlohu otvorent vo
vSetkych troch premennych.

Znaky tvorivosti. V pripadoch A a B, v ktorych $tudenti pracovali
kolaborativne vo dvojiciach alebo v skupine zo znakov tvorivosti
dominovala fluencia (schopnost generovat vela napadov).
Zdielanie napadov podporuje tvorbu novych napadov. V pripadoch
B a C, kde pracovali $tudenti aj samostatne, sme ako dominantné
identifikovali citlivost’ na problémy a elaboraciu.

6 ZAVER

V troch pripadovych §tudidch sme predstavili tri r6zne projekty
realizované s buducimi ucitelmi informatiky na vysokoskolskom
seminari Projekty v Skolskej informatike. Projekty sa 1isili
z hladiska socialnej formy v tom, v akej ulohe v nich $tudenti
vystupovali (v tulohe Zziaka alebo ucitela) av akej miere sa

vyuzivala spolupraca (kolaborativny alebo individualny projekt).
Z kvalitativnej analyzy pripadov sa ukazuje, Ze socidlne vztahy
a interakcie v projektovom vyucovani ovplyviuji to, aké znaky
tvorivosti dominuji pri praci na projekte. Vsetky pripady
projektového vyulovania vSak vykazovali vysoku troven
tvorivosti tloh bez ohladu na to, ¢i ide o kolaborativny alebo
individualny projekt. Na zaklade prezentovanych pripadov
moézeme konstatovat,, ze skusenosti z tvorby projektov z pozicie
ziaka aj ucitela st pre pripravu buducich ucitelov informatiky
velmi prinosné. Reflektovanie tychto skusenosti prispieva
k lepSiemu porozumeniu tvorivosti a metdd na jej cielavedomé
uplatilovanie a rozvijanie.
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