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ABSTRAKT

TVRDA, Lucia: Vplyv didaktickej hry na troveii tvorivosti a mnoZstvo
zapamitanych poznatkov. [Diplomova praca]. Univerzita KonStantina
Filozofa v Nitre. Fakulta socidlnych vied a zdravotnictva; Katedra
psychologickych vied. - Skolitel': PaedDr. Erika JuriSova, PhD. Stupei
odbornej kvalifikacie: Magister. Nitra: FSVaZ, 2010. s.52

Cielom vyskumu bolo zistit mieru efektivnosti programu vyucovania
pomocou didaktickych hier zameranych na dve oblasti: vplyv na Groven
kreativity a mnozstvo zapamidtanych poznatkov Ziakov 6. roc¢nika
zakladnych §kol. Vyskumnt vzorku tvorilo 44 ziakov zédkladnej Skoly, kde
experimentdlnu skupinu tvorilo 21 probantov a kontrolnt skupinu 23
probantov. Pouzité boli dve metodiky, ktorymi autori zistovali Uroven
tvorivosti (figurdlnu fluenciu, flexibilitu a originalitu), Torranceaho test
tvorivéeho myslenia (subtesty Neuplné figury a Kruhy) a Urbanov test
tvorivéeho myslenia. Na zistovanie urovne zapaméitanych poznatkov boli
pouzité vedomostné testy, ktoré boli zadadvané ziakom po kazdej
vyucCovace] hodine v priebehu celého experimentu (pocet hodin bol 13).
Nezavislou premennou bola didaktickd hra pouzitd v experimentdlnej
skupine a Standardné vyucovanie v kontrolnej skupine. Vysledky podporuju
hypotézu, ze didaktickd hra ma Statisticky vyznamny pozitivny vplyv na
uroven tvorivosti vo vSetkych sledovanych faktoroch (figurdlna fluencia,
flexibilita a originalita). Zaroven vysledky nepotvrdzujt, Ze didaktickéd hra
ma Statisticky vyznamny pozitivny vplyv na mnozZstvo zapamétanych
poznatkov, aj napriek tomu, Ze Ziaci experimentalnej skupiny sa v priebehu

experimentu zlepSovali v iurovni zapamétanych poznatkov.

Klacové slova: Tvorivost. Rozvijanie tvorivosti. Star$i Skolsky vek.

Didakticka hra.



ABSTRACT

TVRDA, Lucia: The influence of didactic game on the creativity level and
quantity of gained knowledge. [Master thesis]. Constantine the Philosopher
University in Nitra. Faculty of Social Science and Health; Department of
the Psychological Science. — Consultant: PaedDr. Erika JuriSova, PhD.
Educational qualification degree: Master. Nitra: FSSaH, 2010. p. 52

The goal of research was to find out efficiency of teaching program with
didactic games focused on two areas: influence on the creativity level and
quantity of gained knowledge by 6™ class pupils. Research sample consist
of 44 pupils of primary school. The experimental group consist of 21
respondents, control group consist of 23 respondents. Two methodics were
used, which test level of creativity (figural fluency, flexibility and
originality), Torrance test of divergent thinking and Urban test of creative
thinking. For detection of gained knowledge were tests given to the pupils
after every lesson during whole research. Independent variable was didactic
game used in experimental group and standard teaching in control group.
Based on the research results we can conclude that didactic game has
important statistic influence of creativity level in all followed variables
(figural fluency, flexibility and originality). At the same time we cannot
prove that didactic game has important statistic influence on gained
knowledge, despite of the fact that pupils of experimental group increased

their knowledge during research.

Key word: Creativity. Creativity development. Older school age. Didactic

game.
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1 Uvod

Vyucovanie deti starSieho Skolského veku je zamerané prevazne na
vykonnostnu, pamidtfovi a hodnotiacu stranku, ¢o je Vv rozpore so
samotnymi potrebami a vyvinovymi predpokladmi deti. V praktickom
zivote su tvorivost a logické myslenie vSak rovnako dolezité ako vecné

znalosti alebo zbehlost’ v rieSeni rutinnych uloh.

Na vyucovacich hodinach sa prebera mnozstvo uciva, ktoré sa musia
ziaci nauc€it. Star$i Skolsky vek eSte stdle neznamend dospelost a deti
potrebuji a vel'mi uvitaji moZnost hrovej formy vyucovania. Hra pre nich
predstavuje velmi vyznamnu ¢innost a poskytuje im vyzitiu sa a vybitie
energie. A ked je moznost spojit hru s u€enim, podla vlastnej sktisenosti

vieme, ze je to pre nich vyborny spdsob ako sa ucit’ a zaroven aj zabavat.

Pod didaktickymi hrami rozumieme ¢innost, ktorej hlavnym cielom je
poskytnut detom urcité vedomosti ¢i poznatky pri osvojovani si nového
uc¢iva na vyucovani, taktiez st vhodnym prostriedkom proti zabudaniu.
Didaktické hry st spojenim detskej hry a vyucovania, ide o premyslené
vyuzitie hry k predlozeniu vyucovacej latky Zziakom. Spéjaji myslenie
s poznanim, refou a ¢innostou, ¢o napomdha rozvoju pracovnych

schopnosti a psychiky.

Vo vyskumnej praci sme realizovali experimentdlne overenie vplyvu
didaktickej hry na uroveil tvorivosti a mnozstvo zapamétanych poznatkov

u vybranych ziakov 6. ro¢nika zadkladnej Skoly.

Didaktické hry by mali byt sucastou hodin, lebo zvySuju pritazlivost
vychovno-vzdelavacieho procesu, zlepSuju vztah medzi ucitelom a ziakmi,
¢im sa zarovein zlepSuje vztah k u¢eniu a mézeme predpokladat’, ze ziskané

vedomosti su trvalejSie.



Cielom vyskumu bolo zistit vplyv skonStruovaného programu hrového
vyucovania pomocou didaktickych hier nielen na Uuroven kreativity
(konkrétne na uroven figurdlnej flexibility, fluencie a originality), ale aj
vplyv programu na mnozstvo zapamétanych poznatkov vybranych ziakov 6.

ro¢nika zédkladnej Skoly.



1.1 Tvorivest’ a jej rozvijanie

Mnohi autori na Slovensku (Kusa, Jur¢ova, Zelina, Szobiova, Potasova,
Sollarova, Kusin, Jurco, Kollarik, Klindova, Toéthova, Zelinova, Jurovsky
ai.) sa zaoberaju problematikou tvorivosti a moznostami jej rozvijania.
V prdaci sa zaoberame nielen didaktickou hrou ako prostriedkom na
rozvijanie tvorivosti, ale aj hrou ako prostriedkom na zvySenie Urovne

zapamaiatanych poznatkov.

Tvorivost je schopnost nieco menit a pretvarat, neuspokojovat sa
s tradicnym rieSenim, ale pretvarat tieto staré spOosoby a snazit sa hladat
nové, dokonalejSie a nezvycajné. Tvorivo mysliet sa da naucit. T. Kovac
(1998, s. 220) tvrdi, zZe ,kreativita ako multidimenziovy fenomén je

rozvijatel'né.«

V Skolskom vyucovani sa pod tvorivostou a jej rozvijanim chape
predovsetkym formativny vplyv na ziaka, jeho vnutorny rozvoj, rozvoj jeho
schopnosti, dispozicii, predpokladov pre tvoriva cinnost.,Tvorivost sa
rozvija zdmernym navodzovanim tvorivej aktivity ziakov*“(Klindovéa, 1990,

5. 26).

,Tvorivé myslenie Ziakov mozno rozvijat len pri ich samostatnej ¢innosti
usmernovanej ucitelom. Takato cinnost Zziakov predpokladd vytvaranie
vhodnych stborov 1uloh k jednotlivym va¢sim tematickym celkom*

(Jurcova, Pisat, 1991, s.423).

Medzi faktory, ktoré najviac ovplyviiuju tvorivost dietata a jej rozvoj,
patri Skola. V dnesSnej dobe sa Ccoraz CcastejSie hovori o tvorivom
vzdeldvani, ale musime konStatovat, Ze aj v sucasnosti sa poznatky
prezentuju ako v tradi¢nej Skole — v izolovanych castiach, v takych
celkoch, ktoré zabranuju vytvaraniu suvislosti. Zdoéraznuju sa spravne
odpovede, fakty a =zapamitavanie. Toto vSetko obmedzuje potrebu

divergentného myslenia a tvorivosti.

Tvorivost sa mdze rozvijat vo vSetkych vyucovacich predmetoch. Kazdy

tematicky celok a z neho vyplyvajuce tlohy je mozné koncipovat a zadavat



ako problém, ktory mé viac sposobov rieSeni, ktoré si vyzaduju logicky
a tvorivy pristup. Je ale na ucitelovi, aby Ulohy v ucebniciach upravil

a tvoril ich varidcie a obmeny.

,Analyzy praxe a vyskumov wukazuju, ze vyucovanie a vychovné
zamestnania neposkytuju dostatok podnetov k rozvoju tvorivého myslenia
a rieSenia problémov hrami. Az 90% uloh, ktoré Ziaci rieSia, maji skor
charakter uloh, v ktorych su uz popredu dané pravidld rieSenia. Pri
rozvijani tvorivosti ide o to, aby sme detom déavali Glohy otvorené, ktoré
nie je mozné riesit’ len s pouzitim obvyklych zndmych postupov® (Zelinova,

2007, s. 24).

A. Furman (1985) vo vysledkoch svojho vyskumu zaoberajuceho sa
tvorivostou v kontexte vyucovacieho S§tylu a atmosféry na vyucovani
uvadza analyzu verbalnych aktivit ucitelov na vyucovacej hodine, ktoré
pozorovali. VySe 50% aktivit tvori Stvrtina pozorovanych <cinnosti —
inStrukcia  k praci  (15%), kladné hodnotenie (12.5%), rozkazy
a napominania (11.9%), otdzky na pamit (9,5%), otdzky na konvergentné
myslenie (11,9%), pritom aktivity tykajice sa rozvijania tvorivosti
a motivacie ziakov boli =zastipené len v minimalnej miere: otazky
navadzajuce divergentnu produkciu (1.1%), povzbudenie (3.3%), vyjadrenie
dovere (1.47%) a zaujimavé uvedenie problému (0.49%). Pomer
konvergentnych otdzok k divergentnym tvoril 11:1, ¢o ako hovori autor, ma
d’aleko k tomu, aby sme mohli hovorit o posune smerom k rozvijaniu

tvorivého myslenia Ziakov.

Klindova (1990) vo svojej knihe opisuje vyskum, ktory sa zameral na
vytvorenie a overenie uloh divergentného razu na ucebnom obsahu
roénikov zdkladnej Skoly v predmetoch slovensky jazyk, matematika
a prirodoveda. Ulohy =zvys$ili uroveit fluencie a flexibility myslenia,
pozitivne ovplyvnili vedomostni  dUroveit v prisluSnych ucebnych

predmetoch.

E. Marusincova, S. Olenikova a V. Ringlerova (2005) na zéaklade
dlhodobého experimentalneho overovania  vychovno—vzdelavacieho

projektu Tatranska alternativna Skola v Poprade, konStatuji, ze vychovno—



vzdelavacie podsobenie podla projektu TAS prinasa ziakom rad pozitiv
a pedagogickému kolektivu $koly sa uspedne dari napinat ciele, ktoré si
stanovili v projekte. Tento projekt bol aplikovany v 5. az 8. ro¢nikoch
zakladnej skoly a trval jeden rok. Vplyv projektu bol sledovany z hladiska
dopadu na uroven arozvoj intelektovych schopnosti ziakov, uroven
a rozvoj pruznosti myslenia a tvorivosti Ziakov a overovanie v oblasti
vzdeldvacich vysledkov. Vysledky ukézali, Ze Ziaci experimentalnych tried
po aplikovani alternativneho vyucovania dosahovali Statisticky lepSie

vysledky vo vSetkych oblastiach ako ziaci kontrolnej triedy.

M. Jurcova, J. Pisat (1991) vo svojom vyskume aplikovali 72 tvorivych
uloh, ktoré boli vytvorené z obsahu uciva, na hodine fyziky u deti 1.
ro¢nika gymndzia. Kazdu ulohu rieSilo priblizne 30-40 Zziakov gymnazii
v Bratislave a Nitre. Vysledky ukazovali najmad zvySenie flexibility
a fluencie, zriedkavo 1 originality. Dodavaju vSak, ze ak ziakov ucime
rieS§it jednoduché divergentné ulohy, prejavia sa aj v testoch, ktoré
odrazaji tvorivost toho istého typu. Preto je ddlezité prejst od rieSenia
jednoduchych 1uloh k rieSeniu 1uloh vyZadujiucich vedomosti z daného
odboru, vyuzivat §pecifické tvorivé tlohy, ktorymi smerujeme k ovladaniu

prisluSnej poznatkovej oblasti.

Vyskum, ktory realizovala E. Sollarova (1985) u Ziakov 2 aZz 7 roc¢nika
zakladnej Skoly pozostdval z vyuzitia divergentnych uloh v slovenskom
jazyku. Ulohy boli zamerané na rozvoj verbalnej fluencie, flexibility,
originality a konvergentnych produkcii. Viaceré z pouzitych uloh
umoznovali tvorenie ndpaditych, netradi¢nych, vtipnych rieSeni.
Primeranost volenych uloh v programoch vzhladom na vek Ziakov bola
riadend poziadavkami osnov literatiry slovenského jazyka pre jednotlivé
rocniky. Vysledky aplikovanych uloh wukdazali vyrazny vzrast urovne
sledovanych faktorov tvorivosti v experimentdlnej skupine oproti
kontrolnej skupine. Jednoznaény efekt programu tvorivosti sa odrazil vo

faktoroch fluencie a flexibility.



1.2 Starsi Skolsky vek

Star§i Skolsky vek, S$tddium puberty, ¢i Stadium formalnych operacii
podla J. Piageta (2000) . Toto su réozne pomenovania stupiia vyvinu u deti
od 10.-11. roku do 14.-15.roku zivota, v ktorych prebiehaju dbélezité zmeny

v zivote Ziaka, v naSom pripade spojené s rozvojom tvorivosti ¢i kreativity.

Ako a kedy vlastne vznika tvorivost? Je vel'mi tazké hovorit o presnom
case, kedy uz mozeme hovorit o tvorivosti, pretoze je to dlhy proces, ktory

sa uplne inak vyvija v roznych §taddidch vyvinu.

Ukazuje sa, ze tvorivost je scasti vrodena a v predSkolskom veku sa
neustdle rozvija. Po nastupe do Skoly sa rozvoj tvorivosti mierne spomali
a utlmi a pribliZzne v deviatich rokoch zacina stagnovat, o je spdsobené
prispdésobovanim sa Skolskému prostrediu a jeho poziadavkam. (Krafft,

Semke, 2002)

Vychova k tvorivosti je v sucCasnosti celospoloc¢enskou poziadavkou,
ktord sa vsak obzvlast vztahuje na obdobie Skolského veku, ked ,,moznosti
funkéného rozvijania psychiky a ovplyviiovania tohto rozvoja cinitel'mi
prostredia su velké, podla skusenosti z praxe aj vyskumov povzbudivé*
(Kusin a Sollarova, 2002, s.184). Skolsky vek je z hladiska tvorivosti
pozoruhodnym fenoménom aj preto, Ze vyvin tvorivosti deti je
nerovnomerny a nepriamociary — ako sme uz spomenuli, obdobia
vyraznejSieho vzostupu tvorivosti sa tu striedaji s obdobiami stagndcie,

pripadne az poklesu tvorivych prejavov.

Skutocna tvorivost sa zacCina vo veku okolo 10 rokov, ked kognitivne
procesy zacinaju ,,uCinkovat* na zrelSej urovni. Star$i Skolsky vek (11-15
rokov) zaradil S. J. Dacey, H. K. Lennon (2000) medzi rozhodujuce ¢i
kritické zivotné obdobia, ked dospievajuci 'udia st otvoreni vo¢i zmendm,
vytvaraju si vlastny kriticky nazor na veci, a su taktiez ochotnejsi riskovat
a vzpierat sa zauzivanym normam, a preto je toto obdobie obzvlast

naklonené prejavom tvorivosti.



Podla J. Langmeiera a D. Krejc¢itovej (2006, s.149) od pociatku 12.roku

dosahuje vdcSina dospievajlicich vyssi stupent logického myslenia.

M. Viagnerova (2000, s.216-217) zhodne tvrdi, ,,ze ndstup puberty je
spojeny so zmenou prezivania. J. Piaget nazval tato fazu Staddium
formalnych logickych operacii. Vyvoj poznavacich procesov sa prejavuje
neviazanostou na konkrétnu realitu, ¢o znamena, ze dospievajuci je
schopny uvazovat i hypoteticky, teda nezavisle na konkrétnom vymedzeni

problému*.

,Hlavné pokroky, ktoré myslenia prindaSa mozno vyjadrit v niekolkych
bodoch:
I. Dospievajuci je schopny pracovat s pojmami, ktoré su vzdialené od
bezprostrednej zmyslovej sklisenosti, su abstraktnejsie.
2. Ak ma dospievajuci rieSit nejaky problém, neuspokoji sa uz len s 1
rieSenim, ktoré sa najskoér pontuka, ale uvazuje o moznych alternativach
a systematicky ich skuSa a hodnoti.
3. Dospievajuci je schopny vytvarat i domnienky, ktoré nie st opreté
o realnu skutocnost, su len mozné, popripade az fantastické.
4. Dospievajuci dokdze aplikovat logické operdcie nezavisle na obsahu
sudu. (Napr. mladSie dieta nedokaze rieSit otazku: ,,VSetky fero su daro
a vietky daro vedia dobre plavat. Co si mysli§ o fero?“ Dospievajiici to
vSak dokaze.)
5. Dospievajuci uz dokdze mysliet o mysleni, vytvarat sudy o sudoch.
(Napr. mlady rozmysla o budicnosti a potom rozmySla o tom, preco
rozmys$la o budicnosti.)*

(Langmeier, Krej¢ifova, 2006, s.150-151)

Vyvin v tomto obdobi suvisi aj so zaujmom o uc¢ivo. M. Vagnerova
(2000, s.234) tvrdi ze viacsina dospievajucich zdujem o ucivo ako také
nema. Je to preto, ze ziaci hodnotia ucivo druhého stupna ako nieco
nezrozumitel'né, cudzie, a tym paddom sa stdva neakceptovatelné. VAacsi
napor nejasného a nezrozumitelného uciva spdsobuje odmietanie zo strany

ziakov, aje vicSie vtedy, ak je ziak iba pasivhym objektom, ktory



vyuCovanie nemdze nijako ovplyvnit, ¢o je v Skole bezné. Ziak musi
pocuvat vyklad latky, ktoru nechépe, pretoze je ¢asto poddvana nevhodnym
sposobom primerane jeho potrebdm, a eSte sa ju musi nejakym spdsobom

naudit.

Tato uvedend ,tendencia poddvania uciva ziakom suavisi s tym, ako je
interpretovana osobnost a pozadie ziaka®“ (HasSkova, 2000, s. 88). Tento
pristup poklada detsky svet a jeho vnimanie za menejcenny , snazi sa, aby
si dieta ¢o najskdr osvojilo vSetky poznatky, schopnosti a vedomosti
dospelého cloveka. Naproti tomuto pristupu A. HaSkova tvrdi, Ze druhy
pristup podla Komenského ,akceptuje ziaka ako rovnocenného partnera
dospelého, pricom vsSak ndasilne nepotlaca jeho detsky svet. V sulade
s druhym pristupom st pedagogické tendencie vytvarania edukacného
prostredia, ktoré koreSponduje s prirodzenym svetom Zziaka, s jeho vekom.
Ide o vytvaranie takych edukacnych prostredi, ktoré st zalozené na
rozvijani prirodzenych poznavacich a badatel'skych aktivit ziaka, ktoré
umoziuju ziakovi pohybovat sa po vlastnom svete, no sufasne mu
umoznuju tento svet hlbSie spoznéavat, zasahovat do neho, pretvarat ho,
ktoré pomahaju rozvijat jeho interpretdcie sveta, no sucasne ho pripravuju
na jeho buduci Zivot v spoloc¢nosti. A pre dieta najprirodzenejSim prejavom

jeho spontannej aktivity su hrové ¢innosti.*

V spétosti s horeuvedenymi tendenciami podévania uciva treba eSte
spomenut tvorivost ajej vyvin v puberte, ktory sa ukazuje ako velmi
dolezity a nezanedbatelny, a podla J. Kurica (1997, s.129-130)
,podmienuje duSevné zdravie ziaka a v pripade potlacania rozvoja
kreativity vznikd napétie, psychické tazkosti a u slabSich jedincov az
zrutenie. Tvorivy Zziak sa u¢i mysliet nekonvencne, origindlne, tvorivo
a dokaze riesit aj komplikované situdcie, ¢im sa efektivnejSie pripravuje na

buduce povolanie.*



1.3 Didakticka hra

»,Mnozstvo autorov chape pojem didakticka hra v r6znych obmendach, ale
v podstate spdja v sebe tlohu a hru. Je to ¢innost urc¢end nielen pre ziakov,
ale i pre celu skupinu Ziakov, ¢i triedu, ktorej cielom je ulahéit ziakom
ziskat nové poznatky, vedomosti, zruénosti ¢ navyky“(Stubna, Gnoth,

Fulkova, 2006, s. 131).

Ako tvrdi J. Némec (2004), hra je vychovny prostriedok, ktory hral a hra
vyznamnu ulohu v celom historickom vyvoji pedagogického myslenia. Hra
ma zmysel bud sama o sebe (napr. tym, Ze vychddza z prirodzenosti
dietata), alebo jej zmysel stoji mimo vlastn hru, a potom sa stava
prostriedkom k dosiahnutiu inych cielov (napriklad vychovnych alebo
vzdelavacich). Pri didaktickych hrach nie je na prvom mieste len rozvoj
tvorivosti, ale takéto hry st premyslené zmysluplnejSie a zdroven
s tematickym vzdelavacim obsahom rozvijaju tiez tvorivost.
Charakteristickym rysom takychto hier je, ze pouzivaji len konkrétny

vzdelavaci obsah.

J. Némec (2004) v priebehu rokov 1999 - 2001 realizoval vyskumné
situacie a prakticky na niekolkych S§kolach overil Program rozvoja
tvorivosti pomocou hier. Celkové hodnotenie vyskumov ukéazalo, Ze aj
napriek tomu, ze vzdelavaci proces je na mnohych Skoldch stiale vedeny
pasivne, je vidcSina deti schopnd (ak je vhodne vyzvand) vymysliet
zaujimavé tvorivé produkty. Ziaci na druhom stupni zakladnych $kol sa
s divergentnymi ulohami a tvorivymi hrami stretdvaji ojedinele a ndhodne,
tdto miera je dand osobnostou ucitela a vedenim vzdelavacieho procesu.

Deti su stale eSte viac orientované na vykon.

Podla R. Portmannovej (2004, s. 10) vynikajicim prostriedkom, ako sa
naucit’ rieSit rozne situacie a ulohy su hry, ktoré podporuju tvorivost.
,Mnohokrat bol preukazany vplyv hry na wucfenie ana vyuzivanie

mySlienkovych operécii.*



Pre zdravy vyvin osobnosti je hra i v Skolskom veku dodlezitd a maju byt

pre fiu vytvorené podmienky (Langmeier, Krej¢itova, 2006).

Cielom rozvoja tvorivého myslenia je naucit deti, aby v kazdej situacii
hladali nové, neobvyklé, ale prijatelné a uzitocné rieSenia, snazili sa
vymysliet ¢o najrozmanitejSie produkty. Zdkladom rozvoja tvorivého
myslenia su hry, pri ktorych dieta moéze pouzit fantdziu, humor,
imaginaciu, podavat najrozli¢nejSie ndvrhy, uplatiovat svoje napady

a pontukat’ rieSenia.

M. Jurcova (2006, s. 36- 38) vo svojom vyskume, ktory pozornost
sustred'uje na niekolko aspektov vyuzitia humoru, hravosti pri rozvijani
tvorivosti hovori o ,utvarani klimy napomadahajicej tvorivosti, ktorej
sucastou je hra, humor a taktiez tvorba uloh, problémov, situdcii, ¢i
Specifickych tréningovych cvi¢eni s prvkami humoru, hry.“ To znamena, ze
humor a hra sa ukazuju ako ucinny prostriedok stimulacie tvorivosti.
U¢inky humoru a hravosti na tvorivost sa vSeobecne vidia v tom, Ze
redukuju napitie, umoznuju hru s ndpadmi a tak prispievaju k ich volnej
tvorbe a prezentacii. ,,Priaznivy vplyv na produkciu tvorivych odpovedi pri

navodeni humornej, hravej atmosféry pri rieSeni tvorivych uloh potvrdzuju

viaceré vyskumy.*

Podla E. Petlaka (2004) sa didaktickd hra zaraduje do expozic¢nych
vyucovacich metdéd, ktoré slazia na prvotné oboznamovanie ziakov

s u¢ivom a je metodou sprostredkovaného prenosu poznatkov.

Didaktickd hra je vyufovacia metdda, ktorou ucitel dosahuje splnenie
vychovno-vzdeldavacich cielov na vyucovacej hodine tym, zZe si nou Ziaci
mozu osvojovat nové ucivo. ,,Rozumieme fiou taku ¢innost, ktorej zmyslom
a cielom je poskytnut detom urcité poznatky a vedomosti pomocou hry.*

(Dragulova, Vincejova, 2005, s. 7).

Hru vo svojich koncepciach vyucovania vyuzivali mnohi vyznamni
pedagogovia napr. Komensky, Aristoteles, Steiner, Petersen, Rousseau a i.,

kde ju uplatiovali nielen ako zabavu, ale predovsSetkym ako prostriedok



ulah¢enia wucenia, ako vyucCovaci a vychovny prostriedok k aktivite
a tvorivosti, ako aj ako kompenzaciu intelektového pretaZovania.

(Fiilopova, 2006).

Ako hovori S. Kovaéik (1999), hra je pre diefa najprirodzenej§ia ¢innost,
sposobuje radost a nebrdni tomu, aby sa pocas hry dietfa ucilo, ato
dokonca aj také ucivo akym je matematika. Pri hladani moZnosti
zdokonalovania, zefektiviiovania vyucovacieho procesu, ale aj pri
humanizacii vyuc¢ovania maji vyznamné miesto aj také Cinnosti, akym je

didakticka hra.

»Z0 $tudii, ktoré porovndvaju didaktickt hru s didaktickym vyucCovanim,
vyplyva, Zze hra podmienuje vySSie a trvalejSie zapamitanie poznatkov. Zda
sa, ze Studenti profituju z didaktickych hier, aj vdaka tomu, ze hry su
sutazivé aktivity vytvorené na zlepSenie a ulahcenie ucenia.”“ (Skirton,

Blakely, 2009, s. 61)

Dolezité je vhodné kladenie otazok ziakom. Otdzky rozvijajlce
tvorivost[isu také, ktoré vyzaduju analytické myslenie, maju otvoreny
koniec, vyvoldvaju hodnotenie, provokuju, maju informacény charakter.
Ulohy, ktoré zaddvame detom, musia by zaujimavé, dramatické, musime

ich starostlivo formulovat, aby u ziaka vzbudili zdujem. (Gulova, 1998)

K. Sterbikova (2006) uskutoénila vyskum, v ktorom aplikovala
netradi¢né metddy vo vyucCovani fyziky. Medzi konkrétne netradi¢né
metddy zaradila aj didaktické hry, ktoré boli pouzité pri priprave buducich
ucitelov fyziky a ndsledne ich tito wucitelia overovali vo svojej
pedagogickej praxi na zakladnych Skolach. Ucitelia, ktori pouzivali
didakticka hru vo vyucbe fyziky tvrdili, Ze je dolezité odpovedat si na
otazku, ¢o chceme hrou dosiahnut, ¢i je v popredi nové ucivo ako ciel
alebo jeho precvicenie. Vysledky ukazuju, Ze didaktickd hra vyucovanie
osviezi, uvolni a taktiez ich upokoji a skoncentruje. Autorka vyskumu
tvrdi, Ze hra motivovala k uceniu vSetkych Ziakov (rovnako
podpriemernych ako aj talentovanych) a doslo k uchovéavaniu si faktov ako

u buducich ucitelov ako aj ziakov.



Pod didaktickymi hrami rozumieme taku cinnost, ktorej cielom je
poskytnut Ziakom urcité poznatky a vedomosti pri osvojovani si nového
uciva, si dobrym prostriedkom proti zabudaniu a formalnym vedomostiam.
V didaktickej hre ndm nejde o originalitu, ale predovSetkym o premyslené
pouzitie hry v suvislosti s vyucovacou latkou a ak spojime ucenie s hrou ,
vytvarame didakticka hru, ktora je dodlezitou suacastou zdkladnych

vyucovacich metdd. (Sabol, 2004)

»Didaktickd hra umoziiuje realizovat proces ucenia nielen verbalnym
a pojmovym ucenim, ale najméd senzomotorickym ucenim, emociondlnym
uc¢enim, zazitkom, socidlnym ucenim i skusenostou, kde je uspeSnost

zapamétania vys$Sia.“( Masarikova, 1994, str. 38).

Zavislostou zapamitavania u¢iva na sposobe osvojenia uciva sa zaoberal
J. Cap (1997). Tvrdi, ze logické zapamitavanie, uéenie s pochopenim je
casovo uspornejSie a tiez ma trvalejSie vysledky. Uvadza vysledky
experimentu, v ktorom sa osoby ucili dvojakym sposobom: s pochopenim

a bez pochopenia:

Tabulka l: Rozsah vybaveného uciva v suvislosti

s pochopenim/nepochopenim uciva

Rozsah vybaveného uciva (v %)
Thned’ po ‘ o
Sposob ucenia | o ojent Po 1 dni Po 4 tyzdioch
S pochopenim | 69 69 58
Bez
, 32 23 8
pochopenia

V suvislosti s pochopenim uciva sa vyjadruju A. Dragulova a E. Vincejova
(2005), ktoré tvrdia, ze pomocou didaktickej hry ucitel' ziskava spétné
informacie, ako ucivo pochopili a zabavnou formou nuti ziakov

zmobilizovat svoje schopnosti a demonStrovat, ¢o si zapamaétali.



L. P. Rieber (2006) konsStatuje, ze vyskumy z pedagogiky, psychologie

a antropolégie naznacuju, aky vel'mi silny medidtor pre ucenie je hra.

,Didaktickd hra plni konkrétne ucebné ciele, ktoré v tvorivom procese,
tvorivymi produktmi pozitivne rozvijaju tvorivla ¢innost ziaka“ (Manniova,

2001,s. 15).

Aplikovanim hier vo vyuéovani sa zaobera K. Sudova (2006), ktora tvrdi,
ze ak sa ziak aktivne zapaja do poznavacieho procesu vo vyucovani ako
realizator konkrétnych tloh pomocou hier, mézeme predpokladat, ze tymto
komplexnym rozvijanim jeho vedomosti sa zvyS$i uclinnost vyucovania
taktiez sa zvyS$i zaujem ziakov o dany predmet a zvySenim ich zaujmu

o preberané ucivo sa stanu aj ich poznatky trvalejSie.

,UCenie prostrednictvom hry md mnoho podstatnych prednosti. Jednou
z nich je jej kvalita zaostrenia pozornosti. Hra mé tendenciu zaostrit
pozornost omnoho efektivnejSie ako vidcSina inych vyucfovacich
prostriedkov, pretoze hra zahfna Studenta viac aktivnejSie ako pasivnejSie*

( Coleman, 1976, s. 462).

Aplikovanim didaktickej hry do vyucovania matematiky sa zaoberala A.
Kanalikova (2008), ktord navrhla hru CUBIC a pouzivala ju pri preberani
ucebnych celkoch Objem a Povrchu kvadra a kocky, pre ktoré je
vycélenenych 15 vyucovacich hodin. Predpokladala, Ze didaktickd hra
CUBIC poméze ziakom rozvijat priestorové myslenie a taktiez ju navrhuje
ako propedeutiku pojmu objem a tiez pojmov narys, pddorys, bokorys.
Tym, ze si hra¢i medzi sebou kontroluju stavby, ucia sa priestorovu stavbu
visiet v rovine. Tieto predpoklady sa im potvrdili, narast 1rovne
priestorového myslenia u ziakov 6. ro¢nika bol vyznamny vplyvom

pouzivania didaktickej hry CUBIC.

M. Garairgordobil (2006) poukazuje na vztah medzi hrou a tvorivostou.
Z roznych teoretickych perspektiv je akceptované, Ze hra je prva kreativna
aktivita dietata. Kreativna hra z jej roznymi formami je vel'mi ddlezitd vo

vyvine, pretoze stimuluje zvedavost, flexibilitu, improvizdciu a spravanie



zamerané na rieSenie problémov, ktoré vedie k uceniu a adaptdcii na
zmenu. Garairgordobil prezentoval vysledky vyskumu hrového programu
vytvoreného na stimulaciu tvorivosti deti. Testovanie tvorivosti deti
pomocou TTCT (Torranceov test tvorivého myslenia) prebiehalo pred a po
aplikovani hrového programu, ktory bol aplikovany v priebehu celého
Skolského roka 2 hodiny tyzdenne. 86 deti bolo rozdelenych do
experimentdlnej a kontrolnej triedy. Vysledky analyzy potvrdili pozitivny
efekt intervencie, Ucastnikom experimentdlnej skupiny sa signifikantne

zvysila verbalna a figuralna tvorivost.

P. Vankuas§ (2006) experimentdlnou formou overil efektivnost pouZivania
didaktickych hier ako vyulovacej metédy na druhom stupni ZS.
Predpokladal, ze vdaka aktivnej praci ziakov v ramci didaktickych hier
integrovanych do vyucfovania matematiky dosiahnu Ziaci na konci
experimentdlneho vyucovania vysSiu Grovenn vedomosti z prebratého uciva
ako ziaci vyulovani bez pouzivania hier. Statistické vysledky mu
neumoznili jednoznacéne potvrdit, Ze vyucCovanie s pouzitim didaktickych
hier sprostredkovalo Ziakom viac vedomosti ako vyucCovanie bez hier, ale
konsStatuje, Ze v experimentalnej triede sme dosiahli vyu€ovanim
didaktickych hier za rovnaky €as rovnocennu uroveinn vedomosti Ziakov ako
v kontrolnej triede. Didaktické hry sa ukéazali ako vhodné na integraciu do
vyuCovania, pricom zachovali ¢asovy plan a obsah uciva ako v rdmci
Standardného vyucovania, praca s didaktickymi hrami zlepSila postoje
ziakov k predmetu matematika a priebehu jej vyucovania. Vyucovanie s

pouzivanim didaktickych hier je efektivnejSie ako vyucovanie bez hier.

,Pred niekolkymi rokmi prevladal isty nie celkom sprdvny nazor na
vyuzivanie didaktickych hier na hodindch. Hrové <¢innosti povazovali
ucitelia za stratu Casu alebo za detsku zdbavu, ktord pdsobi vo vychovno-
vzdelavacom procese rusivo. Ucitelia sa nazdavali, ze didaktickd hra nie je
efektivna a z hladiska vychovno-vzdelavacich cielov nepotrebnd.®

(Porubcova, 1999, str.167).



Preto je potrebné zaoberat sa aktualnymi problémami vo vyucovacom
procese a overit, ¢i didaktickd hra vplyva na pozitivne zvySenie Urovne
tvorivosti Zziakov a taktiez na uUroven zapamitanych poznatkov, aby si

didaktické hry mohli n4jst pevné miesto na vyucovacej hodine.

1.4 Vyskumné hypotézy

Skiimanim moZznosti rozvijania tvorivosti Ziakov zdkladnych S§kol sa
zaoberali E. Sollarova (Vysledky aplikdcie programov tvorivosti u ziakov
zakl. Skoly, 1985), J. Loksa, I. LokSovéa (Relaxécia v tvorivom vyucovani,
1995) a Tothova (2006). E. Kovacova (Uplatnenie imaginativnych cviceni
v programoch rozvijania tvorivosti, 1985), M. Garairgordobil (Intervencia
v kreativite s 10-11.ro¢nymi detmi: Dopad hrového vyucovania na verbalnu
a figuralnu kreativitu, 2006), L. Zemlova (Vplyv hry na rozvoj tvorivosti,
2008) a ini. Efektivnostou vyucovania pomocou didaktickych hier ako
vyucovacej metdody a overovanim dopadu tejto metdody na zapamitané
poznatky sa zaoberal P. Vanku§ (2006). Taktiez K. Sterbakova (2006) a K.
Sudova (2006) skumaju dopad didaktickej hry na zlepienie vyudovania.
Vysledky tychto vyskumov potvrdzuju, ze aplikacia tvorivych tloh,
relaxdcie, didaktickych hier vo vyznamnej miere oproti beznym tradi¢nym
formam vyucovania rozvijajui tvorivé myslenie Ziakov a napomahaju k

lepSiemu zapamaédtavaniu poznatkov.

Na zaklade uvedenych vysledkov viacerych vyskumov sme si stanovili

nasledovné hypotézy:

Vyskumna H1 Predpokladame, Ze program aplikovany
v experimentalnej triede bude mat’ pozitivny vplyv na zvySenie
tvorivosti Ziakov v porovnani s kontrolnou skupinou, kde program

aplikovany nebol.

Pracovnd hypotéza 1: Predpokladame, ze dojde k signifikantnému nérastu

v skore figuralnej fluencie (meranej pomocou TTCT, subtest Neuplné



figury) medzi pretestom a posttestom v experimentdlnej skupine, kym

v kontrolnej skupine k narastu skére nedojde.

Pracovnd hypotéza 2: Predpokladame, ze dojde k signifikantnému nérastu
v skére figuralnej flexibility (meranej pomocou TTCT, subtest Neuplné
fighry) medzi pretestom a posttestom v experimentalnej skupine, kym

v kontrolnej skupine k ndrastu skore neddjde.

Pracovna hypotéza 3: Predpokladame, ze dojde k signifikantnému nérastu
v skore figuralnej originality (meranej pomocou TTCT, subtest Neuplné
figry) medzi pretestom a posttestom v experimentalnej skupine, kym

v kontrolnej skupine k ndrastu skére neddjde.

Pracovnd hypotéza 4: Predpokladame, ze dojde k signifikantnému nérastu
v skore figurdalnej fluencie (meranej pomocou TTCT, subtest Kruhy)
medzi pretestom a posttestom v experimentalnej skupine, kym v kontrolnej

skupine k néarastu skére neddjde.

Pracovnd hypotéza 5: Predpokladame, Ze dojde k signifikantnému nérastu
v skére figuralnej flexibility ( meranej pomocou TTCT, subtest Kruhy)
medzi pretestom a posttestom v experimentdlnej skupine, kym v kontrolnej

skupine k narastu skére neddjde.

Pracovna hypotéza 6: Predpokladame, ze dojde k signifikantnému nérastu
v skore figuralnej originality (meranej pomocou TTCT, subtest Kruhy)
medzi pretestom a posttestom v experimentdlnej skupine, kym v kontrolnej

skupine k narastu skore nedojde.

Pracovnd hypotéza 7: Predpokladdame, ze dojde k signifikantnému nérastu
v celkovom skore Urbanovho testu figuralnej tvorivosti medzi pretestom
a posttestom v experimentalnej skupine, kym v kontrolnej skupine

k narastu skore neddjde.

Pracovnd hypotéza 8: Predpokladame, Zze skore vSetkych sledovanych
faktorov tvorivosti bude v postteste signifikantne vys$Sie u experimentalnej

oproti kontrolnej skupine.



Vyskumna H2 Predpokladame, Ze program aplikovany
v experimentalnej triede bude mat po ukonceni experimentu (po 13-tich
vyucovacich hodinach) pozitivny vplyv na zvySenie urovne
zapamitanych poznatkov v porovnani s kontrolnou skupinou, kde

program aplikovany nebol.



2 Metody

2.1 Experiment
Vyskumna praca mé experimentalny dizajn.

V priebehu experimentu sme =zistovali vplyv vytvoreného programu
hrového vyucovania pomocou didaktickych hier na uroven tvorivosti ziakov
experimentalnej triedy, a taktiez vplyv na uroven zapamédtanych poznatkov

z konkrétneho uciva, ktoré bolo prebraté na danej hodine.
Podrobnejsie sme skumali vplyv programu v tychto oblastiach:

> vplyv na jednotlivé faktory tvorivosti,

> hodnotenie vplyvu na tvorivost =z hladiska diferencidcie na
experimentdlnu a kontrolnu skupinu,

> hodnotenie vplyvu z hladiska vysledkov v pretestoch a posttestoch
arovne tvorivosti,

> hodnotenie vplyvu na mnozstvo zapamitanych poznatkov z hladiska
vysledkov v jednotlivych vedomostnych testoch,

> hodnotenie vplyvu na mnozZstvo zapamitanych poznatkov z hladiska

diferenciacie na experimentalnu a kontrolnu skupinu.

Vzhladom na realne &asova diZzku, realizadné obmedzenia a Easovu
naro¢nost vypracovavania priprav na vyucovacie hodiny bolo potrebné
predmet vyskumu zuzit. Preto sme sa rozhodli v préci testovat efektivnost
vyuCovania dejepisu s integrovanymi didaktickymi hrami v rdmci 6.
ro¢nika zékladnej Skoly. Vyber tohto predmetu vyskumu bol dany hlavne
psychologickym hladiskom. Pre deti vo veku 11-12 rokov je hra prirodzene
vhodnou a putavou aktivitou. Samozrejme uvedené obmedzenie predmetu
znizuje vSeobecnost vyskumu. Pre stanovenie efektivnosti metddy
didaktickej hry by bolo potrebné jej otestovanie na vSetkych trovniach

ro¢nikov.



Taktiez nebolo mozné uplatnit ndhodny vyber experimentalne;j
i kontrolnej triedy, a preto bolo nutné vybrat reprezentativnu vzorku -

dostupny vyber.

Vyucovacie hodiny realizoval ucitel’, ktory vyucuje v obidvoch triedach,
aj v experimentalnej aj kontrolnej, aby sme eliminovali pdsobenie réoznych
pedagdgov a ich Stylov ucenia ako neziaducej premennej. Pred zaciatkom
experimentu budi pedagdgovi prezentované ciele vyskumu programu
hrového vyucovania a bude informovany o priebehu celého experimentu.
Didaktické hry na vyucovacie hodiny boli vypracovdvané nami v spolupraci
s pedagogom a obsah hier bol prispésobeny ucebnym osnovam a ucivu,

ktoré sa malo za danu vyucovaciu hodinu prebrat.

Vyucovanie s didaktickymi hrami sa v experimentdlnej triede
aplikovalo dvakrat do tyzdna na hodine dejepisu. Trvanie experimentu
bolo dva mesiace. Celkovo sa vyucCovalo s pouzitim didaktickej hry 13
vyuCovacich hodin. Na ilustraciu ponukame niekol'ko ukdzok

didaktickych hier na vyucovacich hodinach:

Ukazka 1: HADAJ KTO SOM A KDE ZIJEM? Ziaci si preé¢itaju latku. Po
tom, ako si ju preéitajt, si zahraju hadankovy kviz. Ziaci si napi$u do
zo§itov pod seba ¢isla od 1 do 10. Vyucujuci potom zacne Citat jednotlivé
hadanky. Ziaci budi odpovede pisat do zoSitov. Potom si ich spolo&ne
skontroluju a s pomocou textov hadaniek pokusia poskladat’ poznamky.
INajmocnejSiu riSu vlastnim a viem, o to znamend. Staviam cesty, dviham
mosty, pristavy mam z kamena. (sprdvne rieSenie: Octavius Augustus)
2Nikomu ni¢ nedlhujem, nikto nie je mojim panom. Ked ja poviem: , Nie“,
tak je nie a ,,Ano“ je 4no. (Octavius Augustus)

3Augustus bol mocnym vladcom A nie Ziadny chumaj, Raz napiSe pisar. Po
hranice Rin a Dunaj, Volali ho (cisar)

4Pri Rine a pri Dunaji sidlime uz zopar dni, bojujeme proti Rimu, volame

sa (Germani) Po Augustovi d’alsi cisar povedal, Ze svet dobije,

5Nesmiem vraviet recou inou Ako latinCinou (provincie)



Ukazka 2: KTO HCADA, TEN NAJDE: Cielom didaktickej hry bude néjst
slova z novej ucebnej latky Ovladnutie Itdlie Rimom, ktoré budu ukryté v
osemsmerovke. Ziaci si uéivo spoloéne vietci nahlas preéitaju, aby vedeli
nové slova vyhladat. Kazdy zZiak dostane osemsmerovku. Vyucujuci bude
po jednom slove diktovat pojem, ktory Ziaci budt hladat v osemsmerovke.
Budu to kldcové slovad k novej latke, podla ktorych sa potom zostavia
poznamky. Vzdy, ked n4djdu hl'adané slovo, napiSu ho na tabulu — Ziaci si
vytvoria osnovu. Kazdé niajdené slovo vyucujuci vysvetli a doplni do
kontextu. Ked su vSetky slova najdené, ziaci si spolo¢ne s ucitelom napisu

poznédmky podla osnovy , ktora si vytvorili.

Ukazka 3: POSTRACANE PISMENKA: Ziaci si spolo¢ne nahlas
precitaju nové ucivo Krestanstvo v rimskej ris§i. Ucitel napiSe na tabulu
nazov panovnika, vladcu, proroka, mesta alebo vyznamného Statu, ¢i Cislicu
(nejaky vyznamny datum) a podobne. Do ndzvu vSak nenapiSe vSetky
pismenka. Ulohou Zziakov je doplnit chybajuce pismena, ktoré &arovny
Skriatok zaklial a stali sa neviditelnymi a urcit ndzov hladaného pojmu(
Napr. Syn Bozi: J.z.§ .r.s..s , spravne rieSenie: Jezi§ Kristus). Kto uhadne
ako prvy, dava ulohu d’al§im Ziakom sam. Jeho vystrieda opdt prvy spravny
rieSitel. Ucitel' vzdy po uhadnuti slova, zasadi dany pojem do kontextu
a vysvetli ho. VSetky slova st hlavné pojmy z uciva. Ak ziaci uhéadnu

vSetky pojmy, spolocne si podl'a nich napiSu poznamky.
Experiment prebiehal v nasledovnych fazach:

I. Vstupné sledovanie urovne zapamitanych poznatkov
v experimentdlnej aj kontrolnej triede pred zacatim aplikovania
didaktickych hier v experimentédlnej skupine,

2. Vstupny test (pretest), ktory bude sledovat uroven tvorivosti a bude
zadany ziakom experimentalnej aj kontrolnej skupiny pred zaciatkom
aplikdcie programu v experimentalnej skupine,

3. samotna realizdcia programu hrového vyucovania v experimentdlnej

skupine,



4. sledovanie tUrovne zapamétanych poznatkov pocCas realizacie
experimentu v experimentalnej aj kontrolnej skupine,

5. zdverecné testovanie Urovne tvorivosti (posttest), ktoré bude zadané
ziakom kontrolnej a experimentdlnej skupiny po ukonéeni programu

v experimentalnej skupine.

Tabulka 2 Schematické zobrazenie faz experimentu

Experimentalna skupina Kontrolna skupina

Uroven tvorivosti Uroven tvorivosti

(Torrance, Urban) (Torrance, Urban)
Pretest zavislych ] ]

) Uroven zapamétanych Uroven zapamétanych
premennych
poznatkov poznatkov
(2 vyuc. hodiny) (2 vyuc. hodiny)

Program hrového Standardné vyu¢ovanie

Manipulacia
vyucovania + uroven + uroven zapamadtanych
s nezavislou .
zapamatanych poznatkov poznatkov (13
premennou y ) ) 5 ) )
(13 vyucovacich hodin) vyucovacich hodin)

Posttest zavislych Uroven tvorivosti Uroveti tvorivosti
premennych (Torrance, Urban) (Torrance, Urban)
Vyskumny plan
I. vyber experimentalnej a kontrolnej skupiny,
2 priprava a vyber metod na meranie Urovne tvorivosti,
3. inStruktdz ucitel'a experimentdlnej aj kontrolnej triedy,
4 zistenie pociato¢nej urovne tvorivosti ziakov experimentdlnej

1 kontrolnej skupiny pretestami figuralnej i verbalnej tvorivosti,

5. na zédklade ucebnych osnov vytvorit ucebnu latku, ktora sa bude
preberat v experimentdlnej aj kontrolnej skupine

6. zistenie Urovne zapamdtanych poznatkov z uciva pred aplikiciou

hrového programu v experimentdlnej aj kontrolnej triede,



7. pretvorenie ucebnej latky na didaktické hry, ktoré sa budu aplikovat
v experimentalne skupine,

8. aplikécia programu hrového vyucovania v experimentéalnej triede,

9. zistovanie urovne zapaméitanych poznatkov z udiva pocas celej
realizdcie programu hrového vyucovania v experimentalnej aj kontrolnej
triede po kazdej vyucovacej hodine,

10. retesty urovne tvorivosti Ziakov experimentalnej i kontrolnej triedy,

11. vyhodnotenie programu Statistickym spracovanim vysledkov.

2.2 Metodiky
Na zistovanie tvorivosti boli pouzité dve metodiky:

1. Torranceho figuralny test tvorivého myslenia TTCT(Jurcova,
1984) - subtest Kruhy a taktiez subtest Nedokoncené figury. Obidva
subtesty st zamerané na zistovanie figurdlnej tvorivosti a vysledky budeme
hodnotit z hladiska figuralnej fluencie, figurdlnej flexibility flexibility
a figuralnej originality.

2. Na zistovanie tvorivosti d’alej pouZijeme Urbanov test tvorivého
myslenia TSD-Z (Urban, Jellen, Kovac¢, 2002), pricom v preteste bude
pouzita forma A a v postteste forma B. Test sme hodnotili podla
nasledujucich kategoérii: Pouzitie predlozenych prvkov, dokreslenie, nové
prvky, grafické spojenie, tematické spojenie, prekroCenie hranice zavislé
na figare, prekrocenie hranice nezavislé na figire, perspektiva, humor,

nekonvencnost a celkové skore figurdlnej tvorivosti.

Na zistovanie urovne zapamétanych poznatkov boli pouzité vedomostné
testy vytvorené na zéklade uciva, ktoré sa preberalo na vyucovacej hodine.
KedZze v obidvoch triedach bolo preberané rovnaké ucivo (avSak
v experimentalnej triede bolo ucivo pretvarané do didaktickych hier) aj
tieto testy boli identické v experimentdlnej a kontrolnej skupine.
Vedomostné testy boli ziakmi vyplhané po kazdej vyulovacej hodine po

celu dobu trvania experimentu aj v kontrolnej aj v experimentalnej triede.



2.3 Vyskumna vzorka

Vyskumnt vzorku tvorili ziaci 6. ro¢nika zdkladnej Skoly, ktori navstevuju
ZS Kopernikovu V Hlohovci. Administrovanie pre testovania tvorivosti v
experimentalnej aj kontrolnej skupine sa uskuto¢nilo rovnaky den a post
testovanie tvorivosti v experimentdlnej aj kontrolnej triede sa uskutocnilo
taktiez rovnaky den po casovom obdobi aplikdcie programu. Realizaciu

uskutoc¢nil jeden experimentator.

Vyskumnt vzorku tvorilo 44 Ziakov. Do vyskumu bola zahrnuta
experimentdlna skupina v pocte ziakov 21 a kontrolnd skupina v pocte

ziakov 23 Ziakov.

Tabulka 3 ZloZenie vyskumnej vzorky

Pohlavie
Skupina Pocet ziakov
Chlapci Dievcata
Experimentalna 21 12 9
Kontrolna 23 16 7

Obidve skupiny st porovnatel'né z hl'adiska veku a v ukazovatel'och poctu
ziakov v triedach. Rozdielnost zastupenia dievcCat a chlapcov v skupinach
a jej vplyv na vysledky sme nebrali do uvahy, pretoze viaceré vyskumy
potvrdili, ze medzi pohlavim sa nezistili vyznamné rozdiely v dosiahnutom

skore tvorivosti (napr. Balonova, Hlavsa, 1980, Klindova, 1990).

Ako vyberovy subor sme zvolili 6. ro¢nik Zakladnej Skoly Kopernikovej
24 v Hlohovci, kde boli dve triedy daného roénika ZS, a v ktorych uéil
dejepis rovnaky vyucujuci. Jedna trieda tvorila experimentdlnu skupinu,
druhd trieda kontrolnu skupinu. Rozdelenie do kontrolnej a experimentalnej
skupiny bolo ndhodné. Pri preberani u¢iva sme v priebehu celého vyskumu
vychadzali z osnov pre 6. roénik ZS a z pouzivanej uéebnice Dejepis Od
staroveku k stredoveku. 1. ¢ast. Bratislava, OPI 2007 od P. Valachovica,

V. Kratochvila a V. Mucsku. Ucivo v experimentdlnej triede bolo




pretvarané do didaktickych hier pod kontrolou ucitel'a, aby sme zaistili, Ze

ucivo bude kvalitne spracované a bude spliiat vyucovacie Standardy.

Starsi Skolsky vek, Stddium puberty, ¢i Stadium formdalnych operacii
podla Piageta (2000). Toto su r6zne pomenovania stupfia vyvinu u deti od
10.-11. roku do 14.-15.roku Zzivota, v ktorych prebiehaju ddlezité zmeny
v zivote ziaka, v naSom pripade spojené s rozvojom tvorivosti ¢i kreativity.
Tvorivost sa zacina vo veku okolo 10 rokov, ked kognitivne procesy

zaCinaju ,,uCinkovat* na zrelSej urovni. (Dacey, Lennon, 2000)

Starsi Skolsky vek (11-15 rokov) zaradil S. Dacey (2000) medzi
rozhodujuce ¢i kritické zZivotné obdobia, ked dospievajuci l'udia su
otvoreni vo¢i zmendm, vytvaraju si vlastny kriticky ndzor na veci, a su
taktiez ochotnej$i riskovat a vzpierat sa zauzivanym norméam, a preto je

toto obdobie obzvlast naklonené prejavom tvorivosti.

2.4 Metody analyzy dat

Z metodologického hladiska sme meranie realizovali pred a po
absolvovani hrového programu vplyvajuceho na tvorivost a Groven
zapamitanych poznatkov v experimentdlnej a kontrolnej skupine. Kritériom
hodnotenia boli vysledky v testoch tvorivosti a taktiez wvysledky vo

vedomostnych testoch mnozstva zapamitanych poznatkov.

Ziskané vysledky boli Statisticky spracovavané. Pre spracovanie

vysledkov sme z matematicko-Statistickych metdd vyuzili nasledovné:

. Vypocet zakladnych Statistickych charakteristik ako: stredné
hodnoty a miery wvariability ( aritmeticky priemer, modus, medidn,
smerodajna odchylka),

. Metody neparametrickej Statistiky

- Mann-Whitneyho U test — na skiumanie diferencii medzi dvoma

nezavislymi vybermi,



- Wilcoxonov test — na skumanie diferencii medzi dvoma

zavislymi vybermi,

Na zaklade nizkeho pocétu subjektov v jednotlivych skupinach a na
zédklade vysledkov testov normality (premenné v tvorivosti nemaju
norméalny tvar distribucie) a taktiez kvoli pouzitym metdédam testovania
sme na spracovanie vysledkov z matematicko — Statistickych metdd

pouzivali neparametrické testy.

Pri spracovavani vysledkov sme pocitali rozdiely v pre a post testovani
experimentdlnej skupiny a kontrolnej skupiny ako celkoch. Predmetom
analyz sa stali nielen vzajomné porovnania pretestovych a posttestovych

vysledkov, ale aj porovnanie rozdielov tychto dvoch merani.



3 Vysledky

3.1 Vplyv didaktickej hry na drovein tvorivosti

Na zaklade tohto ciela sme si stanovili hypotézu, kde sme
predpokladali, ze nami skonStruovany program, ktory sme aplikovali
v experimentdlnej skupine bude mat pozitivny vplyv na rozvoj tvorivosti
ziakov v porovnani s kontrolnou skupinou, kde program aplikovany
nebol. Statisticky vyznamné rozdiely sme predpokladali vo vietkych
sledovanych faktoroch figuralnej tvorivosti (fluencii, flexibilite,

originalite).

Vychodiskovymi hodnotami pre zistenie vplyvu programu na uroven
kreativity ziakov sa stali vysledky, ktoré sme ziskali v pretestoch
a posttestoch zameranych na skumanie kreativity, t.j. Torranceho
figuralny test tvorivého myslenia (TTCT) — subtest Neuplné figuary
a Kruhy a taktiez Urbanov figuralny test tvorivého myslenia (TSD-Z).

Pri skimani diferencii medzi pretestovymi meraniami experimentalne;j
a kontrolnej skupiny sme nezistili rozliSnosti v skére testov. Obidve
skupiny boli na zaciatku testovania rovnocenné. Pred programom sa
experimentdlna skupina vyrazne neliSila od kontrolnej skupiny v skore
obidvoch pouzitych metodik na meranie figurdlnej tvorivosti. M6zZeme si

to v§imnut v tabulke 4:



Tabulka 4 Zakladné deskriptivne ukazovatele pred aplikovanim programu

SKUPINA N | MINIMUM |MAXIMUM| MEAN SD

TSD-Z 21 9 27 15,52 5,26

experimentaina Fig. Fluencia—figry |21 6 10 9,05 1,16
skupina

Fig. Flexibilita — figury | 21 3 7 5,14 0,85

Fig. Originalita - figury | 21 1 21 7,00 4,62

Fig. Fluencia — kruhy | 21 2 11 5,14 2,76

Fig. Flexibilita — kruhy | 21 1 6 3,00 1,38

Fig. Originalita - kruhy | 21 0 5 0,76 1,21

TSD-Z 23 9 29 18,83 4,89

kontrolna skupina Fig. Fluencia - figiry |23 8 10 9,78 0,51

Fig. Flexibilta - figary |23| 3 7 5,43 1,12

Fig. Originalita - figiry | 23 2 13 7,00 3,03

Fig. Fluencia —kruhy |23 2 20 7,78 4,49

Fig. Flexibilita — kruhy | 23 1 9 4,22 1,59

Fig. Originalita - kruhy | 23 0 9 2,7 2,81

Skonstruovany program sa ukazal svojim vplyvom na uroven tvorivosti
ako vysoko efektivny. Ako vidno z tabulky, experimentdlna skupina ako
celok zaznamenala v posttestoch zvySenie Urovne tvorivosti v porovnani
s prvym meranim vo vSetkych sledovanych premennych, oproti kontrolnej

skupine, kde program aplikovany nebol.



Tabulka 5 Z-skore medzi

pretestom a posttestom urovne tvorivosti

experimentalnej a kontrolnej skupiny

PRETEST POSTTEST
premenné skupina MDN M SD | MDN M SD Z
TSD-z | exp-(N=21) | 1500 | 1552 | 5,26 | 20,00 | 2200 | 7,76 | -3,830 | ,000
kont. (N=23) | 1800 | 18,83 | 4,89 | 18,00 | 1878 | 5,09 -081 | ,935
Fig. exp. (N=21)
Fluencia - 9,00 | 905 | 1,16 | 10,00 | 10,00 00 | -2979 | ,003
figury
kont. (N=23) | 1000 | 9,78 | 0,51 | 10,00 | 9,70 76 | -1,000 | 317
Fig. exp. (N=21)
Flexibilita - 500 | 514 | 0,85 | 6,00 | 648 68 | -3831| ,000
figury
kont. (N=23) | 500 | 543 | 1,12 | 500 | 5,39 99 -289 | 773
Fig. exp. (N=21)
Originalita 600 | 700 | 461 | 10,00 | 1124 | 440 | -3431] ,001
- figury
kont.(N=23) | 600 | 7,00 | 3,03 | 6,00 | 7,13 2,94 -581 | 561
Fig. exp. (N=21)
Fluencia - 500 | 514 | 2,76 | 6,00 | 6,86 | 318 | -3801 | ,000
kruhy
kont.(N=23) | 600 | 7,78 | 4,49 | 6,00 | 748 4,32 -832 | 405
Fig. exp. (N=21)
Flexibilita - 300 | 300 | 1,38 | 4,00 | 414 1,19 | -3354 | ,001
kruhy
kont. (N=23)
400 | 422 | 1,59 | 4,00 | 4,26 1,82 | -265 | 791
Fig. exp. (N=21)
Originalita 0 | o076 | 122300 | 371 | 22 |-3654] ,000
- kruhy
kont. (N=23)
500 | 270 | 2,81 | 200 | 252 | 278 | -756 | 450
Pri  porovndvani vysledkov experimentdlnej skupiny s kontrolnou

skupinou po aplikovani programu nastali vyznamné Statistické rozdiely

medzi skupinami, ako to mézeme vidiet v tabulke 5.




Tabulka 6 Zakladné deskriptivne ukazovatele po aplikovani programu

SKUPINA N [MINIMUM|MAXIMUM| MEAN SD
TSD-Z 21 9 36 22,10 7,76

experimentana | "oy o e figury 21| 10 10 10,00 | ,00

skupina

Fig. Flexibilita - figary [21| 5 8 6,48 68
Fig. Originalita - figlry |21 5 20 11,24 4,40
Fig. Fluencia — kruhy |21 2 13 6,68 3,19

Fig. Flexibilita — kruhy |21 2 7 4,14 1,20

Fig. Originalita - kruhy |21 0 10 3,71 2,26

TSD-Z 23 8 28 18,78 5,09

kontrolna skupina| Fig. Fluencia - figury |23 7 10 9,70 A7
Fig. Flexibilita — figary |23 3 7 5,39 ,99

Fig. Originalita - figry |23 2 14 7,13 2,94

Fig. Fluencia —kruhy |23 2 20 7,48 4,32

Fig. Flexibilta — kruhy  [23| 1 10 4,26 1,82

Fig. Originalita - kruhy |23 0 9 2,52 2,78

Statisticka analyza preukdzala vyznamny rozdiel vo vysledkoch
posttestu medzi experimentalnou a kontrolnou skupinou, ako aj
vyznamny narast vo vSetkych premennych tvorivosti v experimentdlnej
skupine. Na zdklade tychto zisteni mo6ézeme konStatovat, ze vplyvom
programu priSlo v experimentdlnej skupine k Statisticky vyznamnému

zvyseniu urovne tvorivosti ziakov.

V kontrolnej skupine v niektorych pripadoch nastal pokles urovne
tvorivosti v porovnani s pretestom. V niektorych pripadoch tiez doslo
k zvySeniu urovne tvorivosti, ale tento narast v skére posttestu nebol
Statisticky vyznamny. Viaceri administrdtori testov tvorivosti upozornuju
na mierne, avSak Statisticky nevyznamné, zvySenie Urovne tvorivosti
kontrolnych skupin v opakovanych meraniach, ¢o sme zistili aj my.
Narast urovne tvorivosti oznacuju za prirodzeny retestovy efekt ( napr.

I.LokSova, 1999, E.Kovacova, 1985).



Na zaklade vSetkych <c¢iastkovych premennych skumanych v naSom

vyskume formulujeme nasledovny zaver:

Program hrového vyucdovania pomocou didaktickych hier, ktory bol
aplikovany v experimentalnej skupine mal pozitivhy vplyv na
zvySenie trovne tvorivosti Ziakov v porovnani s kontrolnou skupinou,
kde program aplikovany nebol. Statisticky vyznamné rozdiely sme
zaznamenali vo vSetkych skimanych faktoroch figurdlnej tvorivosti

(fluencia, flexibilita, originalita).

Tymto zistenim sme povazovali hypotézu HI1, ktord predpokladala

pozitivny vplyv programu na tvorivost Ziakov, za potvrdenu.

3.3 Vplyv didaktickej hry na dudroven zapamiitanych

poznatkov

V druhej hypotéze sme predpokladali, ze nami skonStruovany program,
ktory sme aplikovali v experimentdlnej skupine bude mat pozitivny
vplyv na aroven =zapamidtanych poznatkov Ziakov v porovnani
s kontrolnou skupinou, kde program aplikovany nebol. Statisticky
vyznamné rozdiely sme predpokladali vo vSetkych vedomostnych testoch
(po kazdej vyucovacej hodine — celkovo 13 vyucovacich hodin), ktoré

boli aplikované ako v experimentalnej , tak aj v kontrolnej skupine.

Vychodiskovymi hodnotami pre zistenie vplyvu programu na uroven
zapamidtanych poznatkov ziakov sa stali vysledky, ktoré sme ziskali vo
vedomostnych testoch, ktoré boli zamerané na skumanie Urovne
zapamitanych poznatkov po kazdej vyucovacej hodine, pricom
v experimentdlnej skupine vyucCovanie prebiehalo vzdy aplikovanim

didaktickych hier a v kontrolnej skupine vzdy Standardnym vyucovanim.



Pri skumani

experimentdlnej a kontrolnej
neboli pred zaciatkom experimentdlneho poOsobenia v experimentélnej
skupine rovnocenné. Pred aplikovanim programu vyudovania pomocou
didaktickych hier sa experimentdlna skupina vyrazne liSila od kontrolnej
skupiny v skére vedomostnych testov. Ziaci v kontrolnej skupine mali
pred zacCiatkom experimentu vySSiu Groven zapamétanych poznatkov ako

ziaci v experimentalnej triede. Mdzeme si to v§Simnut v tabulkach.

Tabulka 7 Zakladné deskriptivne ukazovatele skére vedomostnych testov

diferencii

v experimentalnej skupine

medzi

vysledkami

vedomostnych testov v

skupine sme zistili, Ze obidve skupiny

SKUPINA N MEAN
Prva pisomka pred 21 3,95
Experimentaina Druha pisomka pred |21 5 3.95
skupina Pisomka 1 21 5 3,38
Pisomka 2 21 5 410
Pisomka 3 21 5 4,05
Pisomka 4 21 5 410
Pisomka 5 21 2 5 448
Pisomka 6 21 5 10 814
Pisomka 7 21 2 5 4,29
Pisomka 8 21 2 5 4,48
Pisomka 9 21 3 5 4,71
Pisomka 10 21 3 5 4,52
Pisomka 11 21 7 10 8,95




Tabul'ka 8 Zakladné deskriptivne ukazovatele skore vedomostnych testov

v kontrolnej skupine

SKUPINA N [MINIMUM MAXIMUM| MEAN]  SD
Prva pisomka pred 23 2 5 4,35 ,83
Druha pisomka pred 23 2 5 4,22 ,85
Kontrolna skupina Pisomka 1 2| 5 3,91 79
Pisomka 2 23| 4 5 4,61 58
Pisomka 3 23, 5 4,52 73
Pisomka 4 23, 5 4,70 77
Pisomka 5 23, 5 4,61 84
Pisomka 6 23] 10 8,83 1,12
Pisomka 7 23| 4 5 4,35 71
Pisomka 8 23 5 4,78 42
Pisomka 9 23 5 5 4,52 73
Pisomka 10 23, 5 4,09 85
Pisomka 11 23 5 10 7,96 1,85

Pri porovnavani vysledkov experimentalnej skupiny s kontrolnou skupinou
pocas aplikovania didaktickych hier v experimentdlnej skupine sme
nezistili Statisticky vyznamny vplyv tohto programu na zvySenie Urovne
zapamaidtanych poznatkov u ziakov v experimentédlnej triede, ¢o si mdézeme

vSimnut v tabulke 10.

V tabulke 9 si mdézeme vSimnut, ako sa v priebehu experimentu menilo
skore vo vedomostnych testoch v experimentdlnej a kontrolnej skupine.
Kym v kontrolnej skupine sa skoére medzi jednotlivymi vedomostnymi
testami zostava priblizne na rovnakej urovni, skore experimentdlnej
skupiny ako celku sa postupne zvySuje a v poslednych 3 pisomkéch

dokonca skore experimentalnej skupiny prevysuje skdre kontrolnej skupiny.



Tabulka 9 Mann-Whitney test — hodnotenie experimentdlnej a kontrolnej

skupiny
SKUPINA N Mean Rank | Sum of Ranks
EXPERIMENTALNA
21 17,21 361,50
1 PISOMKA SKUPINA
KONTROLNA SKUPINA 23 27,33 628,50
EXPERIMENTALNA
> PISOMKA SKUPINA 21 19,74 414,50
KONTROLNA SKUPINA 23 25,02 575,50
EXPERIMENTALNA
3 PISOMKA SKUPINA 21 20,52 431,00
KONTROLNA SKUPINA 23 24,30 559,00
EXPERIMENTALNA
4 PISOMKA SKUPINA 21 18,95 398,00
KONTROLNA SKUPINA 23 25,74 592,00
EXPERIMENTALNA
5 PISOMKA SKUPINA 21 21,69 455,50
KONTROLNA SKUPINA 23 23,24 534,50
EXPERIMENTALNA
6 PISOMKA SKUPINA 21 19,69 413,50
VELKA -
KONTROLNA SKUPINA 23 25,07 576,50
EXPERIMENTALNA
7 PISOMKA SKUPINA 21 22,33 469,00
KONTROLNA SKUPINA 23 22,65 521,00
EXPERIMENTALNA
21 20,38 428,00
8 PISOMKA SKUPINA
KONTROLNA SKUPINA 23 24,43 562,00
EXPERIMENTALNA
21 23,93 502,50
9 PISOMKA SKUPINA
KONTROLNA SKUPINA 23 21,20 487,50
EXPERIMENTALNA
21 25,88 543,50
10 PISOMKA SKUPINA
KONTROLNA SKUPINA 23 19,41 446,50
EXPERIMENTALNA
11 PISOMKA SKUPINA 21 26,00 546,00
VELKA -
KONTROLNA SKUPINA 23 19,30 444,00




Tabulka 10 Skore Mann-Whitney testu medzi experimentdlnou a kontrolnou

skupinou v skdére vedomostnych testov

6 PIS 11 PIS
1PIS | 2PIS | 3PIS | 4PIS | 5PIS VELKA 7PIS | 8PIS | 9PIS |10 PIS VELKA
Mann-
Whitney [ 130,50 [ 183,50 | 200,00 | 167,00 | 224,50 | 182,50 | 238,00 | 197,00 | 211,50 | 170,50 | 168,00
]
Wilcoxon
W 361,50 |414,50|431,00] 398,00 455,50 413,50 | 469,00 | 428,00 | 487,50 | 446,50 | 444,00
V4 -2,750 | -1,533 | -1,101 | -2,124 | -,526 | -1,430 | -,090 | -1,312| -,880 | -1,853 | -1,780
Asymp.
Sig. (2- ,006 ,125 ,271 ,034 ,599 ,153 ,928 ,189 ,379 ,064 ,075
tailed)

V pisomkach 1 a4 sme zistili Statisticky vyznamny rozdiel medzi
experimentdlnou a kontrolnou skupinou, z ¢oho vyplyva, Ze kontrolna
skupina mala Statisticky vyznamnu vys$S§iu uroven zapamédtanych poznatkov
ako experimentdlna skupina, ¢o potvrdzuje to, ze kontrolnd skupina mala
eSte pred =zacCiatkom aplikovania programu v experimentalnej skupine

vys$s§iu uroven zapamitanych poznatkov.

V priebehu experimentu sa vSak uZz neobjavil Statisticky vyznamny
rozdiel medzi experimentidlnou a kontrolnou skupinou. Taktiez podla
zakladnych S$tatistickych ukazovatelov mdézeme usudzovat, Zze v priebehu
experimentu sa v experimentalnej skupine zvySovala troven zapaméitanych
poznatkov, ktord vSak nebola Statisticky vyznamna. Dokonca v poslednych
pisomkach, konkrétne v pisomkach 9,10 all mdézZeme vidiet, zZe
experimentdlna skupina dosiahla vys$Siu Uroven zapaméitanych poznatkov
ako kontrolna skupina, kde sme zaznamenali pokles Grovne zapaméitanych

poznatkov. Dal§im hodnotenim vysledkov sa budeme zaoberat v diskusii.

Na zéklade vSetkych ciastkovych premennych skumanych v naSom

vyskume formulujeme nasledovny zaver:



Program hrového vyucovania pomocou didaktickych hier, ktory bol
aplikovany v experimentalnej skupine nemal pozitivny vplyv na
zvySenie urovne zapamidtanych poznatkov Ziakov v porovnani

s kontrolnou skupinou, kde program aplikovany nebol.

Tymto zistenim sme povazovali hypotézu H2, ktord predpokladala
pozitivny vplyv programu na uroven zapamétanych poznatkov ziakov, za

nepotvrdent.



4 Diskusia

Cielom vyskumu bolo zistit vplyv programu hrového vyucovania
pomocou didaktickych hier na fturoven kreativity (flexibility, fluencie
a originality) a zapamédtanych poznatkov vybranych zZiakov 6. roénika

zakladnej Skoly.

Na zaklade vysledkov pouzitych metdd a Statistickej verifikacie hypotéz

vyskumu moézeme sformulovat tieto zavery:

Vysledky experimentu nam potvrdili prva hypotézu. Hra a hrovy program
aplikovany v experimentdlnej skupine pozitivne ovplyvnili uroven
tvorivosti ziakov oproti kontrolnej skupine, kde program hrového
vyucovania aplikovany nebol. Druha hypotéza potvrdena nebola, takze
nemdzeme konStatovat, Ze didakticka hra ako vyucovacia metdda pozitivne
vplyva na uaroven zapamétanych poznatkov u Ziakov v experimentalne;j

skupine oproti kontrolnej, kde didaktické hry aplikované neboli.

Prezentovany vyskum potvrdil Gc¢innost programu didaktickej hry na
rozvoj tvorivosti, to znamend, ze hra ako vyucovaci prostriedok vyznamne
pozitivne vplyva na tvorivost Ziakov a s tym spojenym rozvojom osobnosti

ziaka.

Vysledky vyskumu v stvislosti s prvou hypotézou su zhodné
s vysledkami predchadzajucich vyskumov zaoberajucich sa problematikou
rozvoja tvorivosti (Némec, 2004, Jurcova, 2002, Balonova, Hlavsa, 1980,

Zelinova, 2007, Portmannova, 2004, Garairgordobil, 2006 a d’'alsi).

Pouzitie skonStruovaného programu hrového vyucovania pomocou
didaktickych hier malo vplyv na vsSetky sledované faktory tvorivosti

figurdlnej tvorivosti (fluencia, flexibilita, originalita).

Statistické spracovanie vysledkov v savislosti s druhou hypotézou

nepotvrdilo Statisticky vyznamné zvySenie Girovne zapamétanych poznatkov



ziakov v experimentalnej skupine, teda nemodézeme tvrdit, Ze aplikovanim
didaktickej hry vo vyucovani sa Statisticky vyznamne zvyS$i urovein
zapamidtanych poznatkov u ziakov. V naSom pripade vSak experimentalna
a kontrolnd skupina neboli na zaciatku experimentu homogénne, v com
vidime metodologické uskalie. Tyka sa to irovne zapamétanych poznatkov.
Kontrolna skupina dosiahla Statisticky vyznamne vyS§Siu drovein
zapamitanych poznatkov ako experimentdlna skupina eSte pred zacatim
aplikovania didaktickych hier v experimentdlnej skupine. Postupne sa
urovenn zapamdétanych poznatkov u ziakov experimentalnej skupiny
zvysSovala, ¢o dokazuje to, ze od polovice experimentu uz medzi skupinami
nebol ziadny Statisticky vyznamny rozdiel. Znamend to teda, Ze ziaci
experimentdlnej triedy postupne vplyvom aplikovania didaktickych hier
dobiehali kontrolnt skupinu v Grovni zapamétanych poznatkov. Mozeme
predpokladat’, ze keby boli kontrolnda a experimentalna skupina pred
zaCiatkom experimentu homogénne v Grovni zapamitanych poznatkov,
doSlo by k Statisticky vyznamnému zvySeniu urovne zapamitanych

poznatkov v experimentalnej triede.

Vysledky vyskumu v stvislosti s druhou hypotézou su zhodné
s vysledkami vyskumu P. VankuSa (2006), ktorému taktiez Statistické
vysledky neumoznili jednoznaéne potvrdit, Ze vyucovanie s pouzitim
didaktickych hier sprostredkovalo ziakom viac vedomosti ako vyucovanie

bez hier.

AvSak rovnako ako v pripade P. VankuSa (2006), aj my modzeme
konstatovat’, Ze vyucovanim pomocou didaktickych hier sme zachovali
obsah uciva, ktoré musi byt prebraté a taktiez sme sa drzali casového planu

vypracovaného na cely Skolsky rok.

Samozrejme si uvedomujeme, Ze vysledky vyskumu nemoZno
zovSeobecnit pre maly rozsah vyskumnej vzorky a sledovanie urovne
tvorivosti a urovne zapamitanych poznatkov ziakov vo veku 11 az 12
rokov. Taktiez sa vyskum uskuto¢nil len na ziakoch zdkladnej Skoly, Co

tieZ mohlo znac¢ne skreslit’ vysledky vzhl'adom k d’alSim typom $kol.



V priebehu testovania deti testami tvorivosti mohlo dojst k skresleniu
vysledkov testovania. Toto skreslenie mohol spdsobit samotny
experimentdtor pri administrovani testov a pri ich vyhodnocovani.
Experimentator nema velké skusenosti s pouzivanim testov tvorivosti, ¢o
mohlo sposobit nevedomé skreslenie vysledkov aj pri  vyhodnocovani
testov, aj napriek tomu, Ze sa snazil byt ¢o najobjektivnejsi. Frekvencné
tabulky na zistenie Urovne figurdlnej originality v subtestoch Nelplné
figry a Kruhy Torranceaho testu figurdlneho myslenia sme zostavovali

sami z odpovedi ziakov v pre a post testovani.

VSeobecne modzeme konStatovat, ze hrové vyucovanie okrem
potvrdenych Statistickych vysledkov malo na deti v experimentdlnej
skupine priaznivy vplyv, a to nielen vplyv na zvySenie tvorivosti tychto
deti. Predkladanie uciva hrovou formou deti veI’'mi bavilo, z u¢enia mali
radost’ a zd4a sa, Ze aj napriek nepotvrdenym Statistickym vysledkom sa
im samotné ucivo preberané na hodinach dejepisu lepSie zapamitavalo.
Preto by bolo prinosné, keby sa do buducnosti rozpracovali d’alSie Studie
skimajiuce vplyv hry na rozvoj tvorivosti s prihliadnutim vplyvu
programu hrového vyucovania na uroven ziskanych vedomosti v triedach,
ktoré su rovnocenné z hladiska pociato¢nej urovne zapamitanych
poznatkov, aby sa jednozna¢ne mohol potvrdit vplyv didaktickej hry na
uroven zapamétanych poznatkov, pretoze si myslime, ze preukazanie
vplyvu hrového programu nielen na Groven tvorivosti, ale aj ziskanych
vedomosti by mohlo priniest ddlezité informéacie, ktoré by napomohli
k lepSiemu akceptovaniu hry ako ucinného vyucovacieho prostriedku
nielen u deti predSkolského a mladSieho Skolského veku, ale aj u deti

starSieho Skolského veku.

Vo vyucovani dejepisu a taktiez vo vSetkych vyucovacich predmetoch
by sme mali v ziakovi formovat nielen schopnost osvojit si najnovsie
poznatky, ale hladat nové cesty a prostriedky, aby sme v nom mohli

formovat zdujem o sustavné vzdeldvanie.

K tvorivosti dieta nesmieme vychovavat izolovane, ale vychova

k tvorivosti by mala byt sucastou celej vychovy, pretoze vychovou



k tvorivosti mozno ovplyvnit vztah ziaka ku kolektivu, ovplyvnit jeho
osobnost’. Tvorivy l'udia byvaju veseli, teSia sa zo zivota a su optimisti.
Vychovavat k tvorivosti mdéZeme pomocou didaktickych hier, ale aj
pomocou réznych druhov problémovych tloh a vyuzitim dramatizécie.
V Skole by malo ist predovSetkym o zaistenie podmienok dietatu, aby sa
mohlo optimalne rozvijat a uplatnit’ svoje predpoklady. K tymto Gcelom
bol vytvoreny aj na§ program didaktickych hier. Ucitelkou bol tento
program pozitivne hodnoteny, ale aj napriek tomu si deti museli zo
zaciatku na vyucovanie pomocou didaktickych hier zvyknuat. Bavilo ich
to, mali radost’ z ucCenia, ale tento §tyl bol pre nich novy a nepoznany. Po
prekonani prvotnych zdbran vSak deti aj u¢itel’ka hodnotili didaktické hry

velmi kladne a aj atmosféra v triede byvala uvol'nena a vesela.

Najlepsi spdsob, ako zarudit, ze ucitelia budu svojich ziakov
vychovéavat k tvorivosti, je uz na vysokej Skole ucit budicich ucitelov
tvorivosti, aby ked sa dostani do vyucovacieho procesu, boli sami
tvorivy, pretoze len tvorivy ucitel’ dokaze vychovat tvorivych ziakov. Je
tiez dolezité , aby ucitelia uz pocas Studia dostali taku metodicku

pripravu, aby vedeli ako maju svojich ziakov viest k tvorivosti.

Na zaklade experimentidlneho vyskumu mozeme navrhnut nasledovné

odporucania:

» Zaradovanim didaktickych hier do vyucovacieho procesu sa daju
trénovat’ tvorivé schopnosti ziakov vo vSetkych faktoroch

» Ucitelom by sa mal poskytnut teoreticky zaklad o didaktickych hrach
a rozvijani tvorivosti

» Poskytnut ucitelom metdédy a techniky vhodné na rozvoj tvorivosti

» Poskytnut ucitelom vypracované didaktické hry na konkrétne uciva

a d’al$i metodicky material

Hoci didakticka hra ako vyucovacia metdda je pomerne stary spdsob vyucby, v uréitych

obmenach moze byt vysoko efektivnou metdédou pre vyucovanie.



5 Zaver

V diplomovej praci sme predlozili vysledky vyskumu, ktory sa zaoberal
vplyvom didaktickej hry na urovenl tvorivosti a mnozstvo zapamitanych
poznatkov. Cielom vyskumu bolo zistit, ¢i didaktické hry vo vyucovacom
procese zvySia uroven tvorivosti a taktiez ¢i zvySia mnozstvo
zapaméitanych poznatkov z predmetu dejepis u zZiakov experimentdlne]j

triedy oproti ziakom kontrolnej triedy.

Samotny vyskum mal experimentdlny charakter. Prebichal v Skolskom
roku 2009/2010, Mal trvanie dva mesiace od 29. janudra do 26. marca
2010. Vyskumnou vzorkou boli dve triedy 6. roénika ZS. V experimentalnej
triede sme vyucovali dejepis integrovanim didaktickych hier do
vyucovacieho procesu a v kontrolnej triede sme vyucovali bez didaktickych
hier. Po skonceni experimentu sme porovnali uroven tvorivosti pred
programom a po programe a porovnali sme triedy navzajom. Pre posudenie
vplyvu didaktickych hier na Groven tvorivosti sme pouzili testy tvorivosti,
ktoré sme pouzili pred zaciatkom experimentu a po jeho skonceni. Taktiez
sme porovnali edukaéné vysledky obidvoch tried, kde kritériom
porovnavania boli vysledky vedomostnych testov. Vedomostné testy boli
zadavané ziakom obidvoch tried po kazdej vyucovacej hodine pocas celého

trvania experimentu.

Potvrdilo sa, ze aplikacia didaktickych hier do vyucovacieho procesu
zvySuje uroven tvorivosti vo vSetkych sledovanych faktoroch (figuralna
fluencia, flexibilita a originalita). Tento vysledok je vyznamnym

argumentom pre pouzivanie didaktickych hier vo vyucovani.

Vysledky Statistickej verifikdcie vedomostnych testov ndm neumoznili
potvrdit, ze didaktické hry zvySuji uroven zapamitanych poznatkov,
pretoze triedy neboli na zaciatku experimentu rovnocenné v Urovni
zapamitanych poznatkov. Kontrolnd skupina mala Statisticky vyznamne
vyS§S§iu Groven zapamidtanych poznatkov ako experimentdlna skupina. Pocas

trvania experimentu sa ziaci experimentalnej skupiny zlepSovali a dobiehali



ziakov kontrolnej skupiny a v poslednych troch vedomostnych testoch
dokonca dosiahli vys$sie skére ako ziaci kontrolnej triedy, ale tento rozdiel

nebol Statisticky vyznamny.

Ak zhrnieme vysledky experimentu, pouzivanie didaktickych hier vo
vyucovani sa ukazuje ako prinosné a vyucovanie s pouzitim didaktickych

hier je efektivnejsie ako vyucovanie bez nich.
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