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Súčasní žiaci žijú v „akčnej“ dobe, vo svete informačno-komunikačných technológií a 
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1.2  
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Proces reflexie a hodnotenia 
 Dôležitú úlohu zohráva spätná väzba. Výhodou realizácie riešenia výtvarných 

problémov prostredníctvom grafického programu je okamžitá spätná väzba pre 
žiaka. Žiak pri tvorbe svojej výtvarnej výpovede vidí, či sú jeho postupy správne 
alebo je potrebné ich zmeniť. Môže reagovať okamžite a hľadať správnosť 
riešenia.  
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Skicár je bitmapový grafický editor (program na vytváranie a spracovanie rastrových 
obrázkov) vhodný hlavne pre žiakov primárneho vzdelávania. Tento program je súčasť 



12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 







15 





17 

l����: ��������ë������������������e������������ý������������Í�����������
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Obrázok 17 Pláž礀
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l����ǣ ��������ë�������� ���������Ìā����������ý����Ìā����� æ������ 
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l����ǣ�
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l����ǣ���������ë�������� �������������ý��������� 
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l����ǣ���������ë�������� �������������ý��������� hrad. 
 Na karte Zobraziť začiarkneme v skupine Zobraziť políčko Mriežka. 
 Pomocou predpripravených tvarov (obdĺžnik, štvorec, mnohouholník, 

trojuholník) nakreslíme hrad. 





36 

l����ǣ���������ë���������tvaru ���Ìā����� tvaru ����������Ǥ����ā�ë���������
Guma. 

 Pomocou tvaru 

Obdĺžnik a

 tvaru Ovál nakreslíme bubon. 
 Klikneme na nástroj Guma a vymažeme prekrývajúce sa časti. 
 Obrázok dotvoríme. 
 Pomocou nástroja Čiara a 
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l����ǣ���������ë���������������������倉က��� 
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l����ǣ�N�������ë�����������������������×����. ���ā�ë���À�������À����ë�� ��À����
�������ëǤ 
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Obrázok 58
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Prameň: vlastný návrh 
l����ǣ���������ë������������������������À�������ý���������ȋ��������ȌǤ 
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Prameň: vlastný návrh 
l����ǣ���������ë�pomocou ���«��ý�������������� tvarov �����ý��������Ǥ����ā�ë��
��������Text. 

 Pomocou naučených nástrojov a tvarov nakreslíme veselý obrázok (napríklad 
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Obrázok 65 Obrázok „na telo“ 

Prameň: vlastný návrh 
 
l����ǣ��������ë��������������伀����Ƿ�、退�Ā�〉Ğ䘩
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Obrázky, ktoré si vytvoríme v 
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Jedna z prvých "pracovných činností" dieťaťa, ktoré vykonáva, je kreslenie. V škole sa 
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