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ABSTRAKT

Durianova, Martina: Didakticka pomocka STVORCEG zamerana na rozvijanie
predmatematickej gramotnosti. [SVOUC]. Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici.
Pedagogicka fakulta: Katedra predikolskej a elementarnej pedagogiky. Skolitel: Mgr.
Daniela Guffova, PhD. Banska Bystrica: 2022, 63 s. a 31 s. priloh.

Praca je zamerand na navrh autorskej didaktickej pomocky STVORCEG s cielom
rozvijania predmatematickej gramotnosti. Sucast'ou prace su navrhy predmatematickych
¢innosti realizovatel'nych prostrednictvom vytvorenej pomocky s detmi predskolského
veku. V praci poukazujeme aj na Sirokospektralne vyuzitie pomocky STVORCEG, a to

aj v inych vzdelavacich oblastiach, resp. v primarnom vzdelavani.

Kliacové slova: didaktickd pomodcka, predmatematickda gramotnost, geometricka

predstavivost’, predskolsky vek



ABSTRACT

Durianova, Martina: Didactic tool STVORCEG focused on development of pre
- mathematical literacy. [SVOUC]. Matej Bel University in Banska Bystrica.
Faculty of Education: Department of Pre — primary and Primary Teacher Education.
Supervisor: Mgr. Daniela Guffova, PhD. Banska Bystrica: 2022, 63 pp. and 31 pp.

of attachements.

The work is aimed at the creation of the didactic tool STVORCEG focused on
development of pre-mathematical literacy. Proposals for pre-mathematical activities with
children of preschool age that can be implemented through a tool are included in the
thesis. We also point out the broad-spectrum use of the STVORCEG tool, even in other
educational areas, respectively in primary education.

Key words: didactic tool, pre-mathematical literacy, geometric concepts, preschool age
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1 TEORETICKE VYCHODISKA

Matematiku povazujeme za neodmyslitelni sucast’ nasho zivota a je potrebné
ju zarad’ovat’ do edukac¢ného procesu uz od predprimarneho vzdelavania. Nadobudnutie
matematickych kompetencii v materskej Skole je nevyhnutné pre d’alSie vzdelavanie,
a preto by si malo diet'a osvojovat’ zéklady tychto schopnosti pred nastupom do zakladne;j
Skoly. Fridrichova (2018) na zaklade dotaznikového prieskumu projektu To dé rozum
poukazuje na to, Ze riaditelia a riaditel’ky materskych $kol kladti najmensi doraz na oblast’
rozvijania matematicko — logického myslenia. Rovnaké vysledky boli zistené u riaditel'ov
ariaditelieck zakladnych $kol. Prave troven matematicko — logického myslenia
je povazovana u deti predSkolského veku pri nastupe na 1. stupen zakladnej Skoly

za nedostato¢ne rozvinutu.

Miera rozvoja  predmatematickej gramotnosti  zavisi od  stimulacie
predmatematickych predstav. Deti vrannom veku nadobudaju predmatematické
predstavy, ked” manipuluju s roznymi predmetmi. Je preto dolezité podporovat’ rozvoj

predmatematickych predstav prostrednictvom vhodnych pomocok a hier.

1.1 Matematika v predskolskom veku

Z psychologického hl'adiska sa pojem predskolsky vek chape ako vek od troch
do Siestich rokov aje to obdobie vo vychove a vyvine deti, na ktorom sa podiel’a
predovsetkym rodina a materska $kola. Dieta sa rozvija po vSetkych strankach — telesnej,

pohybovej, intelektualnej, citovej i socialne;j.

Sodomkova (2015) uvadza, ze tento vek mdzeme nazvat’ aj vekom hry. Deti pracujii
Sroznymi stavebnicami, mozaikami, kockami, pieskom, kamienkami a d’al$im
prirodnym materidlom. Stava sa, ze diet'a rozoberie hracku skor, ako sa s iou za¢ne hrat,,
pretoze ho nezaujima hracka ako celok, ale ako spojenie roznych casti. Myslenie je
nazorné, egocentrické, prelogické a prevazuje konkrétne myslenie. VSeobecne moZeme
povedat’, Ze hra pomaha pri rozvijani myslenia, re¢i, motoriky, zrakového a sluchového
vnimania, vnimania ¢asu a priestoru, pamiti, pozornosti, ¢o suvisi aj srozvojom

predmatematickych predstav.

Deti v predskolskom veku za¢inaju chapat’ prvé matematické vztahy. V tomto veku
maji predmatematické ¢innosti nesmierny vyznam, pretoze rozvijaju logické a funkéné

myslenie. Deti sa tak ucia presne vyjadrovat’, logicky zdévodnovat tvrdenia a kriticky



mysliet. Predpokladom pre porozumenie matematickych pojmov, symbolov a vzt'ahov

medzi nimi su tzv. predmatematické predstavy (Sodomkova, 2015).

1.1.1 Predmatematicka gramotnost’

Statny vzdelavaci program pre predpriméarne vzdelavanie v materskych $kolach
(2016), (dalej SVP) sa rozvoju predmatematickej gramotnosti venuje vo vzdelavacej
oblasti Matematika a praca s informaciami. T4 sa v procese vyucby realizuje v Styroch

podoblastiach: Cisla a vztahy, Geometria a meranie, Logika a Prdca s informdciami.

Podla SVP (2016) je ,, hlavnym cielom vzdeldvacej oblasti poskytmit zédklady
matematickych a informatickych poznatkov a zrucnosti, pomocou ktorych sa dalej rozvija
matematické myslenie a matematické kompetencie nevyhnutné pre vzdelavanie na vyssich
stupnioch vzdelavania“. Prave tieto cinnosti by mali smerovat k postupnému
nadobudaniu predmatematickej gramotnosti, aj napriek tomu, Ze sa samotny termin

predmatematicka gramotnost’ v SVP (2016) nenachadza.

Slezakova a Subrtova (2015) sa pokisili definovat’ tento pojem z pribuzného pojmu

,matematicka gramotnost* podl’a Hejného (2013) nasledovne:

= diet'a ma potrebu opakovane zazivat’ radost’ z uspesne vyrieSenej ulohy,

= dieta Si prostrednictvom metddy pokus — omyl osvojuje tto schopnost’,

= dieta zovSeobeciuje zakladné Ciastkové skusenosti a znalosti, objavuje
zakonitosti a u¢i sa argumentovat’ na svojej vyvinovej trovni,

= diet’a aktivne vyuziva jednoduché matematické jazyky.

Podl'a Kaslovej (2010) dieta v predskolskom veku spracovava podnety
a skusenosti inak ako ziak ¢i dospely. Jeho myslenie je konkrétne a k procesu
zovSeobecnenia je potrebny proces usporadivania, triedenia a porovnavania, uvazovania
ausudzovania, priradovania, ato vSetko predpoklada dobri pamit, vybavovanie
predstav, schopnost’ porovnavat’ skusenosti ziskané v roznom kontexte, schopnost
vnimat’ niektoré situdcie analyticko-synteticky. Dieta sa nachddza v predoperatnom
Stadium, c¢ize v predskolskom veku moézeme hovorit’ len o predmatematickych
predstavach. Brinckova, Uher¢ikova a Vankus (2013) uvadzajt, Ze predstavivost’ je jedna
z najdolezitejSich schopnosti, ktoré mame abez nej by sme sa v Zivote nezaobisli.
Predstavivost’ sa ocefiuje najmé v geometrii, pretoze bez geometrickej predstavivosti nie

je mozna technicka tvorivost’, bez obrazotvornosti nie je mozna tvorba nie¢oho nového.
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Vzhladom na uvedené informacie sa Vpraci venujeme prioritne geometrickej

predstavivosti a tento pojem si blizsie rozoberieme V nasledujucej podkapitole.

1.1.2 Geometricka predstavivost’
V SVP (2016) sa vzdelavacie §tandardy v ramci podoblasti Geometria a meranie

ststred’uju predovsetkym na orientaciu v priestore a rovine.

Priestorova predstavivost’ a jej rozvoj u deti predSkolského a mladsicho Skolského
veku je vedukaénom procese nesmierne dolezitd, ato najmd z dovodu aplikacie
nadobudnutych kompetencii v realnom Zivote (Zidek, 2013). S tymto pojmom sa spaja
termin geometricka predstavivost’, ktory je pouzivany prave na oznacenie priestorovej

predstavivosti v geometrii. Rozvojom geometrickych predstav chapeme schopnost’:

» rozoznavat geometrické tvary, ich vel’kost’ a polohu v priestore,

* rozozndvat Utvar V inej nez jeho povodnej polohe,

= vybavit’ si zmenu tvaru, velkosti, Struktury a inych vlastnosti daného utvaru,

= vybavit si utvary v priestore na zaklade ich rovinného obrazu alebo slovného
popisu,

» zobrazit' dany priestorovy Gtvar rovinnym obrazom (Brinckova, 1994).

Molnar, Perny a Stopenovd (2006; podla Vavrincikova, 2014) uvadzaju,
ze V poslednych rokoch moéZeme pozorovat zniZenie Urovne vedomosti a zru€nosti
v oblasti geometrického myslenia a priestorovej predstavivosti. Ziaci maji najmi
problém s priestorovou orientaciou. Pripisuju to najmé ubudaniu vyucovacich predmetov,
kde sa rozvija priestorova predstavivost a taktiez k nedostatocnému precvicovaniu uciva
na hodinach matematiky. Ako sme uz vyssie spominali, tento problém sa rovnako tyka aj
predprimarneho vzdeldvania, v ktorom s nedostatocne zastipené predmatematické
¢innosti.

1.2 Ciele prace

Hlavnym cielom prace je navrh a tvorba pomocky so zameranim na rozvijanie
predmatematickych predstav u deti predskolského veku. Vedlajsim cielom prace je
tvorba stboru aktivit ahier venovanych rozvoju predmatematickych predstav
prostrednictvom predmatematickych ¢innosti. K naplneniu hlavného a vedrlajSieho ciel'a

uvadzame cCiastkové ciele, ktoré sme zvolili nasledovne:

= navrh a vyroba prototypu pomocky,

11



* navrh a vyroba samotnej pomocky,

» identifikacia vykonovych Standardov, ktoré suvisia s t¢émou poziadaviek,

= vymedzenie ucebnych poziadaviek, priecbehu aktivit a hier tak, aby boli
pokryté roznorodé predmatematické ¢innosti,

» tvorba predloh a pomocok K jednotlivym aktivitam a hram,

= tvorba gradovanych tuloh, z dovodu individualnej Grovne matematicko —

logického myslenia u deti predskolského veku.

2 METODY

Praca mé metodicky charakter, je venovana tvorbe autorskej didaktickej pomocky
a jej vyuzitiu pri rozvijani predmatematickych predstav. Napad na vytvorenie pomocky
vznikol paralelne pri tvorbe portfélia v predmete Matematickd gramotnost’ 2 a pocas
realizacie praxe v materskej Skole. Na praxi sme si v§imli, Zze predmatematické ¢innosti
Vv hrach a aktivitach realizovanych cvi¢nou ucitel’kou, resp. praktikantkami absentovali,

pripadne boli minimalne pritomné.

Pri tvorbe portfolia sme sa in§pirovali jednoduchou hrou® (pozri obr. 1), na zaklade
ktorej sme vytvorili prototyp didaktickej pomocky (pozri obr. 2) SO zameranim
na geometriu. Deti prostrednictvom prototypu mozu pracovat’ s farbami, geometrickymi

utvarmi, Stvorcovou siet’ou a orientaciou v nej.

Obrazok 1: Inspiracia Obrazok 2: Prototyp pomocky

! Tlustraény obrazok hry. Dostupné na internete: <https://ok.ru/vospitatelyu/topic/151709900277763>.
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Po zhotoveni prototypu sme si uvedomili jeho limity a vymedzili poziadavky, ktoré

mal finalny navrh poméocky spiiat’:

1. bezpecnost a hygienickost — pomocka by mala byt’ vytvorena tak, aby si diet’a pri
manipulovani neublizilo a pomocka by mala byt zdravotne nezdvadna,

2. prirodny a pevny material — pouzity materidl by mal byt c¢iastoéne pevny,
odolny vo¢i oderu a zaroven [lahky, aby sa dietatu s pomockou dobre
manipulovalo,

3. farebnost jednotlivych casti pomocky — kombinédcia pouzitych materialov
a farebnych Casti pomocky by mala uputat’ detska pozornost’,

4. variabilnost a flexibilnost' pri pouzivani pomocky — pomdcka by mala byt
vyuzitel'nd pri spontannej hre deti, ale taktiez v ucitel'om vytvorenych edukaénych
situaciach,

5. funkcnost — pomocka by nemala byt zhotovena s chybami alebo poruchami.

Pri tvorbe aktivit s vyuzitim pomocky sme sa zamerali na splnenie nasledujtcich

vychodiskovych bodov:

» aktivity by mali byt prioritne orientované na rozvijanie geometrickej
predstavivosti,

* druhotnym zameranim by malo byt rozvijanie schopnosti a zru¢nosti v inych
oblastiach predmatematickej gramotnosti,

= aktivity by mali byt navrhnuté pre individualnu pracu, niektoré aktivity aj na
frontalnu pracu alebo pracu vo dvojiciach,

= pomdcky by mala byt’ vyuzitel'na aj v aktivitich zameranych na iné¢ vzdelavacie
oblasti,

* hlavnou cielovou skupinou st deti predskolského veku, pretoze toto obdobie
Piaget aInhelder (1997; podla Brinckova — Uheréikova — Vankus, 2013)
povazuju za vhodné obdobie na rozvijanie geometrickej predstavivosti,

* sucastou navrhov aktivit by mali byt aj namety na vyuZitie pomdcky

V primarnom vzdeldvani.

Pri tvorbe navrhov aktivit sme vychadzali najmé z publikacie Michaely Kaslovej —
,Pfedmatematické cCinnosti v pfedskolnim vzdé¢lavani“, zdoteraz nadobudnutych
poznatkov po¢as §tiidia predskolskej a elementarnej pedagogiky a SVP pre predprimarne

vzdelavanie (2016).
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Jednotlivé aktivity ahry st rozdelené do tém podla oblasti zameranych
na predmatematické Cinnosti a st charakterizované nazvom. Kazda téma ma jednotnt
Struktiru: vymedzeny ciel’ a prioritni oblast’ rozvoja. Nasleduju navrhy tloh v ramci
témy, kde dokazeme vyuzivat' rozne Casti pomocky. Niektoré navrhy aktivit vyzaduju
doplnkové pomocky ako napr. predlohy a karti¢ky, s ktorymi moze ucitel’ka pracovat’
samostatne a navrhovat’ vlastné zadania (uvedené v prilohach). Postupnou gradaciou

navrhnutych aktivit a hier dokazeme ulohy prispdsobit’ @ primarnemu vzdelavaniu.

Prostrednictvom vytvorenej pomdcky je mozné U deti rozvijat’ pamit, myslenie,
pozornost, porozumenie, predstavivost, priestorovu orientaciu, atd. Pri préci
vo dvojiciach alebo v skupinach sa mozu rozvijat’ aj socialne schopnosti. Manipulacia
s cast'ami pomdcky, ako je napr. spajanie magnetickych Stvorcov alebo ukladanie parkiet

na $tvorcovu siet’ Napomaha rozvoju jemnej motoriky.

3 VYSLEDKY

Na zaklade stanovenych poziadaviek sme vytvorili autorsku didakticki pomocku,
ktord ponuka Siroké spektrum moznosti na tvorbu tuloh, zadani a hier pre deti
predskolského veku (pozri obr. 3 a 4). Drevené ¢asti pomocky boli vyrabané z dubového,
bukového a brezového dreva na Strednej odbornej $kole drevérskej vo Zvolene. Casti,

ktoré si malované a lepené, ako aj pracu s magnetmi sme zrealizovali samostatne.

Obrazok 3: Autorska didakticka pomocka STVORCEG Obrdazok 4: Detail loga pomdcky
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Pomodcka nesie nizov STVORCEG. Nazov vznikol tak, aby &o najlepsie
charakterizoval pomdcku. Tvar stvorca ndm pripomina krabicka a rovnako aj vicsSina
prvkov pomocky, ztoho dovodu sme vychadzali zo slova stvorec. Tento pojem sme
dostali do finalnej podoby nazvu poméocky STVORCEG, pri¢om v nazve nachadzame

niekol’ko skrytych vyznamov:

a) STVOR : 1. ¢lovek, bytost,, jedinec,
2. rozkazovacia/oznamovacia veta: Tvor! Vytvor nieco.
b) ORCEG: geometria,
c) STVORCEG: TVOR GEO - 1. Tvor geometriu (aj geometria dokaze byt
tvoriva),

2. bytost’ s menom GEO (motivécia).

Na pomocke sa nachadza logo, ktoré sme sa snazili vytvorit' tak, aby vystihovalo

charakter pomocky a zaroven bolo jednoduché (pozri obr. 5).

Obrazok 5: Logo pomdcky STVORCEG
Pomécka STVORCEG obsahuje niekol’ko zakladnych prvkov (pozri obr. 6). Vietky
prvky su ulozené v drevenej krabici, na ktorej okrajoch st vypalené pismena (A, B, C, D,
E)acisla(1,2,3,4,5), prostrednictvom ktorych je mozné orientovat’ sa v Stvorcovej sieti

podobne ako v stiradnicovej sustave.
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1. zakladna doska

Stvorcova siet’

geometrické utvary I

Obrazok 6: Schematické zobrazenie prvkov pomdcky

Zakladom pomocky je 25 magnetickych dielikov v tvare §tvorca, pomocou ktorych je
mozné vytvarat’ rozne Stvorcové siete. Dieliky je mozné medzi sebou 'ubovolne spajat
pomocou magnetov, ktoré st vV nich ulozené. Ked'Ze je mozné dieliky od seba odpéjat’

a opdt’ spajat’, vznika priestor na rdzne moznosti vyuzitia pomocky, napr. na:

= spontannu hru s dielikmi ako stavebnicou,
* individudlnu alebo skupinovu pracu,

= oboznamovanie sa s vlastnostami magnetov.

Dalsim prvkom pomdcky st tenké $tvorcové preglejky, na ktorych s vypalené
a namalované geometrické utvary. Deti v predskolskom veku pracuju s utvarmi ako je
Stvorec, obdlznik, kruh a rovnostranny trojuholnik. K zékladnym ttvarom sme pridali
lichobeznik a pravidelny Sestuholnik, ked’ze sa s nimi deti bezne stretavaji a ¢asto maju

pre ne vlastné pomenovania, napr. ulik, strieska. Rovnako sme doplnili iné utvary, aby

16



sme rozsirili paletu izolovanych modelov, S ktorymi sa dieta stretne. Dieta tak ma
moznost  pracovat sutvarmi roznych velkosti, umiestnenych v réznych,
aj nestandardnych polohach. Vsetky Gtvary sme zobrazili v §tyroch zakladnych a dvoch
doplnkovych farbach — zelenej, cervenej, modrej, zltej, oranzovej a fialovej. Na zadnej
strane kazdej preglejky je umiestnena pokovovana folia, vdaka ktorej preglejka
s geometrickym ttvarom drzi na magnetickom dieliku. Zaroven tato folia otvara priestor

pre d’alSie vyuzitie pomocky, ked’Ze je popisovatel'na.

V daliej vrstve st ulozené parkety?, ktoré je mozné ukladat na §tvorcovu siet
zobrazenl na dne krabiCky. Parkety sa vdaka magnetickému papieru daju prichytit’

na pokovovanu stvorcovu siet’ v Krabici (pozri obr. 7).

Obrazok T: Parkety v §tvorcovej sieti

3.1 Vyuzitie pomocky
V nasledujicich podkapitolach zhrnieme moznosti vyuzitia pomocky STVORCEG

vV predmatematickych ¢innostiach.

3.2 Tvorba obrazcov

S témou tvorba obrazcov mozno pracovat tak, ze zadavame ulohy slovne alebo
pomocou predloh. V aktivitach sme sa zamerali najméa na pracu s predlohami. Deti mozu
pracovat’ individudlne (pripravené predlohy) alebo vo dvojiciach (jedno dieta vytvara
predlohu adruhé dieta uklada utvary podla predlohy). Pripravené predlohy sluzia

na samostatni pracu deti bez zdsahu ucitelky. Deti ukladaji geometrické utvary

2 Parkety zarad’'ujeme medzi prostredia Hejného metody. Zakladny vhlad do prostredia Parkety mozZno
ziskat’ na stranke: < http://blog.h-mat.cz/didakticka-prostredi/parkety>.
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na magnetické dieliky. Ked’ze sa dieliky daju od seba odp4ajat’ a spéjat’, je mozné vytvarat’
rozne Stvorcové siete a rozne dlhé rady, kde budu deti ukladat’ Gtvary. Najvhodnejsie je
zacat’ s vytvaranim obrazcov v rade a az neskor v stvorcovej sieti. Rovnaké typy tloh ako
uvadzame nizSie, dokazeme vytvarat aj v Stvorcovej sieti. Oba varianty je mozné
gradovat’ smerom nahor. U¢itel’ka mbze pracovat’ so zakladnymi ttvarmi a farbami alebo
pridavat’ d’alSie farby a utvary. Tému dokazeme prepojit’ s orientaciou v Stvorcove;j Sieti
alebo v rade, ¢omu sa podrobnejsie venujeme Vv Kapitole 3.3 Orientdcia v Stvorcovej sieti

a v rade.

Ciel': Dieta dokaze rozliSovat geometrické utvary a farby. Dieta dokaze ulozit

geometrické utvary podla predlohy.

Rozvijané zrudnosti: orientacia vrade av Stvorcovej sieti, schopnost’ rozliSovat

geometrické utvary a farby
Ul:, Na dieliky uloz kartiéky3 s geometrickym utvarom. *

Diet’a sa v ulohe oboznamuje s geometrickymi Gtvarmi a farbami. Nie je zadana ziadna
podmienka, ¢ize dieta manipuluje s pomockou T'ubovolne. Pomocou magnetickych
dielov dokaze vytvarat’ rozne Stvorcové siete a rady. Ak by sme detom zadavali otazky,
mozeme ulohu gradovat’, napr. Pomenuj geometrické utvary, ktoré si uloZil na dieliky.

Aké farby maju geometrické utvary? Nachadzaju sa tam dva rovnaké utvary?

L8O
=4

Obrdazok 8: Tvorba obrazcov - Ul

3 Je vhodné pre deti prisposobit’ niektoré nazvy prvkov pomdocky. Preglejky s utvarmi pomentivame
jednoduchsim nazvom — karticky.
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U2: ,, Umiestni karticky na dieliky podl'a predlohy.”

Diet’a pracuje s predlohou, pricom umiestiiuje na dieliky geometrické Gtvary, ktoré nie st
vyfarbené (pozri obr. 9). Najjednoduchsie je zacat’ s umiestiiovanim dvoch utvarov, ktoré
sa opakuju, kedy ide o jednoduchu postupnost’ typu a-b-a-b. Postupne moézeme ulohu
obmienat’ tak, ze zatneme pridavat’ d’alSie utvary. Uvedenu ulohu, ale aj niz§ie zobrazené
ulohy je mozné gradovat’: poctom utvarov, ktoré ma diet’a ulozit’; variabilnostou utvarov;
velkostou Stvorcovej siete alebo radu; nedokoncenym radom, kedy ma dieta urcené

utvary a jeho ulohou je doplnit’ rad na zaklade istého pravidla postupnosti (pozri obr. 10).

Obrdzok 9: Tvorba obrazcov — U2

Obrazok 10: Nedokonceny rad

U3: ,, Umiestni utvary na dieliky podla predlohy. “

Diet’a umiestiiuje na dieliky jeden geometricky utvar, ktory je v Styroch réznych farbach
(pozri obr. 11). V tulohe dieta venuje pozornost’ najma farbam. Pridanim farieb dieta

pripravujeme na d’alSie tlohy, ktoré budu postupne gradovat’ smerom nahor.
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VA’A A/

Obrazok 11: Tvorba obrazcov — U3

U4: ,, Umiestni utvary na dieliky podla predlohy. *

Pokial' dieta podla predlohy uklada Styri rozne utvary v jednej farbe, pozornost’

ststred’'uje najma na ttvary (pozri obr. 12).

AEOR

Obrdzok 12: Tvorba obrazcov — U4

US: ,, Umiestni utvary na dieliky podl'a predlohy.

Predchadzajucimi wilohami sme dieta pripravovali na US5. Dieta pracuje so Styrmi
geometrickymi utvarmi v $tyroch farbach (pozri obr. 13). Pozornost’ sustred’uje na roézne
ttvary a farby. Ulohu je vhodné d’alej gradovat’ smerom nahor, pric¢om zvi¢Sujeme

plochu, kde sa uklada véa¢sie mnozstvo utvarov v roznych farbach (pozri obr. 14).

Obrdzok 13: Tvorba obrazcov — U5
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Obrazok 14. Tvorba obrazcov — gradacia nahor

3.3 Orientacia v $tvorcovej sieti a v rade

Pri praci stémou orientacia v priestore moézeme prostrednictvom pomdcky
STVORCEG pracovat s orientaciou v §tvorcovej sieti alebo v rade. Vhodnejsie je zacat’
s orientaciou V rade, az neskor prejst’ K Stvorcovej sieti. V nizsie opisanych ulohach
sa budeme zameriavat’ na oba varianty. Ucitel’ka moze detom slovne urcovat’, kde maju
ulozit’ Gtvar alebo pri tom moéze vyuzivat dohodnuté symboly (napr. Sipky). Deti maja
moznost’ pracovat’ individudlne, vo dvojiciach alebo skupinovo. Pomdcku v rdmci témy
dokazeme vyuzit’ tak, ze prostrednictvom magnetickych dielov vytvorime §tvorcovu siet
podl'a potreby. Téma orientacie stvisi Stémou usporiadania. Pomocku dokdzeme
prepojit’ s didaktickou hrackou Bee-Bot, pri¢om si dieta mdze vytvorit' zadanie tlohy

na pomocke STVORCEG a nésledne véielku naprogramovat’.

Ciel’: Diet’a sa dokaZe orientovat’ v rade a v §tvorcovej sieti. Diet'a dokaze opisat’ polohu

utvarov v rade alebo v stvorcovej sieti.
Rozvijané zruénosti: orientacia v rade a v Stvorcove;j sieti

3.3.1 Orientacia v rade

Z magnetickych dielikov vytvorime rad podla potreby. Navrhujeme najskor
pracovat’ s menSim poctom magnetickych dielov. Postupne ich mdzZzeme pridavat,
¢o zvysi narocnost’ tloh. Umiestnit’ utvary do radu moéze ucitel’ka alebo diet'a. Nasledne

mozno davat’ dietat'u otazky. Gradaénym parametrom je:

I.  pocet utvarov a farieb,

Il.  wvariabilnost’ atvarov a farieb,
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Il.  velkost radu,
IV. otvorenost’ otazok,

V. totozné utvary v jednej ulohe.

Vzhl'adom na mnozstvo otazok, ktoré dokazeme pri tlohach tvorit’, uvddzame z kazdého
typu otazky len jeden priklad. V otdzkach mézeme vyuzivat slova a slovné spojenia, ako

napr. prvy, druhy, treti, Stvrty, posledny, vedl'a, vI'avo, vpravo, (hned’) pred, (hned’) za.

U6: ,, Kde v rade sa nachddza oranzovy kruh?

L2 BN AN

Obrdzok 15: Orientéacia v rade — U6

Uloha je zamerana na slovnii odpoved’ dietata. O¢akavané odpovede: v strede, treti

v poradi, vedl'a (napravo od) modrého obdiZnika, vedla (nal'avo od) zeleného $tvorca.
Poznamka: Otazky mozno prisposobit’ pre vSetky ttvary v danej ulohe (pozri obr. 15).
Obmeny otazok:
»  Aky utvar sa nachadza vedla zeleného Stvorca? “ — otvorena otazka
Ocakavané odpovede: oranzovy kruh, ZIty trojuholnik.

= Utvar, ktory si myslim sa nachddza medzi obdlznikom a §tvorcom. Ktory iitvar si
myslim? (oranzovy kruh)

"  Aky utvar sa nachadza nalavo od cerveného kruhu? (ziadny)

UT: ,, Ako posledny do radu uloz modry kruh. Do stredu radu uloz zIty trojuholnik. Vedla
trojuholnika uloz cerveny kruh. Ako prvy uloz modry trojuholnik. Vedla zitého

trojuholnika uloz cerveny obdznik.
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Obrdzok 16: Orientacia v rade — U7

Uloha je zamerana na uloZenie ttvarov do radu podl'a pokynov. Pokyny detom zadavame
postupne, nie vietky naraz. Uloha je otvorena, pretoze pri pokyne ,,uloz vedla* dieta
nevie, ¢i myslime vpravo alebo vlavo. Tak nam vznikaji dve rieSenia (pozri obr. 16).
Ak by sme zadali pokyn ,,umiestni kruh “ diet’a si vyberie farbu kruhu. Rovnako aj pri
pokyne , uloz cerveny utvar” ma na vyber z niekol'kych Cervenych utvarov. Pokial
chceme vytvorit' uzavret ulohu, zadavame presné instrukcie, Cize jednoznaéné

umiestnenie pre konkrétnu farbu konkrétneho ttvaru.

U8: ,, Do radu umiestni itvary lubovolne a urci ich poradie a polohu.

Obrdézok 17: Orientacia v rade — U8

Uloha je zamerana na uloZenie utvarov Pubovolne a nasledny popis poradia a polohy
utvarov (pozri obr. 17). Ocakavana odpoved’: Prvy je Cerveny $tvorec. Druhy je Zzlty
obdiznik. Treti je modry kruh. Stvrty je zeleny obdiznik. Piaty je ZIty trojuholnik.
Posledny je zlty trojuholnik. V strede je modry kruh. Hned’ za ¢ervenym Stvorcom je zlty

obdiznik. Napravo od zeleného obdiznika je ZIty trojuholnik.
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Poznamka: Pomocou otdzok dokazeme pracovat’ so slovami a slovnymi spojeniami, ktoré

sme uviedli na zaciatku tejto podkapitoly.

3.3.2 Orientacia Vv §tvorcovej sieti

Ako uvadzame pri orientécii v rade, aj pri orientacii v Stvorcovej sieti dokdzeme
vytvarat’ analogické tlohy, a preto si uvedieme len par prikladov. Je vhodné zacat’ najskor
S menSim rozmerom Stvorcovej siete a postupne tento rozmer zviacSovat, ¢im vznika
gradacia smerom nahor. V otdzkach mo6zeme vyuzivat slova a slovné spojenia, ako napr.
hore, dole, vpredu, vzadu, nad, pod, medzi, vpravo (napravo od), vl'avo (nalavo od),

vedl’a, v rohu, v strede, atd’.

U9: ,, Kde sa v §tvorcovej sieti nachdadza fialovy obdlznik?

Obrazok 18: Orientacia v §tvorcovej sieti — U9

Ocakéavané odpovede: v strede, nad zltym trojuholnikom, vedl'a modrého kruhu, vedla

zeleného kruhu, pod ¢ervenym Stvorcom.

U10: ,, Utvar, ktory si myslim sa nachddza vedl'a kruhu. Nalavo od itvaru sa nenachddza

Ziadny utvar. Je to vitvar, pod ktorym je fialovy obdlznik.
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Obrdzok 19: Orientacia v §tvorcovej sieti — U10

Uloha je navrhnutd podobne ako v hre Hadaj na ¢o myslim. Pokyny méze zadavat

ucitel’ka alebo diet'a. Vznika tak priestor pre pracu vo dvojiciach:

1. prvé dieta opisuje polohu utvaru, ktory si vybralo - druhé dieta z dvojice
pocuva a pokusa sa uhadnut,
2. prvé dieta si vyberie utvar a druhé dieta pomocou otazok zist'uje, kde sa utvar

nachadza (nemoze sa pytat’ priamo na farbu, ani na utvar).

U11: ,, Do stredu §tvorcovej siete uloz ZIty trojuholnik. Nad trojuholnik umiestni §tvorec.

Napravo od trojuholnika poloz zeleny kruh.

Obrdzok 20: Orientacia v §tvorcove;j sieti — U1
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Ucitel’ka zadava pokyny a dieta ukladd utvary na Stvorcovu siet. Opit mozu deti

pracovat’ vo dvojiciach.

Poznamka: M6zu vzniknat rdzne rieSenia, pretoze pri pokyne ,, umiestni Stvorec** si dieta
vyberie farbu Stvorca. Rovnako aj pri pokyne uloz utvar, ktory je zeleny ma na vyber

z niekol’kych zelenych utvarov. Konkrétne zadanie ulohy je teda otvorené.

U12: ,, Lubovolne umiestni uitvary na Stvorcovii siet. Opis ich polohu.

Obrdzok 21: Orientacia v tvorcovej sieti — U12

Uloha je zamerana na uloZenie utvarov 'ubovolne na siet’ anasledny popis polohy.
Ocakavany popis: Cerveny kruh sa nachadza vedl'a (napravo od) Zltého obdiznika. Zlty
obdiznik je v strede. Zeleny trojuholnik je nad &ervenym kruhom. Modry $tvorec je pod

7ltym obdiznikom.
U13: Telefon

Deti si v materskej $kole mozu zahrat’ v ramci témy hru telefon. Hru je vhodné volit’
najskor v mensom pocte deti (3) a neskor pocet deti v hre navysovat. Prvé dieta si na
predlohe uloZi Gtvary (mensi pocet Gitvarov a mensia Stvorcova siet’). Nasledne si vyberie
jeden tutvar a jeho polohu v stvorcovej sieti povie nahlas druhému dietatu. Druhé dieta
si polohu utvaru zapaméta a povie ju nahlas tretiemu dietatu, ktoré utvar ulozi

na pomoécku podla pokynu. Je vhodné, aby opis tutvarov nadvdzoval na uz

26



predchadzajiice umiestnené utvary. Po skonCeni sa skontroluje, ¢i sa predloha zhoduje

s uloZzenymi Gtvarmi na pomdcke.

Poznamka: Hru mozno vyuzit’ pri rozvijani pamédtovych schopnosti.

Sipkovy zdpis

U14: ,, Umiestni zeleny trojuholnik na stvorcovii siet podla predlohy — sipok.

Sipkovy zapis: ® — — —> A

® I ele @ o
o il e Gk o|- =
FT=e]e G W[ .
. e sle— »le ¢

LY 2 o ®

Obrazok 22: Orientacia v §tvorcovej sieti — U14

V uvedenej tlohe zafiname pracovat’ so Sipkovym zapisom. Su to dohodnuté symboly,
ktoré deti poznaji. Na zaliatok volime jednoduché pokyny. Ucitel’ka mdze pracovat’
s kartiCkami Sipok, ktoré uvadzame v prilohach alebo pracuje s popisovatelnymi
kartickami, na ktoré vopred napiSe Sipky a diet’a ich uz len uklada. Diet'a moZze v ulohach
pracovat’ dvojako: 1. podla Sipkového zapisu umiestni Utvar; 2. utvary su ulozZené

na Stvorcovej sieti a diet'a vytvara Sipkovy zapis.

Pri praci s pomockou STVORCEG platia nasledovné pravidla ipkového zapisu: utvar,
od ktorého zacinaju Sipky povazujeme za zaciatoény, teda vychodiskovy bod. Nasledne

kazda jedna Sipka oznacuje smer.
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Poznamky: Ulohu mézeme d’alej gradovat’ priddvanim inych $ipok. Pri ilohach mozu

vznikat’ rozne Sipkové zapisy, pretoze kazdé diet’a tlohu vnima inak (pozri obr. 23).

Obrazok 23: Orientécia v §tvorcovej sieti —
pridanie $ipok

Priklady Sipkovych zéapisov:
l. e —TA
2. o1 > — A
3.et1T——]l A

U15: ,, Dostari sa od zeleného trojuholnika K Zltému kruhu. Musis vSak prejst cez cerveny

Stvorec.

Obrdzok 24: Orientacia v §tvorcovej sieti — U15
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V tlohe pracujeme s podmienkou. Opat’ mézu vznikat’ rdzne zapisy:

1. A>Tt
2. At—->m1?

Poznamka: Postupnou gradaciou mozno vytvarat ulohy, ktoré su vyuziteIné aj na
primarnom stupni vzdelavania.

‘

U16: ,, Ndjdi cestu od zeleného kruhu k modrému Stvorcu. Svoju cestu zapis Sipkami. *

Ulohu mozno ponat’ ako bludisko, pricom mézeme zvacsit’ Stvorcovu siet” a pridat’ biele

karticky na vytvorenie r6znych ciest.

Obrdzok 25: Orientacia v tvorcovej sieti — U16
Sipkovy zapis: ® > 1 —> —> 11 «— =

3.4 Porovnavanie a triedenie
Porovnavanie je proces, kedy je dieta schopné vnimat’, pripadne si vybavit’ dva
objekty. Ak ma dieta dokazat’ objekty triedit’ je potrebné, aby malo Styri kl'ucové

schopnosti: zapamditat’ si, rozumiet vztahu, porovndvat, rozpoznat (Kaslova, 2010).

V ramci témy porovnavania atriedenia mézeme pracovat’ s pomockou tak,
ze vyuzijeme magnetické dieliky, Gtvary, parkety a stvorcovu siet. Je dolezité zvolit’
vhodny subor objektov na porovndvanie a triedenie. Pridanim objektov do stiboru vznika
gradacia uloh. Ucitel’ka pri jednotlivych ulohdch moéze detom zaddvat' dopliujuce

otazky.

Ciel’: Diet'a dokédze porovnavat a triedit’ podl'a zadanych kritérii.
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Rozvijané zruénosti: triedenie, porovnavanie, zapamatavanie si
Parkety

«

Ul17:,,Roztried parkety na zelené a cervené.*

0%-
%

L

Obrazok 26: Porovnavanie a triedenie — U17 parkety

V zobrazenej ulohe je pokyn pre diet’a, aby roztriedilo utvary podla farby. Pridavanim

farieb moZe vznikat’ ndro¢nejsia tiloha, pretoze dieta musi rozoznéavat’ viacero farieb.

J "m

Obrdzok 27: Porovnavanie a triedenie — U18 parkety

I3

U18: ,, Roztried parkety podla tvaru.

Deti sa nezameriavaju na farby, ale na tvary parkiet. Ucitel’ka moze klast detom
dopliujtce otazky: Ktorych utvarov je najviac? Ktorych utvarov je najmenej?

3

U19: ,, Zavri si oci a vyber naslepo dve parkety rovnakého tvaru. *
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Obrdzok 28: Porovnavanie a triedenie — U19

parkety

Ulohou mézeme u deti rozvijat hmatové vnimanie, pretoze deti hmatom rozoznavaju
parkety aporovnavaju ich. Na zaciatok je vhodné volit mensi pocet parkiet

a jednoduchsie utvary, napr. tvorce.

U20: ,, Porovnaj velkost parkiet.

—_—

Obrazok 29: Porovnavanie a triedenie — U20 parkety
Deti pracuju s porovnavanim parkiet hmatom a zrakom. Ucitel’ka mdze klast’” detom
otazky: Ktora parketa je najvicsia? Ktora parketa je najmensia? NI com sa lisi cervena
parketa od zltej? Zmesti sa cervena parketa do modrej? Zmesti sa Zlta parketa do modrej?

Preco nie?
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Magnetické dieliky

U21: ,, Porovnaj stipec a rad. Ktory je dlhsi?

Obrdzok 30: Porovnavanie a triedenie — U21 dieliky

Deti si mézu pomdct’ tak, Ze si dieliky daji pod seba, ¢0 im vizualne pomdze pri rieSeni
ulohy avznikaju tak dva rady. Pri ulohe vznikaju aj dopliujuce otazky, napr.
Doloz/odober dieliky do druhého/z prvého radu tak, aby boli oba rady rovnako dihé.

Postav jednu vezu z 3 dielov a druhii z 5 dielov. Ktora veza je vyssia?

U22: ,, Porovnaj vysku stavieb. Ktora stavba je nizsia?

Obrdzok 31: Porovnavanie a triedenie — U22
dieliky

Pri konkrétnom zadani dokazeme pracovat s dopliujucimi otdzkami: Kolko dielov
musime pridat, aby boli obe veze rovnako vysoké? Ak obe veze polozZime bokom, budu

rovnako dihé?
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U23: ,, Najskor postav vezu z 5 dielikov. Potom postav vezu z 2 dielikov. Ktord veza je

wisia? O kolko je vyssia? Co musime urobit, aby boli obe veze rovnako vysokeé?

Obrdzok 32: Porovnavanie a triedenie — U23
dieliky

V tlohe moze dieta pridavat’ dieliky tak, aby boli stavby rovnako vysoké, popripade
dieliky odoberat” alebo premiestiiovat’.

Utvary

U24: ., Najdi rovnaké utvary.

3
[y

Obrazok 33: Stbor utvarov




Obrazok 34: Porovnavanie a triedenie — U24 utvary

Ulohu méZeme obmiefat’. Deti mozu hl'adat’ utvary rovnakej farby alebo rovnakeé ttvary.

U25: ,, Vyber z kopy trojuholniky.

Obrazok 35: Porovnavanie a triedenie — U25 ttvary

Ulohu dokéZzeme variovat s farbami a itvarmi — vyber zelené trojuholniky, vyber Zlté

Gtvary, vyber obdizniky, atd’.

U26: ,, Ktory z kruhov je najmensi?

Obrdzok 36: Porovnavanie a triedenie — U26 postupnost’

Deti si mozu utvary usporiadat’, pricom pracuju s postupnostou.
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U27: ,,V ktorej skupine je viac trojuholnikov? *

Obrazok 37: Porovnavanie a triedenie
—U27 atvary

Dant otazku mozno niekolkokrat obmiefiat’ a gradovat: Kolko obdlznikov je v 1. a 2.
stlpci? Kde je viac kruhov? Coho je viac? Kruhov alebo Stvorcov? Pridaj do skupinky
Stvorce tak, aby v nej bol rovnaky pocet Stvorcov a obdlznikov. Pridaj do skupinky wtvary

tak, aby v nej bolo viac obdlznikov viac ako trojuholnikov.

U28: ,, Porovnaj trojuholniky.

Obrdzok 38: Porovnavanie a triedenie — U28
utvary



Pri konkrétnej ulohe ukazujeme rozlicné rieSenia:

1. Oba trojuholniky st rovnostranné (pre diet'a rovnaké) a odliSuju sa len farbou.
2. Oba trojuholniky maju rovnaku farbu, ale jeden trojuholnik je pravouhly (vl'avo)
a druhy rovnostranny (vpravo), ¢ize sa odliSuju tvarom.

3. Oba trojuholniky su zelené a rovnostranné. Odlisuju sa len polohou/umiestnenim.

Poznamka: Od diet’at’a predskolského veku neoCakavame presné vyjadrovanie. Rozdiely

a podobnosti méze diet'a vyjadrit’ jemu primeranym jazykom.

U29: , Vytried karticky s rovnakym poctom bodiek. “

Obrdzok 39: Porovnavanie a triedenie — U29 karticky

Bodky mozno nakreslit’' na pokovovanu foliu. Mézeme ich zakreslit’ rozne:

1. bodky st zhodné farebnost'ou (plné), velkost'ou a polohou,
2. bodky su zhodné farebnost'ou (plné), velkost'ou, ale rozdielne polohou,

3. bodky su rozdielne farebnostou (plné a prazdne), vel'kost'ou a polohou.

Poznémka: Priklady zakreslenia méZeme r6zne kombinovat’.
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U30: ,, Ndjdi dvojice, ktoré k sebe patria. *

Obrazok 40: Porovnavanie a triedenie — U30 &isla

Obrazok 41: Porovnavanie a triedenie — U30 Gtvary

Deti mézu hladat’ napriklad:
e karti¢ky s ¢islami (pozri obr. 40),
e karticky rozdelené na polovicu — pri n4jdeni dvojice tvoria karticky geometricky

utvar (pozri obr. 41).



U31:,, Porovnaj, v com sa lisia rady.

Obrdzok 42: Porovnavanie a triedenie — U31 karti¢ky

V zobrazenej Ulohe sme chceli poukédzat’ na rdéznorodost’ odliSnosti, ktoré dieta mdze

porovnavat’:

Oba zIté trojuholniky su zhodné.

Trojuholniky druhé v poradi st zhodné farbou, odliSujt sa tvarom.
Kruhy st zhodné tvarom, odliSuju sa farbou.

Stvorce st zhodné farbou, odliduji sa polohou.

V druhom rade chyba jeden dielik.

a  w DN e

Ucebnt tlohu moézeme variovat’ — Ndjdi zhody a rozdiely. Najdi 3 rozdiely. Porovnaj

V ¢om sa lisia trojuholniky.
Stvorcova siet’

So §tvorcovou sietou mozeme pracovat’ tak, Ze si na fiu umiestnime roézne utvary (pPozri
obr. 43). S konkrétnou tlohou dokazeme pracovat pomocou otazok: Co je blizsie

K trojuholniku? Kruh alebo stvorec?
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Obrazok 43: Porovnavanie a triedenie — Stvorcova siet’
3.5 Pamitové schopnosti
Rozvoj pamétovych schopnosti u deti predskolského veku mozno stimulovat

prostrednictvom aktivit a hier, ktoré uvadzame v nasledujtcej podkapitole.
Ciel’: Diet'a dokaze pri rieSeni uloh vyuzivat’ svoje pamit'ové schopnosti.
Rozvijané zruénosti: paméit, myslenie

3.5.1 Pexeso

Pexeso je jednou z moznosti ako u deti rozvijat’ pamét a porovnavanie. Deti
Vv stibore karti¢iek hl'adaji zhodné dvojice. Ak sa im to podari, dvojicu si daji bokom.
Hra kon¢i vtedy, ked’ su vsetky dvojice najdené a vyhrava ten hrac, ktory ma najviac

dvojic. Pexeso je mozné gradovat’ podla toho, aky subor karti¢iek zvolime pre hru.
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a) 1 geometricky utvar v 4 farbach (pozri obr. 44)

XXX
oo X

Obrdazok 44: Pexeso a)

Deti sustred’uji pozornost’ najma na farby. Pracuju s malym poc¢tom karticiek (8).

b) 2 geometrické utvary v 4 farbach (pozri obr. 45) — mensi pocet karticiek

EEOO
EE OO
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Obrazok 45: Pexeso b)

Deti pracuju s vacsim poctom karticiek (12) a s réznymi farbami utvarov.

C) 2 geometrické utvary v 4 farbach (pozri obr.46) — vdcsi pocet karticiek
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Obrdazok 46: Pexeso c)

Uloha je néaroc¢nejsia, pretoze deti si zapamitavaji dva rozne geometrické utvary

a farby. Pracuju s va¢sim poctom karti¢iek (16).

d) 4 geometrické utvary v 4 farbach (pozri obr. 47)

OQOODD

MAAAA@

[

Obrazok 47: Pexeso d)
Tento typ tlohy povazujeme za najnaro¢nejsi, pretoze deti pracuju s vel'kym poctom
karti¢iek (32). Ulohu je mozné d’alej gradovat’ tak, Ze pridavame rozne farby alebo
atvary, s ktorymi sa deti stretdvaji v MS minimalne (lichobeznik, Sestuholnik, iné

podoby zakladnych geometrickych utvarov).

Poznamka: Pokial nechceme pracovat’ s tak velkym stiborom kartic¢iek a zaroven
chceme, aby sa v pexese objavil kazdy utvar, mézeme pracovat s nasledovnym

suborom — 1 utvar v 2 farbach.
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3.5.2 Pamiitaj si poradie

U deti mézeme pamit'ové schopnosti rozvijat’ prostrednictvom zapaméitavania si
poradia. Ucitel’ka detom pripravi stibor Gtvarov, ktoré detom na kratky ¢as ukaze a deti
sa nasledne otocia chrbtom. Ucitel'ka vymeni dva utvary a deti hadaju, ktoré dva ttvary

su inak umiestnené (pozri obr. 48).

/A m @ A
A @ 1mA
Am @/

Obrazok 48: Pamitaj si poradie — ukazka vymen
utvarov

Ulohu m6zZeme gradovat’, pri¢om gradaénym parametrom moze byt

I.  pocet Gtvarov v subore,
. farebnost’ utvarov,

1. vymenenie Utvarov, odobratie Gtvaru alebo pridanie utvaru,

V. ¢as ukazky stiboru utvarov,
V. umiestnenie utvarov,
VI. logické usporiadanie utvarov — v 1. riadku zelené utvary, v 2. riadku Cervené

Gitvary/ 1. riadku trojuholniky, v 2. riadku obdizniky.

3.6 UvaZovanie a usudzovanie
Vhodne zvolenymi aktivitami ahrami moéZeme udeti rozvijat uvazovanie

a usudzovanie. Uvazovanie a usudzovanie sa uplatiiuje pri rieSeni kazdej slovnej ulohy.
Ciel’: Diet'a dokaze vyriesit zadant ulohu na zaklade uvazovania a usudzovania.

Rozvijané zruénosti: uvaZzovanie, usudzovanie

3.6.1 Sudoku
Zékladna hra sudoku predstavuje mriezku rozmeru 9x9. Mriezku sme upravili

vzhladom na vek deti. Vytvorili sme mriezku rozmeru 4x4 (pozri obr. 49). Ulohou deti
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je postupne do mriezky dopliiat’ itvary tak, aby sa kazdy utvar nachadzal prave jedenkrét
\A

a) Vv kazdom riadku,
b) v kazdom stipci,
c) Vkazdom bloku (Stvorci 2x2).

Obrazok 49: Mriezka sudoku

Pri praci vyuzivame zakladné utvary v 4 farbach. Vhodné je na zaciatku zadavat’ detom

vzdy sudoku tak, aby bolo jednoduchs$ie (na zaciatku viac utvarov, ktorych polohu
poznaju).

» V jednom bloku sa nachddzaju 4 rozne utvary v 4 farbach (pozri obr. 50).

Obrdazok 50: Sudoku zamerané na utvary a farby
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Uloha je naroéné z toho hradiska, e jedna farba a Gitvar sa moze vyskytovat' v bloku,
riadku a stipci len raz. Rovnako ako pri vietkych ulohach mozu vznikat' naro¢nejsie
obmeny. Naroc¢nost’ ulohy bude zavisiet od toho, kolko utvarov sa bude v mriezke
nachadzat’ na zaciatku. AK je na zaciatku v mriezke viacero Utvarov, rieSenie tejto ulohy

bude jednoduchsie.
Obmena hry sudoku:

Na principe hry sudoku mozeme vytvorit’ aj iné podoby tejto hry. Menia sa tym vsak
pravidla povodne;j hry.

a) V jednom bloku sa nachdadzaju 4 rézne utvary v 1 farbe (pozri obr. 51).

Obrdzok 51: Obmena sudoku — zamerana na utvary

Dieta orientuje svoju pozornost najmd na utvary, pretoze v jednom bloku sa
vyskytuje t4 istd farba len jedenkrat. V stipci a riadku sa jeden utvar vyskytuje iba

raz.
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V jednom bloku sa nachddzajii rovnaké utvary v 1 farbe (pozri obr. 52).

Obrdzok 52: Obmena sudoku — zamerana na farby

V tejto tGlohe poruSujeme pravidlo sudoku, kedy sa v jednom bloku nemdzu
stretavat’ rovnaké utvary. V tomto pripade sa v stipci, riadku abloku moze
vyskytovat jedna farba len raz a rovnaké utvary sa nachadzaja len v jednom bloku.

V jednom stlpci sa nachddzajii 4 rézne itvary v 1 farbe (pozri obr. 53).

T

Obrdzok 53: Obmena sudoku — zamerana na farby roznych Gtvarov v stipcoch

Pri rieSent tejto tlohy porusujeme pravidlo farby. V jednom bloku, riadku a stipci su
rozdielne utvary, ale farby su zachované v stipcoch. Rovnako sa ani v jednom bloku

nenachadza ten isty Utvar.
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=V jednom stipci sa nachadza I iitvar v 4 farbdch (pozri obr. 54).

Obrdzok 54: Obmena sudoku — zamerana na rovnaké Gtvary v rdznych farbach

V tejto obmene sa jeden utvar vyskytuje vjednom stipci az v §tyroch farbach.

V riadku sa v8ak nemoze nachadzat’ rovnaka farba a ani atvar.

3.6.2 Piskvorky

Hru piskvorky je mozné prostrednictvom pomdcky STVORCEG hrat vo
dvojiciach tak, ze sa z dielikov vytvori §tvorcova siet’ rozmerov 3x3 (pozri obr. 55).
Kazdé dieta si zvoli jeden geometricky utvar, s ktorym bude hrat’. Pri hre sa striedaju
a ukladaju na dieliky geometrické utvary. Hra konéi vtedy, ked sa jednému podari
Vv §tvorcovej sieti vytvorit’ stvisly geometricky rad Gtvarov v 'ubovol'nom smere — zvislo,

vodorovne, diagonalne.

Obrdazok 55: Hra piskvorky
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Rovnako ako predchadzajice hry, aj tito dokdzeme gradovat’ zvéacsenim hracej plochy
(pozri obr. 56). Ak zva¢sime hraciu plochu, loha bude naro¢nejsia, pretoze dieta musi
sledovat’ vaésiu plochu. V konkrétnej tilohe si hraé¢ zvolil farbu, s ktorou pracoval. Hru
vyhral ten hrag, ktory vytvoril suvisly rad v lubovolnom smere s poctom Styroch

karticiek.

Obrazok 56: Piskvorky - zvdcSenie hracej plochy

3.6.3 Domino

Namiesto kamenov, ktoré su v povodnom Domine sme pomocou magnetickych
dielikov z pomocky STVORCEG vytvorili vlastné kamene (pozri obr. 57). K dispozicii
mame 12 kameniov, kde sa nachadzaji r6zne farebné utvary. Ked'Ze kamene nedokédzeme

tahat’ z vrecuska, deti si mo6zu kamene rozdelit’.

Obrazok 57: Kamene hry Domino

Kamene je mozné spajat’ nasledovne:

1. farbas farbou,
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2. utvar s utvarom (pozri obr. 58).

Obrazok 58: Ukazka hry Domino

V uvedenom priklade vyhral hrag, ktorému ostal kamefi s modrym a ZItym obdiznikom,

pretoze hrag s fialovym kruhom a &ervenym obdiznikom, nemal kde priloZit svoj kameti.

Pozndmka: Vdaka magnetom vznikd zaujimavé prevedenie hry, pretoZze kamene sa
pritahuju alebo odpudzuju, ¢ize kamene je potrebné natocit’ tak, aby sa pritahovali, ¢im

vznika finalny tvar poskladaného Domina iny, ako bol predpokladany.
Obmena hry Domino

Pri povodnej verzii tejto hry maji deti uréené kamene, kde sa nachadzaju dva ttvary.
Pokial’ by sme chceli hru zjednodusit’ musime upravit’ pravidla. Deti pracuji so suborom
karti¢iek, ktoré nasledne podl'a podmienky k sebe prirad’ujii. Prirad’ovat’ mozu k sebe
rovnaké farby alebo rovnaké utvary (pozri obr. 59). Pri tejto obmene vznika vacsi priestor
na vyuzitie pomdcky, pretoze pri predchadzajiucej hre sme boli obmedzeni na 12

kamenov. Zaroven je to gradacia pévodnej verzie smerom nadol.
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Obrazok 59: Obmena hry Domino

3.7 Parkety

Pomdcka STVORCEG ponuka $tvorcovi siet’ 10x10 a 8 druhov parkiet v 4 farbach.
Toto prostredie je Uzko prepojené s manipulaciou, experimentovanim a vyuZzivanim
metddy pokus/omyl. Je vhodné zacat’ najskor len s parketami a oboznamenim sa s nimi,
az neskor pridat’ Stvorcovu siet’, kde deti ukladaji parkety. Deti mézu byt motivované

hrou na podlahdrov*.

Ciel’: Dieta dokaze pracovat s parketami. Dieta dokaze ukladat’ parkety do

Stvorcovej siete.

Rozvijané zrucnosti: priestorova a rovinna predstavivost, kombinatorika

4SLEZAKOVA, J. - SUBRTOVA, E. Matematika vsemi smysly aneb Hejného metoda v MS. 2015
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U32: ,, Na plochu lubovolne uloz parkety.*

Obrazok 60: Parkety — U32

Dieta manipuluje s parketami na ploche 'ubovolne. Deti sa s parketami oboznamuju,
moézu ich skusat’ rozne otacat’. Od ucitel’ky moze zazniet’ podmienka, Ze parkety sa musia

dotykat” aspon jednou stranou.

Pozndmka: Pri ulohach 32, 33 a 34 sa reSpektuje nepresnost’, pretoze deti nepracuju

Vv §tvorcovej sieti.

U33: ,, Vytvor z parkiet lubovolny obrazec.

-

Obrdzok 61: Parkety — U33
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Stale sa nachadzame vo faze, kedy sa dieta s parketami oboznamuje. Dieta moze

vyuzivat' svoju fantdziu a vytvorit’ tak napr. domcek, vezu alebo vlacik.

U34: ,, Zober si len 5 parkiet a vytvor obrazec.

Obrdzok 62: Parkety — U34

Neskor mézeme pracovat’ s podmienkou, kedy si diet'a mdze zobrat’ napr. len 5 parkiet

a vytvorit’ 'ubovolny obrazec.

Ulohu mozno obmenit’: Zober si 5 zadanych parkiet a umiestni ich na podlahu. Aky tvar

ma podlaha? V ulohe mozu vznikat’ rdzne rieSenia (pozri obr. 63).

Obrazok 63: Parkety — obmena U34
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U35: ,, Prirad’ parketu k jej tieiu. *

Obrazok 64: Parkety — U35
Diet’a prirad’uje parkety k tieiom v $tvorcovej sieti. Parkety r6zne otaca tak, aby sa tieil

a parketa zhodovali.
Obmena ulohy 35:

Cervena stredova ¢iara rozdel'uje $tvorcovu siet’ na polovicu, &im vznika zrkadlovy obraz.
Deti maju na l'avej strane zobrazené tiene parkiet a ich tlohou je v zrkadlovom obraze
(na pravej strane) ulozit’ parkety podl'a ich tiefia. Diet'a pracuje s rozoznavanim parkiet,

s orientaciou v Stvorcovej sieti a S polohou parkiet.

Obrdzok 65: Obmena U35

U36: ,, Podl'a predlohy uloz parkety na $tvorcovii siet,
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Obraizok 66: Parkety — U36

Dieta pracuje s predlohou, Stvorcovou sietou a parketami. Podl'a predlohy uklada
parkety na Stvorcovu siet. Podmienkou je, aby parkety boli ulozené v sieti totozne

s predlohou. Ulohu mozno gradovat':

I.  velkostou pokrytej plochy parketami,

II.  zadanim farieb,

U37: .,V $tvorcovej sieti sa nachddzajii parkety. Vytvor ich zrkadlovy obraz podla

Cervenej ciary. "

Obrazok 67: Parkety — U37

Podobne ako pri praci s obrazkom, kde maja deti dokreslit’ druhu polovicu, aj v tejto
tilohe deti za¢inaju postupne pracovat’ so simernostou. Ulohy je potrebné volit’ najskor

jednoduchsie, tzn. mensi pocet parkiet. Gradovanim ulohy je mozné sa postupne dostat’
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k aloham 1. stupiia zakladnej $koly. V konkrétnej tlohe (pozri obr. 67) mdze diet’a ulozit’
presne tie isté parkety zrkadlovo alebo mdze kombinovat’ rézne parkety, pricom obrazec

bude stale simerny (pozri obr. 68).

Obrdzok 68: Mozné riesenia U37

3.8 Vyuzitie pomocky vV primarnom vzdelavani

Pri niektorych ulohdch uvadzame, ze postupnou gradaciou ulohou mdézeme
vytvarat’ ulohy az pre primarne vzdeldvanie aj napriek tomu, Ze sa v praci prioritne
zameriavame na tvorbu aktivit pre deti predskolského veku. V nasledujucich
podkapitolach uvedieme niekol’ko navrhov aktivit a hier, ktoré su vhodné prave pre deti

mladsieho Skolského veku.

3.8.1 Sova

Ked’Ze magnetické dieliky méZeme od seba odpéjat’ a spajat’, hru mozu hrat’ dvaja
ziaci. Hru Sova (Héadaj na ¢o myslim) sme prisposobili tak, aby bolo mozné ju hrat’ vo
dvojiciach. Obaja Ziaci si vytvoria hraciu dosku (pozri obr. 69). Nasledne si vyberaju zo
stiboru utvarov, ktoré si umiestnia na svoju hraciu plochu, pricom na plochu si mézu
umiestnit’ max. 10 utvarov (na zaciatok odporuc¢ame zvolit’ mensi pocet ttvarov). Je
potrebné, aby sa hraci najskor dohodli, s ktorymi Gtvarmi budu pracovat, pretoze obaja
na svojej doske musia mat’ rovnaké utvary rovnakej farby. Nésledne si obaja vyberu
utvary, ktoré si budil navzajom hadat’. Hru mozZno zjednodusit’ tak, Ze najskor jeden Ziak
hada utvar toho druhého a az po uhddnuti sa vymenia. Naro¢nejSou obmenou je, Ze si
striedavo kladu otdzky. Otazky musia byt formulované tak, ze druhy ziak moéze
odpovedat’ len ano/nie. Vyhrava ten, kto ako prvy uhadne, ktory utvar si vybral druhy

ziak.
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Ak by sme chceli hru gradovat, zadame Ziakom podmienku — len 3 otazky,
pomocou ktorych musia zistit' hddany utvar. Predpokladom je, ze ziaci najdu stratégiu,
pomocou ktorej dokazu skoro vzdy prostrednictvom vhodnej otazky rozdelit’ ostavajicu

skupinu Utvarov na polovicu.

Obrazok 69: Hra Sova

3.8.2 Diktat

Po bokoch pomocky sa nachadzaju pismena a Cislice, pomocou ktorych sa ziaci
mozu orientovat’ v §tvorcovej sieti podobne ako v stradnicovej sustave. Uloha je vhodna
na pracu vo dvojiciach, kedy jeden ziak zadava pokyny a druhy ziak uklada Gtvary. Je
vhodné pracovat’ so vSetkymi navrhnutymi utvarmi, pricom tlohu mézeme pokynmi
gradovat’.
Pokyny:
Do policka A4 uloz utvar, ktory ma 6 vrcholov. Vyber si lubovolnu farbu. (Sestuholnik)

Do policka C2 uloz utvar, ktory ma vsetky strany rovnaké a ma menej ako 4 vrcholy. Zvol

Cervenu farbu. (rovnostranny trojuholnik)
Do policka E5 uloz utvar, ktory nemd ani jeden vrchol. Zvol fialovi farbu. (Kruh)

Do policka Bl uloz utvar, ktory md viac ako 4 vrcholy a je pravidelny. Zvol lubovolnu

farbu. (Sest'uholnik)
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Do policka D3 uloz utvar, ktory ma dve dvojice zhodnych stran a strany su na seba kolmé.
Zvol modrii farbu. (obdiznik)

Do policka C4 uloz utvar, v ktorom ked’ urobime uhlopriecky, vzniknu nam 4 rovnake

trojuholniky. (Stvorec)

Obrazok 70: Diktat

Poznamka: Niektoré pokyny st naro¢ne, avSak chceli sme poukazat’ na to, ze pokyny

mozeme gradovat, a tak sa zamerat’ aj na d’alSie charakteristiky vybranych utvarov.

3.8.3 Najdi cestu k pokladu

V navrhnutej hre ziaci pracuju so Sipkovym zapisom a orientaciou v §tvorcovej
sieti podobne ako deti v predskolskom veku. Ulohou Ziakov bude dostat’ namornikov
(namornikov predstavuje jeden dohodnuty utvar) k pokladu (poklad znazornuje iny
dohodnuty ttvar). Na §tvorcovej sieti sa nachadzaji rozne utvary (pozri obr. 71). Ulohu
mozeme gradovat’ tak, ze ziakom zadame utvary, po ktorych musia prejst’. Pri tomto type
ulohy je vSak potrebné zvolit’ vhodny stibor utvarov a pokynov. Je to otvorena uloha,

pricom mo6Zu vznikat’ rozne riesenia.

Zadany pokyn: Dostarn namornikov k pokladu. Pohybovat' sa mozes len v stvorcovej Sieti
a svoju cestu zaznac Sipkovym zdpisom. Namornikov zobrazuje oranzovy kruh a poklad
21ty Sestuholnik. Cesta vSak musi ist cez nasledovné uitvary: Stvorec, trojuholnik, obdiznik,
kruh, Stvorec, ____, kruh, obdiznik, . Do chybajiicich policok dopis uitvary, cez ktoré

si presiel.
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Obrazok 71: Najdi cestu k pokladu

3.8.4 Co najblizsie ku 100
Pomdcka je vyuzitel'na aj pri ndcviku a vizualizacii nasobenia, v hre Co najblizsie
ku 100°. V hre ziaci hadzu 2 kockami, pri¢om &isla nasledne spolu vynasobia, zapisu na
papier a priklad zakreslia do stvorcovej siete (10x10). Priklady zakresl'uji dovtedy, kym
je ich mozné zakreslit’ (pozri obr. 72). Hru je mozné a vhodné hrat’ vo dvojiciach alebo
skupine. Priklady ziaci zakresl'uju tak, aby si ¢o najviac uvedomovali vizualne zobrazenie
prikladu. Ziaci pracuju s kockami a na to, aby si precviéili celi malt nasobilku, mozu
pouzivat’ upravené kocky (1 — 10) alebo pracovat’ s kartickami, ktoré si buda odniekial
tahat’.
Ak pracuji vo dvojiciach mézu dvojice medzi sebou sutazit’, priCom vyhrava ta
dvojica, ktord ma na Stvorcovej sieti zakreslenych viac prikladov. Hru je mozZné

niekol’kokrat obmienat’, pricom mobzeme zafarbit’ niektoré policka v sieti, ¢im vznika
9

priestor na logické uvaZovanie nad umiestnenim prikladu do siete.

Priklady k prvej zahranej hre (pozri obr. 72):

1. 5-7=35e
2. 2:2=4o0
3. 3:1=3e
4, 3-6=18e

> Ingpirované seminirom v predmete Matematika pre elementaristov
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Obrazok 72: Co najblizsie ku 100

Priklady k druhej zahranej hre, ktori sme obmenili na pracu s parketami (pozri obr.
73):

1. 3:8=24+»
2. 7-2=14 0
3. 5:8=40¢
4. 2:6=12e
5. 5-5=25x

™ ~

Obrazok 73: Co najblizsie ku 100 — obmena s parketami

3.9 Vyuzitie pomocky v inych vzdelavacich oblastiach
Pomédcku STVORCEG mozno vyuzit' aj v inych vzdelavacich oblastiach ako je

Matematika a praca s informaciami. Vd’aka magnetickym dielikom je mozné na pomdcku
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ukladat’ akékol'vek tematické karticky v ramci vzdelavacich oblasti. Uvadzame niekol’ko

nametov na pracu s pomockou bez vyssie spominanych tematickych karticiek.

V predprimarnom vzdelavani dokazeme pracovat’ so vzdelavacou oblastou Umenie
a kultura, kde deti m6zu vytvarat’ novotvary a mozaiky. Vo vzdelavacej oblasti Jazyk
a komunikacia moézeme pomdcku vyuzit tak, ze deti zorad’uju farby podla pribehu
(urgitej postupnosti). Pomdcka STVORCEG obsahuje magnety, s ktorymi je mozné sa
oboznamovat’ a pracovat’ s nimi vo vzdelavacej oblasti Clovek a svet prdce. Pomdcka
nachadza vyuzZitie aj vo vzdelavacej oblasti Zdravie a pohyb, kde deti usporiadaju utvary
do radu a zadefinuji si pokyny Kk utvarom a nasledne budi vykonavat pohyby podl'a

predchadzajiceho usporiadania, napr. trojuholnik — 3 drepy, Stvorec — 3 vyskoky.

Vyuzitie pomocky Vinych vzdelavacich oblastiach pre primarne vzdelavanie
nachadzame v oblasti Clovek a spolocnost, kde Ziaci mdzu vytvarat' Easovii 0s alebo
tvorit' nakres okolia $koly. Vd'aka popisovatelnym &astiam pomédcky STVORCEG
mozeme vytvarat’ réznorodé tlohy vo vzdelavacej oblasti Jazyk a komunikdcia, kde Ziaci
mozu triedit’ slova na jedno a dvojslabi¢né, pismena na samohlasky a spoluhlasky alebo

triedit’ slova podl'a chybajuceho i/y.

4 DISKUSIA

Pri navrhovani atvorbe pomodcky sme reSpektovali to, ze miera rozvoja
predmatematickej gramotnosti zavisi od stimulacie predmatematickych predstav, a preto
sme vytvorili pomocku, ktora by podporovala rozvoj tychto predstav. Aktivity a hry boli
prisposobené na to, aby si diet’a prostrednictvom predmatematickych ¢innosti postupne
osvojovalo predmatematickii gramotnost, tzn. objav zakonitosti, argumentovanie,

osvojovanie metddy pokus — omyl, vyuzivanie jednoduchych matematickych jazykov.

Pri tvorbe pomdcky sme zaznamenali predpokladané, ale aj neo¢akavané limity.
Ked’7e sme neodhadli dizku procesu vyroby pomocky, nebolo mozné navrhnuté aktivity
a hry pozorovat' v edukaénom procese. Stymto limitom savisi chybajiica moznost’
pozorovat’ reakcie deti na pomédcku aich spontinnu hru. Dal§im limitom prace je
nedostato¢né detailné spracovanie opisu predmatematickych ¢innosti, ktorému sme sa
vzhl'adom na rozsah rozhodli venovat’ mensiu pozornost, ked’ze sme chceli poukazat’

predovsetkym na ré6znorodé moznosti vyuzitia vytvorenej pomdocky.
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Ako nedostatok moéze byt vnimana farebnost’ utvarov a pouzita farba. Pri tvorbe
geometrickych ttvarov sme mohli vyuzit' skor pastelové farby namiesto vyraznych
a ziarivych farieb. Niektoré¢ aktivity a hry su vSak navrhnuté tak, ze vyrazna farebnost’
utvarov je ziadtca, napr. sudoku. Pri praci s farbami utvarov a rovnako aj pri farbeni
utvarov sme pracovali s dostupnymi materialmi a farbami. Ked’Zze zhotovena pomocka

nie je findlnym produktom, s farebnost’ou utvarov dokdzeme v buducnosti pracovat’.

Pomdcka STVORCEG je prioritne uréena do prostredia materskej $koly. Postupnou
gradaciou tloh v§ak mozno pomocku vyuzit’ aj v primarnom vzdelavani. Niektoré navrhy
hier pre priméarne vzdelavanie uvadzame vo vysledkoch, av§ak pomocku je mozné vyuzit

aj v inych aktivitach a hrach, napr. ABAKU®, BINGO, LODKY.

V buducnosti by sme sa chceli zamerat’ na tvorbu pouzivatel'skej prirucky, aby sme
pomocku priblizili beznému pouzivatelovi, kde bude mozné s pomdckou STVORCEG
pracovat’ aj v inom prostredi, ako v materskej skole. Taktiez by sme cheeli rozsirit’ paletu
geometrickych tutvarov, sktorymi by dieta pracovalo, napr. koso$tvorec, pravouhly
lichobeznik a mnohouholniky, ked’ze deti sa stretavaju v beznom Zivote s mnohymi

utvarmi, ktoré vSak eSte nedokazu pomenovat’.

® Hra ABAKU a jej pravidla dostupné na: < https://abaku.org/ >.
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5 ZAVER

Hlavnym cielom prace bolo navrhnat a vytvorit' autorska didaktick pomdcku
STVORCEG zamerant na rozvijanie predmatematickych predstav, ¢o sa nam podarilo
naplnit. Zamerali sme sa aj na tvorbu aktivit a hier, kde sme pracovali s grada¢nymi
parametrami, vzhl'adom na individudlnu uroven matematicko — logického myslenia deti.
Pre ucitel’ku sme vytvorili podporny material na zjednoduSenie prace s pomodckou

a predlohy pre individualnu a samostatnu pracu diet’a.

Za hlavny prinos prace povazujeme Sirokospektralny priestor na pracu s pomdckou
v oblasti Matematika a praca s informaciami S vyuzitim réznych ¢asti pomocky, vd’aka
jej variabilite. V praci sme sa venovali najmd geometrickej predstavivosti, avSak
pomocka svoje uplatnenie nachadza aj v podoblastiach Cisla a vztahy aLogika.
Poukézali sme na to, ze variabilnost pomdcky otvara priestor na pracu aj S inymi
vzdelavacimi oblast'ami predprimarneho vzdelavania, resp. primarneho vzdelavania, ¢im

vyuzivame potencial pomocky.

Aktivity a hry sme tvorili pre predskolsky vek. Navrhli sme ich tak, aby bolo mozné
pracovat s pomdckou STVORCEG individualne, vo dvojiciach alebo v mensich
skupinach. Aj napriek tomu, Ze sa ndm nepodarilo zrealizovat’ aktivity s detmi, verime,
ze v buducnosti nam reakcie deti na pomocku a aktivity prinesu spatnt viazbu a dokazeme

tak pomocku STVORCEG skvalitnit’.
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PRILOHY

Priloha A: Podporny material pre ucitel’ku
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Priloha B: Predlohy pre dieta
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