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Predhovor

Materidl, ktory prave drZite v rukach obsahuje modely vyucovacich hodin z matematiky,
v ktorych st pouzité vybrané hry z mobilnej aplikacie Apps in Math. Je prioritne uréeny pre
ucitelov matematiky na ZS, ktori maju zaujem efektivnym spdsobom vyuzit' mobilné
zariadenia na vyucovani matematiky, alebo v doméacej priprave svojich ziakov. Aplikacie je
vol'ne dostupna pre mobilné zariadenia s operaénym systémom Android alebo iOS.
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Slovakia - Norway
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Aplikacia obsahuje celkovo 25 matematickych hier uréenych pre zakladn( a strednt Skolu,
ktoré st rozdelené do 5 kategorii, ktoré koresponduju siSVP: &isla, funkcie, geometria,
Sanca a logika.

Informacie o v3etkych hrach sa nachadzaju v publikécii Apps in Math: Metodicka prirucka
pre ucitelov (Kohanova a kol., 2016). My sa zameriame len na hry pre druhy stupeni ZS.
Samotné hry odpora¢ame zahrat’ si predtym, ako ich zaradime a pouZijeme vo vyu¢ovacom
procese predmetu matematika.

Aplikaciu si mozno stiahnut’ pre zariadenia s OS Android, alebo iOS na uvedenom linku,
alebo oskenovanim prislusného QR kédu.



Android https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ProjectAiM.AppsInMath

10S

Modely vyucovacich hodin v tomto materiali st rozClenené podla ro¢nikov tak, ako to
odportuéa iSVP. Pri kazdej hre mate moznost’ vyberu z dvoch vyudovacich modelov, ktoré
sa liSia Casom zaradenia aplikéacie do vyucovania. RozliSujeme dva modely:

e Model vyucovacej hodiny A — motivacno-expozi¢nej Casti hodiny;

e Model vyucovacej hodiny B — fixa¢na Cast” hodiny.
Za poskytnutie cennych rad a nazorov na vytvorenie tohto materialu d’akujeme vSetkym

odbornym konzultantom a ucitel'om z praxe, ktorych pripomienky nam pomohli skvalitnit’
obsah tejto brozdry.

Vela tvorivych chvil’ a objavov na hodinach matematiky Zelaju

autorky
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Hra 1: Padajuce ¢isla (6. ro¢nik/prima)

Roénik 6. ro¢nik ZS

Tematicky celok Poctové vykony s prirodzenymi ¢islami,
delitelnost’ (podl'a iSVP)

Kategdria v ramci aplikacie Cisla

Vychovno-vzdelavacim cielom hry Padajuce ¢isla je, aby sa Ziak naudil urcit, ¢i je
uvedené prirodzené Cislo delitelné jednym alebo viacerymi z ¢isel 10, 5, 2, 4, 3, 6 a 9.
Ulohou Ziaka je na zaklade intrukcie (zadaného &isla) vyzbierat’ vietky tie prirodzené &isla,

ktoré spiiiaju jej delitelnost’ (vid’ obrazok 1).

Hra pozostava len z modu hrania. Ma celkovo 7 levelov, ktorych obtaznost
sa stupiiuje. V kazdom leveli ma Ziak novu instrukciu v podobe zmeny ¢isla, ktorym maja
byt’ padajuce mince delite'né. Postupuje sa od najlahsej delitel'nosti, od ¢isla 10, cez Cislo 5
az po ¢islo 9. Zadanie v jednotlivych leveloch je vZdy rovnaké, generuju sa stale iné padajuce

¢éisla.

Obréazok 1:Ukézka z hry Padajuce cisla - level 2

Z charakteristiky a opisu hry mozno vyplyva, ze hru je vhodnejsie zaradit’ do fixa¢nej
Zasti hodiny. Ziaci si zopakuju zakladné kritéria delitelnosti a st akoby nuteni ich pouZivat’
v ¢asovom limite, ¢im bystria svoju pozornost’ a eSte viac sa zlepSuju v pouZivani tychto
kritérii. Na druhej strane si myslime, Ze ucitel méze hru pouzit’ aj na zaciatku hodiny,
pred zavedenim kritérii delitelnosti. Ziaci sku§anim a motivaciou ziskat’, ¢o najvyssie skore,
mozZu prist’ na niektoré kritéria aj samy. Ucitel’ by sa mal Ziakom pocas hrania hry venovat’
individudlne, ziskavat tak prehl'ad o pochopeni u¢iva a vyberat’ vhodne nadvézujice tlohy.

ZvySent pozornost’ treba venovat’ hlavne kritériam delitelnosti ¢islami 4, 9 a 6. Z naSich



pozorovani sme zistili, Ze tieto kritérid mali Ziaci problém pochopit’ a pri ich pouzivani

v Ulohach robili najviac chyb.

Model vyucovacej hodiny A — Padajuce cisla

Tematicky celok - téma:
Delitel'nost’ — kritéria deliteI'nosti prirodzenych ¢isel

Vyucovacia forma: Rocnik:
Hodina zékladného typu s vyuZitim | 6. roénik ZS
mobilnej hry Padajice ¢isla v motivacno-

expozicnej faze vyucovacej hodiny.
Vychovno-vzdelavacie ciele:
Ziak vie:
- podla dodaného navodu zistit, ¢i je dané prirodzené Cislo delitel'né Cislami 2, 3, 4,
5,6,9, 10.
Kompetencie:
Ziak:
- dokéaze reflektovat proces vlastného ucCenia sa a myslenia pri ziskavani

a spracovavani novych poznatkov a informéacii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- dokéze vyuzivat IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:
Ziaci uz poznaju a vedia:
- rozlozit' zlozené Cislo na stc¢in mensich ¢isel v obore malej a vel'kej nasobilky;

- delit prirodzené ¢islo prirodzenym c¢islom.

Vyucovacie metody: Vyucdovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Padajuce cisla);
- spolocné riesenie tloh na tabul'u. - tabula, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:
- mobilnu hru ,,Padajice ¢isla*“ zaradime do motiva¢no-expozi¢nej asti vychovno-
vzdelavacicho procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 15 az 20 mindt.




Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (5 min)

V uvode Skolského roka ziaci nadvézuju na ucivo z predchddzajiceho rocnika —
Poctové vykony s prirodzenymi ¢islami. V rdmci tohto tematickeho celku sa maju
oboznamit’ aj s vybranymi kritériami delitel'nosti prirodzenych ¢isel. Konkrétne to
bude ciel'om na tejto vyucovacej hodine. Ziak sa ma naudit’ kritéria delitelnosti ¢isel
2,3,4,5,6,9a10.

V tivode hodiny oboznami ucditel’ Ziakov s ciel'om, popripade priebehom vyucovacej
hodiny. Nésledne im postupne rozda tablety s nainStalovanou hrou Padajiice cisla,

ktora je sucast'ou aplikacie Apps in Math.

. SPRISTUPNOVANIE NOVEHO UCIVA (20 — 25 min)

Tato cast’ vyuCovania prebiecha vo forme aktivnej samostatnej prace ziakov
s matematickou aplikaciou. Ziaci pracuji na tablete podla potreby 15 - 20 min, kazdy
zvlast na jednom tablete. Ucitel’ zatial’ prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky Ziakov pocas prace na tabletoch.
Ziaci hrajd hru Padajice &isla, ktorej vzdelavacim cielom je: ,,ziak vie zistit, &i je
dané cislo delitel'né ¢islami 10, 5, 2, 4, 3,9 a 6*. Opis hry: Hra pozostava len z médu
hrania. Ma celkovo 7 levelov, ktorych obt'aznost’ sa stupiiuje. V kazdom leveli ma
Ziak novu instrukciu v podobe zmeny ¢&isla, ktorym maji byt padajice mince
delitel'né. Postupuje sa od najlahsej delitelnosti, od ¢isla 10, cez ¢islo 5 az po ¢islo
6. Tieto mince, na ktorych su cisla, ziak zbiera panacikom. Toho je mozné ovladat
tlacidlom vpravo avlavo, podla toho kam chcem, aby sa panacik pohyboval.
Samozrejme zo zvysujucim sa levelom sa zrychl'uje aj rychlost’ padania minci. Ziak
V ramci hry zbiera aj body na zéklade ¢oho mu vyjde vysledné skore. Pri nespravnom
tahu (nespravna chytena minca) sa skore znizuje, odpocita sa jeden bod.
Nasledne sa ziaci, na vyzvu uéitel’a, prestant hrat’ s aplikaciou. A ucitel’ da ziakom
moznost’ pytat’ sa ho, omu v hre neporozumeli. Otazky kladie taktiez ucitel’, za
ucelom upevnenia nadobudnutych vedomosti Ziakov a overenia si ich miery
porozumenia, napr.:

> Co bolo vasou tilohou v hre Padajuce &isla?

» Ako ste zistili, ktoré ¢isla mate zbierat’ a ktoré nie?



» Ktoré cisla zbierate, ked’ je pokyn “vyzbieraj cisla delitelné iba 107?

Zovseobecnenie.

» Ktoré Cisla zbierate, ked je pokyn “vyzbieraj Cisla delitelné iba 2"?

Zovseobecnenie.

Postupné zov3eobecnenie vSetkych ostatnych kritérii delitelnosti spolu

so ziakmi. DIhSia diskusia o delitel'nosti ¢islami 6 a 9.

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (10 — 15 min)

Po ukonceni riadeného rozhovoru ziaci pod dozorom uclitel'a na tabulu, ale aj

samostatne do zoSita, riesia aplikaéné ulohy zamerané na kritéria delitel'nosti.

» Zakrazkuj ¢isla delitelné

a)

b)

c)

d)

f)

dvomi: 145, 98, 4 056, 35678, 17 667, 456, 789, 120, 71, 843, 55 132,
745, 3 424, 58

tromi: 245, 6 780, 147,9 876, 743, 5 242, 964, 479, 56 826, 72 896, 3 766,
156, 427

Styrmi: 666, 35 124, 865, 2 492, 1 000, 520, 763, 916, 67 548, 3 186, 714,
300, 5732

piatimi: 85 675, 134, 6 789, 3 870, 295, 5 742, 7 890, 4 535, 7 691, 32 456,
289, 37 865

deviatimi: 7 546, 432, 1054, 781, 5424, 7 425, 34 560, 89 604, 6 231,
856, 20 403, 956

desiatimi: 670, 43 235, 127, 3 490, 23 658, 5 431, 28 670, 55 546, 30 710,
616, 2 083, 970

» Zakrazkuj ¢isla delitelné Siestimi:

456, 7 934, 17 865, 306, 122 844, 7 658, 3 654, 234 432, 590, 732, 70 536,
916

» Dopli ¢islice tak, aby ¢isla boli delitel'né. Najdi vSetky moznosti.

3)
b)

c)

tromi 4*52, 87*, *475, 64*55
Styrmi 3145*, 49*8, 26*16, 83**
deviatimi 2345*, 6*78, 8*9, 12**

» Ktoré z nasledujucich tvrdeni je pravdive?

d) Cislo je delitelné 2, ak je parne.
e) AKk je cCislo delitel'né 9, tak je delite'né 3.



f) Ak je ¢islo delitené 10, tak je delitel'né 5.
g) Cislo je delitelné 3, ak je neparne.
h) Ak je ¢islo delitel'né 3, tak je delitel'né 9.

i) Parne Cisla st delitel'né 4.

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)

Ziaci by mali dostat’ vyriesit nejaké ulohy na domécu ulohu, napr.:

» Namiesto hviezdi¢ky dopln ¢islicu tak, aby dané bolo deliteI'né tromi. Najdi
vSetky rieSenia. 21 05* 3*7 89 *11
> Traja kamarati — Jozko, Ferko a Mirko si kupili tricka s ¢iselnou potlacou :
Jozko mal na zadnom diele tri¢ka ¢islo 43, Ferko 24 a Mirko 74.
a) Ktorych dvoch chlapcov musime postavit’ vedl’a seba tak, aby vzniknuté
Stvorciferné ¢islo na ich ,,chrbtoch* bolo delite'né styrmi ?
b) Ktori dvaja chlapci sa postavia vedl'a seba, ak ma na ich ,,chrbtoch*
vzniknuat ¢islo delitelné tromi ?
c) Kolkymi spdsobmi sa mézu postavit’ vsetci traja kamarati tak, aby sme
precitali ¢islo delitelné Siestimi ?
>V pekarni upiekli 5 742 vencekov. Linka ich bali vzdy po 9 kusoch. Budu
zabalené vsetky?
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Model vyucéovacej hodiny B — Padajuce cCisla

Tematicky celok - téma:

Delitel'nost’ — kritéria delitel'nosti prirodzenych cisel

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 6. roénik ZS
mobilnej hry Padajtce ¢isla vo fixacnej faze

vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- Podl'a dodaného navodu zistit', ¢i je dané prirodzené ¢islo delite'né ¢islami 2, 3,
4,5,6,9, 10.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat’ proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informécii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- rozlozit’ zloZené ¢islo na sucin mensich Cisel v obore malej a velkej nasobilky;
- delit prirodzené ¢islo prirodzenym c¢islom.

Vyucovacie metody: Vyucdovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Padajuce cisla);
- spolocné riesenie tloh na tabul'u. - tabula, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:

- mobilnu hru ,,Padajice ¢isla* zaradime do fixa¢nej Casti vychovno-vzdelavacieho
procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 15 az 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (5 min)

V uvode Skolského roka ziaci nadvézuju na ucivo z predchddzajiceho rocnika —
Poctové vykony s prirodzenymi ¢islami. V rdmci tohto tematickeho celku sa maju
oboznamit’ aj s vybranymi kritériami delitel'nosti prirodzenych ¢isel. Konkrétne to
bude ciel'om na tejto vyucovacej hodine. Ziak sa ma naudit’ kritéria delitelnosti ¢isel
2,3,4,5,6,9a10.

V tivode hodiny oboznami ucditel’ Ziakov s ciel'om, popripade priebehom vyucovacej

hodiny.

. SPRISTUPNOVANIE NOVEHO UCIVA (20 min)

Motivacna aktivita: Na zaciatku vyucovacej hodiny rozdame ziakom karticky
S prirodzenymi c¢isla do 50. Potom im povieme, aby sa za sebou do radu postavili ti,
ktori maju cisla delitelné 2. Do d’alSieho radu delitelné 10 atd’. Potom povieme
kazdej skupine nech sa snazi sformulovat’ pravidla, delite'nosti prislusSnym ¢islom,
ktory mdézeme vSeobecne pouzivat. Spolo¢ne zo Ziakmi prejdeme tieto pravidla.
Naésledne Ziaci pod dozorom ucitel'a na tabul'u, ale aj samostatne do zoSita, rieSia
aplika¢né tllohy zamerané na kritéria deliteI'nosti.
» Zakruzkuj ¢isla delitel'né
g) dvomi: 145, 98, 4 056, 35678, 17 667, 456, 789, 120, 71, 843, 55 132,

745, 3 424, 58

h) tromi: 245, 6 780, 147,9 876, 743, 5 242, 964, 479, 56 826, 72 896, 3 766,
156, 427

1) Styrmi: 666, 35 124, 865, 2 492, 1 000, 520, 763, 916, 67 548, 3 186, 714,
300, 5732

J) piatimi: 85 675, 134, 6 789, 3 870, 295, 5 742, 7 890, 4 535, 7 691, 32 456,
289, 37 865

k) deviatimi: 7 546, 432, 1054, 781, 5424, 7 425, 34 560, 89 604, 6 231,
856, 20 403, 956

) desiatimi: 670, 43 235, 127, 3 490, 23 658, 5 431, 28 670, 55 546, 30 710,
616, 2 083, 970

Pri tejto Ulohe zhrnieme kritéria delitel'nosti.

12



» Zakruzkuj ¢isla delitel'né Siestimi:

456, 7 934, 17 865, 306, 122 844, 7 658, 3 654, 234 432, 590, 732, 70 536,
916

» Na miesto hviezdi¢ky dopln Cislice tak, aby ¢isla boli delitené uvedenym
delitel'om. Najdi vSetky moznosti.
a) tromi 4*52, 87* *475, 64*55
b) Styrmi 3145*, 49*8, 26*16, 83**
c) deviatimi 2345*, 6*78, 8*9, 12**
» Ktoreé z nasledujucich tvrdeni je pravdivé?
a) Cislo je delitené 2, ak je parne.
b) Ak je ¢islo delitelné 9, tak je delitel'né 3.
C) AKk je Cislo delitel'né 10, tak je delitel'né 5.
d) Cislo je delitené 3, ak je neparne.
e) AKk je Cislo delitel'né 3, tak je deliteI'né 9.

f) Parne cisla st delitel'né 4.

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (20 min)

Tato cast vyuCovania prebicha vo forme aktivnej samostatnej prace Zziakov
s matematickou aplikéciou. Ziaci pracuju na tablete podl’a potreby 15 - 20 min, kaZdy
zvlast na jednom tablete. Ucitel’ zatial' prechddza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch.

Ziaci hraju hru Padajuce &isla, ktorej vzdelavacim cielom je: ,.ziak vie zistit, &i je
dané Cislo delitel'né ¢islami 10, 5,2, 4, 3,9 a 6.

Opis hry: Hra pozostava len z moédu hrania. Ma celkovo 7 levelov, ktorych obt'aznost’
sa stupnuje. V kazdom leveli ma Ziak novu instrukciu v podobe zmeny ¢isla, ktorym
maju byt padajuce mince delite'né. Postupuje sa od najlahSej delitel'nosti, od ¢isla
10, cez ¢islo 5 az po ¢islo 6. Tieto mince, na ktorych su ¢isla, Ziak zbiera panacikom.
Toho je mozné ovladat’ tlac¢idlom vpravo a vlavo, podl'a toho kam chcem, aby sa
panacik pohyboval. Samozrejme zo zvySujucim sa levelom sa zrychl'uje aj rychlost
padania minci. Ziak v ramci hry zbiera aj body na zéklade ¢oho mu vyjde vysledné
skore. Pri nespravnom tahu (nespravna chytena minca) sa skore znizuje, odpocita sa

jeden bod.
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V zavere vyucovacej hodiny da ucitel' ziakom moznost’ pytat’ sa ho, comu v hre
neporozumeli. Otazky kladie taktiez ucitel’, za u¢elom upevnenia nadobudnutych
vedomosti Ziakov a overenia si ich miery porozumenia, napr.:
> Co bolo vasou tilohou v hre Padajuce &isla?
» Ako ste zistili, ktoré ¢isla mate zbierat’ a ktoré nie?
» Ktoré cisla zbierate, ked’ je pokyn “vyzbieraj ¢isla delitelné iba 107?
Zovseobecnenie.
» Ktoré Cisla zbierate, ked je pokyn “vyzbieraj Cisla delitelné iba 2"?
Zovseobecnenie.

Postupne eSte raz prejst’ vSetky kritéria delitel'nosti.

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)

Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké iilohy na domacu tilohu, napr.:

» Namiesto hviezdicky dopln Cislicu tak, aby dané bolo delite'né tromi. Najdi
vSetky riesenia. 21 05* 3*7 89 *11
> Traja kamaréati — Jozko, Ferko a Mirko si kupili tricka s ¢iselnou potlacou :
Jozko mal na zadnom diele tri¢ka ¢islo 43, Ferko 24 a Mirko 74.
d) Ktorych dvoch chlapcov musime postavit’ vedl'a seba tak, aby vzniknuté
Stvorciferné ¢islo na ich ,,chrbtoch* bolo deliteI'né Styrmi?
e) Ktori dvaja chlapci sa postavia vedl'a seba, ak ma na ich ,,chrbtoch*
vzniknuat ¢islo delitelné tromi?
f) Kolkymi spésobmi sa mozu postavit’ vSetci traja kamarati tak, aby sme
precitali ¢islo deliteI'né Siestimi?
>V pekéarni upiekli 5 742 vencekov. Linka ich bali vZdy po 9 kusoch. Budu

zabalené vsetky?
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Hra 2: HPada sa uhol (6. ro¢nik/prima)

Ro¢nik 6. roénik ZS

Tematicky celok Uhol a jeho velkost’, operacie s uhlami
(podla iSVP)

Kategdria v ramci aplikacie Geometria

Vychovno-vzdelavacim cielom hry je, aby Ziak vedel primerane odhadnut’ velkost’
uhla. Ulohou Ziaka je na displeji tabletu alebo mobilu hravou formou nastavit' spravnu
velkost a orientaciu uhlu. Ziak si vima, aké hodnoty uhlov vytvéra a na zaklade toho by

mal ziskat’ predstavu o velkosti roznych uhlov.

Obrazok 2: Ukdzka z hry Hladd sa uhol - Obrazok 3: Ukdzka z hry Hladd sa uhol —
zbieranie rybiciek 1 zbieranie rybiciek 2

Nasledne v d’alsom kole ziak skusa potapacom vykreslit’ zadanu velkost uhla.

Obrézok 4: Ukazka z hry Hl'add sa uhol - néjdi poklad

Hra je uréena na precvi¢ovanie velkosti a orientacie uhla. Ziak by si mal vybudovat’
¢o najpresnejsi odhad pri ur€ovani alebo zakresl'ovani rozne velkych uhlov. Ucitel’ by mal

nechat’ Ziakom dostatok Casu aj priestor hrat” hru samostatne. Samozrejme, nie az prili§ vela
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Casu, lebo potom sa hra moze stat’ pre ziakov nudnou, ¢o by bolo kontraproduktivne.
Budovanie odhadu u ziakov by nemala byt’ jednorazova zalezitost, hru mézu Zziaci hrat’ aj
opakovane na d’alSej vyucovacej hodine. Uc¢itel’ z toho moze vytvorit’ aj sit'az medzi ziakmi,

kde vyherca ziska nejaki odmenu v podobe znamky, bonusovych bodov, alebo cukrika.
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Model vyuéovacej hodiny A — HPad4 sa uhol

Tematicky celok - téma:

Uhol a jeho velkost’ — odhad vel'kosti a rysovanie uhla bez pouzitia uhlomera

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 6. roénik ZS
mobilnej hry Hl'ada sa uhol v motivacno-

expozicnej faze vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- primerane odhadnut’ vel'kost’ uhla.

Kompetencie:

Ziak:

- dokéaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informacii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- pouziva matematické modely logickeho a priestorového myslenia;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- zakladné prvky a ¢asti uhla: ramena a vrchol uhla;
- odmerat’ vel'kost’ narysovaného uhla v stupiioch;
- narysovat pomocou uhlomera uhol s danou vel'kostou.

Vyucdovacie metody: Vyucdovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Hr’ada sa uhol);
- spolocné riesenie tloh na tabul’u. - tabula, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:

- mobilnu hru ,,Hlada sa uhol* zaradime do motivacno-expozicnej Casti vychovno-
vzdelavacicho procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 15 az 20 minat.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (5 min)

Na predchadzajucich vyucovacich hodinach sa Ziaci zoznamili s pojmom
a geometrickym utvarom uhol. Ukazali si, ¢o je uhlomer a na ¢o sa pouziva, ako
odmerat’ velkost' uhla a ako narysovat uhol pomocou tohto uhlomera s danou
velkostou. Na zaliatku vyucovace] hodiny frontalne zopakujeme ucivo
Z predchadzajucich hodin, najmd jednotlivé cCasti uhla ajeho rdzne velkosti
v stupiioch. Ciel'om tejto vyucovacej hodiny je budovanie odhadu u Ziakov, aby ziak
vedel aj v realnom zivote priblizne odhadnut’ velkost’ uhla.

V (vode hodiny oboznami uéitel’ ziakov s cielom, popripade priebchom vyucovacej
hodiny. Néasledne im postupne rozda tablety s nainstalovanou hrou Hladd sa uhol,

ktord je sucast’'ou aplikacie Apps in Math.

. SPRISTUPNOVANIE NOVEHO UCIVA (20 min)

Tato cast vyuCovania prebicha vo forme aktivnej samostatnej prace Zziakov
s matematickou aplikéciou. Ziaci pracuju na tablete podl’a potreby 15 - 20 min, kaZdy
zvlast na jednom tablete. Ucitel’ zatial’ prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch.

Ziaci hraju hru HPada sa uhol, ktorej vzdelavacim cielom je: ,,ziak vie primerane
odhadnut’ velkost uhla®. Opis hry: Ulohou Ziaka je na displeji tabletu hravou formou
nastavit’ spravnu velkost’ a orientdciu uhlu. Jeho ulohou je pozbierat’ dostato¢né
mnozstvo ryb, pozor mé viak na to obmedzené mnozstvo kyslika. Ziak si v§ima, aké
hodnoty uhlov vytvara a na zaklade toho by mal ziskat’ predstavu o velkosti roznych
uhlov. Nésledne v d’alsom kole Ziak skt$a potapacom vykreslit’ zadanu vel'kost’ uhla.
Cielom hry je vlastne najst’ poklad umiestneny pod zadanym uhlom. Ked ziak
nazbiera potrebné skore, tak sa postva do d’alSieho levelu, v ktorom sa vsetko deje
rychlejSie. Rybky sa pohybuju rychlejSie a aj kyslik sa rychlejSie mina.

Hru mézu ziaci hrat’ aj opakovane pocas niektorych d’al§ich hodin, aby budovanie
odhadu o velkosti uhla nebola len jednorazova zalezitost'.

Nasledne sa ziaci, na vyzvu uéitel’a, prestanu hrat’ s aplikaciou. A ucitel’ da Ziakom
moznost’ pytat’ sa ho, Comu v hre neporozumeli. Otazky kladie taktiez ucitel, za
ucelom upevnenia nadobudnutych vedomosti Ziakov a overenia si ich miery

porozumenia, napr.:
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YV V.V V V V V

>

Co bolo vasou tilohou v hre Hlad4 sa uhol?

Co bolo pre vés najtazsie na tejto hre?

Vysvetlite mi/Co pre vas znamena pojem odhadnite?
Ktory uhol bolo najjednoduchsie zostrojit’™?

Naopak ktory bolo najtazSie zostrojit'?

AKky je rozdiel pri odhadovani uhla 48° a 252°?
AKky je rozdiel pri odhadovani uhla 0° a 360°?

[Meno ziaka] pod’ k tabuli a narysuj uhol velkosti 30° bez uhlomera.

Rozhovorom plynule prejdeme na d’alsiu ¢ast’ hodiny — rieSenie Gloh.

[11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)

Rozhovorom ucitel’ prirodzene prejde na rieSenie aplikacnych tloh spolu so ziakmi

na tabul'u, ale taktiez budu Ziaci rieSit’ ulohy aj samostatne do zoSita a ucitel’ sa im

moze individualne venovat’. Ucitel’ moéze zvolit’ aj zabavnejsiu formu, ziaci v jednej

lavici budt spolupracovat’.

>

Narysujte len na zéklade vasho odhadu uhly s velkost'ou 25°, 45°, 70°, 155°,
180°, 200°, 265°, 300°. Kazdy uhol rysujte zvlast. Nasledne si zoberte
uhlomer a do toho istého obrazku narysujte zadanu velkost’ (jedno rameno
budu mat’ spolo¢né). Aké je vasa najvicésia a najmensia odchylka?

Vymeite si zo susedom v lavici zoSity. Narysujte susedovi do zoSita 5
T'ubovol'nych uhlov (r6znej velkosti). Vratte susedovi spét’ zoSit a Vo svojom
zoSite odhadnite velkost” narysovanych uhlov. Nasledne zoberte uhlomer
a skontrolujte svoje odhady. Kto mal z vas dvoch lepsi odhad?

Navzajom si so susedom nadiktujte 5 r6znych velkosti uhla, obaja na zaklade
svojho odhadu ich narysujte do svojho zoSita. Porovnajte si svoje obrazky
a rozhodnite, kto mé podl'a vas presnejSie narysované uhly. Nasledne zoberte
uhlomer a skontrolujte vaSe odhady.

Sutaz: Utitel’ nadiktuje Ziakom 5 az 10 roznych velkosti uhlov. Ziaci rysuji
tieto uhly bez uhlomera. Potom si vymenia zoSit so susedom a skontroluju
mu jeho narysované uhly. Nasledne ucitel’ vyhodnoti, kto ma v triede najlepsi

odhad, teda rysuje najpresnejSie bez pouzitia uhlomera.

Podobné¢ aktivity robime so Ziakmi az do konca vyucovacej hodiny.
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IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)

Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké iilohy na domacu tilohu, napr.:

» Narysujte 6 l'ubovol'nych uhlov a odhadnite ich vel'’kost’. Skontrolujte svoj
odhad a uved'te aka je vasa odchylka.
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Model vyucovacej hodiny B — Hl’ad4 sa uhol

Tematicky celok - téma:

Uhol a jeho velkost’ — odhad vel'kosti a rysovanie uhla bez pouzitia uhlomera

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 6. roénik ZS
mobilnej hry Hl'ad4 sa uhol vo fixacnej faze

vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- primerane odhadnut’ vel'kost’ uhla.

Kompetencie:

Ziak:

- dokéze reflektovat’ proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informéacii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- pouziva matematické modely logickeho a priestorového myslenia;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- zakladné prvky a ¢asti uhla: ramena a vrchol uhla;
- odmerat’ vel'kost’ narysovaného uhla v stupiioch;
- narysovat pomocou uhlomera uhol s danou vel'kostou.

Vyucdovacie metody: Vyucdovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Hr’ada sa uhol);
- spolocné riesenie tloh na tabul’u. - tabula, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:

- mobilnu hru ,,Hl'ada sa uhol“ zaradime do fixa¢nej ¢asti vychovno-vzdelavacieho
procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 15 az 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (5 min)

Na predchadzajucich vyucovacich hodinach sa Ziaci zoznamili s pojmom
a geometrickym utvarom uhol. Ukazali si, ¢o je uhlomer a na ¢o sa pouziva, ako
odmerat’ velkost' uhla a ako narysovat uhol pomocou tohto uhlomera s danou
velkostou. Na zaliatku vyucovace] hodiny frontalne zopakujeme ucivo
Z predchadzajucich hodin, najmd jednotlivé cCasti uhla ajeho rdzne velkosti
v stupiioch. Ciel'om tejto vyucovacej hodiny je budovanie odhadu u Ziakov, aby ziak
vedel aj v realnom zivote priblizne odhadnut’ velkost’ uhla.

V (vode hodiny oboznami uéitel’ ziakov s cielom, popripade priebchom vyucovacej

hodiny.

. SPRISTUPNOVANIE NOVEHO UCIVA (20 min)

Preverovanim vedomosti z predchadzajucich hodin ucitel' prirodzene prejde na
rieSenie aplika¢nych tloh spolu so Ziakmi na tabul'u, ale taktiez budu ziaci riesit
Ulohy aj do zoSita. Nasledne zada Ziakom samostatna pracu, aby sa im mohol aj
individualne venovat’. U¢itel moze zvolit’ aj zabavnejsiu formu, ziaci v jednej lavici
budu spolupracovat’.

> Narysujte len na zéklade vasho odhadu uhly s velkost'ou 25°, 45°, 70°, 155°,
180°, 200°, 265°, 300°. Kazdy uhol rysujte zvlast. Nasledne si zoberte
uhlomer a do toho istého obrazku narysujte zadanu velkost’ (jedno rameno
budu mat’ spolo¢né). Aké je vasa najvacsia a najmensia odchylka?

» Ucitel’ narysuje na tabul'u niekol’ko r6znych uhlov. Potom vyvolava ziakov,
ktori nadiktuju svoj odhad velkosti. U¢itel’ ho vzdy napiSe pod dany uhol.
Ked’ si pri kazdom uhle asponi tri odhady, tak vyvola ziaka (ziakov), ktory
s uhlomerom odmera skuto¢nu velkost’ uhla. Odmerany vysledok porovnaju
s odhadmi.

» Vymente si zo susedom v lavici zoSity. Narysujte susedovi do zosita 5
I'ubovol'nych uhlov (r6znej velkosti). Vratte susedovi spét’ zoSit a Vo svojom
zoSite odhadnite velkost' narysovanych uhlov. Nasledne zoberte uhlomer
a skontrolujte svoje odhady. Kto mal z vas dvoch lepsi odhad?

» Navzijom si so susedom nadiktujte 5 rdznych velkosti uhla, obaja na zdklade

svojho odhadu ich narysujte do svojho zoSita. Porovnajte si svoje obrazky
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a rozhodnite, kto ma podl'a vas presnejSie narysované uhly. Nasledne zoberte
uhlomer a skontrolujte vaSe odhady.

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 — 20 min)
Tato cast vyuCovania prebicha vo forme aktivnej samostatnej prace Zziakov
s matematickou aplikéciou. Ziaci pracuju na tablete podl’a potreby 15 - 20 min, kaZdy
zvlast na jednom tablete. Ucitel’ zatial' prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch.
Ziaci hraju hru HPada sa uhol, ktorej vzdelavacim cielom je: ,,ziak vie primerane
odhadnut’ velkost’ uhla®. Opis hry: Ulohou Ziaka je na displeji tabletu hravou formou
nastavit’ spravnu velkost’ a orientaciu uhlu. Jeho ulohou je pozbierat” dostatocné
mnozstvo ryb, pozor mé viak na to obmedzené mnozstvo kyslika. Ziak si vsima, aké
hodnoty uhlov vytvara a na zaklade toho by mal ziskat’ predstavu o velkosti roznych
uhlov. Néasledne v d’alsom kole Ziak skusa potapacom vykreslit’ zadant vel'kost’ uhla.
Cielom hry je vlastne najst’ poklad umiestneny pod zadanym uhlom. Ked ziak
nazbiera potrebné skore, tak sa postva do d’alsieho levelu, v ktorom sa vSetko deje
rychlejSie. Rybky sa pohybuja rychlejSie a aj kyslik sa rychlejSie mina.
Hru mo6zu ziaci hrat’ aj opakovane pocas niektorych d’alSich hodin, aby budovanie
odhadu o velkosti uhla nebola len jednorazova zalezitost'.
Nasledne sa ziaci, na vyzvu ucitel’a, prestanti hrat’ s aplikaciou. A ucitel’ da ziakom
moznost’ pytat’ sa ho, Comu v hre neporozumeli. Otazky kladie taktiez ucitel, za
ucelom upevnenia nadobudnutych vedomosti Ziakov a overenia si ich miery
porozumenia, napr.:

> Co bolo vaou tlohou v hre Hlad4 sa uhol?

Co bolo pre vas najtazsie na tejto hre?

Vysvetlite mi/Co pre vas znamena pojem odhadnite?

Ktory uhol bolo najjednoduchsie zostrojit'?

Naopak ktory bolo najtazsie zostrojit'?

AKky je rozdiel pri odhadovani uhla 48° a 252°?

AKky je rozdiel pri odhadovani uhla 0° a 360°?

YV V V V V V
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IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)

Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké iilohy na domacu tilohu, napr.:

» Narysujte 6 l'ubovol'nych uhlov a odhadnite ich vel'’kost’. Skontrolujte svoj
odhad a uved'te aka je vasa odchylka.
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Hra 3: KombiBus (6. ro¢nik/prima)

Ro¢nik 5. a 6. ro¢nik ZS

Tematicky celok Kombinatorika; RieSenie aplikaénych tloh a Gloh
rozvijajucich Specifické matematické myslenie
(podla iSVP)

Kategoria v ramci aplikacie Sanca

Ulohou ziaka je najst’ vietky moznosti usadenia panacikov do autobusu podla
zadania. Vychovno-vzdelavacim ciel'om tejto hry je, aby ziak vedel systematicky usporiadat’
dany pocet prvkov podl'a predpisu. Hra mé celkovo 6 levelov, ktorych obt'aznost’ sa kazdym
levelom stupitiuje, a taktieZ sa menia aj priddvané podmienky. Ziak si musi dévat’ pozor aj
na ¢as, ktory mu plynie v kazdom leveli. Hra poskytuje Ziakom aj spatn véazbu, upozorni

ich na to, ked’ zaddvajii moznost’, ktort uz predtym nasli.

Ked’ ziak prejde vsetky levely, tak sa mu zobrazi jeho vysledné skore. Hru ziak moze
hrat’ opédtovne a vylepsit’ si svoje skore. Nebuda sa mu vSak generovat’ nové zadania uloh.

Zadanie v jednotlivych leveloch je fixne nastavené.

- Niigh vietky maolnast ussdenis, Cerveny musl sedel vpredu ~

Obréazok 5: Ukazka z hry KombiBus
Ucitel’ by sa mal pocas hrania tejto hry Ziakmi zamerat’ na spdsob, akym sa Ziaci snazia
prechadzat’ jednotlivé levely. Ci to hrajli intuitivne, ¢ rozmyslaji nad tym, ¢ nasli nejaky
systém. TaktieZ odpora¢ame zamerat’ sa na chybovost’ Ziakov. Odpozorovat, ktory level je
kriticky a pre¢o, diskutovat’ so ziakmi jednotlivo (popripade vo dvojiciach) alebo naraz
s celou triedou. Po ukonéeni hracej ¢asti hodiny, by mal uéitel’ nadviazat’ vyuc¢bou na hru,

vyuzivat’ prvky hry a zamerat’ sa na kritické Casti uloh v hre.
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Model vyucovacej hodiny A - KombiBus

Tematicky celok - téma:
Kombinatorika v kontextovych tlohdch — systematické usporadivanie prvkov
Vyucéovacia forma: Rocnik:
Hodina zékladného typu s vyuZitim | 6. roénik ZS
mobilnej aplikacie Kombibus v motivaéno-
expozicnej faze vyucovacej hodiny.
Vychovno-vzdelavacie ciele:
Ziak vie:
- systematicky usporiadat’ dany maly pocet prvkov podl'a predpisu (bez opakovanie,
s opakovanim).
Kompetencie:
Ziak:
- dokéaze reflektovat proces vlastného ucCenia sa a myslenia pri ziskavani

a spracovavani novych poznatkov a informécii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:
Nie st potrebne Ziadne vychodiskové poznatky.

Vyucovacie metody: Vyucovacie prostriedky:
- samostatna praca Ziakov; - tablet/smartphone s nainStalovanou
- vysvetlovanie; aplikaciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Kombibus);
- spolo¢né rieSenie uloh na tabul'u. - tabula, krieda/fixka;
- ucebnica, pomocnik.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:
- mobilni aplikdciu , Kombibus* zaradime do motiva¢no-expozi¢nej casti

vychovno-vzdelavacieho procesu (vyucovacej hodiny).

Struktira vyuéovacej hodiny

I. PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (5 min)
Na nasledujucich vyuovacich hodinach sa zacina s novym tematickym celkom,

ktory je zamerany na rozvoj Specifického matematického myslenia a rieSenie
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aplika¢nych uloh. Konkrétne na tejto vyucovacej hodine sa ziaci majii oboznamit’
s elementarnou kombinatorikou. Nau¢it' sa usporadivat’ maly pocet prvkov,
vypisovat’ vSetky moznosti usporiadania a urcitej systematizacie rieSenia. S u¢ivom
zameranym na kombinatoriku sa ziaci stretnu aj vo vysSich ro¢nikoch. Zameriava sa
na moZnosti usporiadania prvkov daného suboru.

V tivode hodiny oboznami ucitel’ Ziakov s ciel'om, popripade priebehom vyucovacej
hodiny. Nasledne im postupne rozda tablety s nainStalovanou hrou Kombibus, ktora

je sucast’'ou aplikacie Apps in Math.

II. SPRISTUPNOVANIE NOVEHO UCIVA (20 — 25 min)

Tato cast vyuCovania prebicha vo forme aktivnej samostatnej prace Zziakov
s matematickou aplikaciou. Ziaci pracuji na tablete podla potreby 15 - 20 min, kazdy
zvlast na jednom tablete. Ucitel’ zatial' prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch. Nasledne
sa ziaci, na vyzvu ucitel’a, prestana hrat’ s aplikdciou. A ucitel’ da ziakom moznost’
pytat’ sa ho, Comu v hre neporozumeli. Otazky kladie taktiez ucitel, za ucelom
upevnenia nadobudnutych vedomosti Ziakov a overenia si ich miery porozumenia,
napr.:

> Co znamena pokyn ,,najdi vietky moZnosti usadenia 4 Ziakov*?

» Ako ste hl'adali vSetky moznosti usadenia ziakov do autobusu?

> Co znamena/ako by ste vysvetlili pojem usporiadaj?

» Ako ste usporaduvali Ziakov do autobusu? AkU stratégiu usadzovania ste

zvolili?

A\

Aké sposoby/metody usporiadania ziakov teda mozeme zvolit™?

A\

Ktory spdsob usporiadania (nahodny/systematicky) je vyhodnejsi? Preco?

» AkKy je rozdiel alebo v ¢om bude rozdiel medzi ,,najdi vSetky moznosti
usadenia 4 Ziakov“ a ,,najdi vSetky moZnosti usadenia 4 Ziakov, ak modry sedi
vZdy za ¢ervenym“?

» Je pri hl'adani rieSenia/odpovede dolezité vediet’, ¢i mame z kazdej farby iba

jedného ziaka alebo viac? Preco ano/nie?

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (10 — 15 min)
Po ukonceni riadeného rozhovoru ziaci pod dozorom ucitel'a na tabulu rieSia

aplika¢né ulohy zamerané na urcenie poctu moznosti.
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» Anicka ma tri bundy: ruzové, zIti a modrd. Kolkymi sposobmi ich méze
vedl'a seba zavesit’ do skrine?

» Jakub dostal na narodeniny knihy: Encyklopédia Zivo¢ichov, Historia okolo
nas, Atlas sveta, Dopravné prostriedky. Kol'kymi spdsobmi si méze Jakub
ulozit’ knizky do police, pricom prva vzdy musi byt’ jeho najobl'ibenejsia
Dopravné prostriedky?

» Napis vsetky trojciferné ¢isla z ¢islic 1, 4 a 8, pri¢om jednotlivé cifry sa mézu

opakovat’. Kol'ko existuje takychto trojcifernych ¢isel?

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké iilohy na domacu tilohu, napr.:
> Na cyklistickych pretekoch sa na prvych troch miestach umiestnili Jozef,
Tomas a Peter. Kol’kymi spdsobmi mohli dorazit’ do ciel'a?
» Kolko roznych Stvorcifernych ¢isel sa da vytvorit’ z ¢islic 1, 2, 8 a 9, pricom
sa cifry nemozu opakovat’?
» Terezka si chce ulozit’ do peracnika 5 pasteliek: zItd, Cervenu, modru, zelenu
a hnedu. Kol'’kymi sposobmi ich mdze ulozit’ vedl'a seba, ak zelena musi byt

vzdy za Zltou?
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Model vyucovacej hodiny B - KombiBus

Tematicky celok - téma:
Kombinatorika v kontextovych tlohach — systematické usporadivanie prvkov.
Vyucéovacia forma: Rocnik:
Hodina zékladného typu s vyuZitim | 6. roénik ZS
mobilnej aplikacie Kombibus vo fixaénej
faze vyucovacej hodiny
Vychovno-vzdelavacie ciele:
Ziak vie:
- systematicky usporiadat’ dany maly pocet prvkov podla predpisu (bez opakovanie,
s opakovanim).
Kompetencie:
Ziak:

- dokéaze reflektovat proces vlastného ucCenia sa a myslenia pri ziskavani

a spracovavani novych poznatkov a informécii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;
- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;
- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;
- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych
postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich vysledkov.
Vychodiskové poznatky:
Nie st potrebne Ziadne vychodiskové poznatky.

Vyucovacie metody: Vyucovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikaciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ulitel'om; Kombibus);
- spolo¢né rieSenie uloh na tabul'u. - tabula, krieda/fixka;
- ucebnica, pomocnik.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:
- mobilni aplikdciu ,,Kombibus*“ zaradime do opakovacej casti vychovno-

vzdelavacieho procesu (vyucovacej hodiny).

Struktira vyuéovacej hodiny

I. PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (5 min)
Na nasledujtcich vyucovacich hodinach sa za¢ina s novym tematickym celkom,
ktory je zamerany na rozvoj Specifického matematického myslenia a rieSenie

aplika¢nych uloh. Konkrétne na tejto vyucovacej hodine sa Ziaci maji oboznamit
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s elementarnou kombinatorikou. Naucit’® sa usporadiivat maly pocet prvkov,
vypisovat’ vSetky moznosti usporiadania a urcitej systematizacie rieSenia. S u¢ivom
zameranym na kombinatoriku sa ziaci stretnu aj vo vysSich ro¢nikoch. Zameriava sa
na moznosti usporiadania prvkov daného saboru.

V tivode hodiny oboznami ucitel’ Ziakov s ciel'om, popripade priebehom vyucovacej

hodiny.

II. SPRISTUPNOVANIE NOVEHO UCIVA (15 min)
Téato Cast’ vyuCovania prebieha vo forme spolo¢ného rieSenia tloh zameranych
na usporiadanie a ur¢enie po¢tu moznosti na tabul'u.
Ulohy (uéitel’ moZe zvolit’ aj podobné vlastné Glohy):

» Anicka ma tri bundy: ruzova, zIta a modru. N4jdi vSetky moznosti zavesenia

bund vedrla seba do skrine. Kol'ko je takychto moznosti?
o Co znamena ,,najdi vietky moznosti?
0 Ako ur¢ime pocet vSetkych moznosti zavesenia bund do skrine?
o Co znamen4 pojem usporiadanie?
0 Akymi spdsobmi mozeme usporiadat’ bundy do skrine?
0 Ako ideme usporaduvat’ bundy do skrine? Nahodne alebo postupne
(systematicky)?

» Jakub dostal na narodeniny knihy: Encyklopédia zivoc¢ichov, Historia okolo
nas, Atlas sveta, Dopravné prostriedky. Kolkymi spdsobmi si mdze Jakub
ulozit’ knizky do police?

» Kolkymi sposobmi si moze Jakub ulozit' 4 spominané knihy do poli¢ky, ak
prva vzdy musi byt’ jeho najobl'ibenejsSia Dopravné prostriedky?

0 AKky je rozdiel v spdsobe rieSenia tychto dvoch uloh tykajdcich sa
usporiadania knih?
O Zmeni sa po¢et moznosti ulozenia? Prec¢o?

» Napis vSetky trojciferné ¢isla z ¢islic 1, 4 a 8, pri¢om jednotlivé cifry sa mézu

opakovat’. Kol'ko existuje takychto trojcifernych ¢isel?

0 Ktoré moznosti nam pribudnu, ked’ sa cifry mézu opakovat’?

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)
Po vyrieSeni 3 az 4 uloh na tabul'u, Ziaci dostanu tablet s nainStalovanou hrou

Kombibus, ktora je sucast'ou aplikacie Apps in Math. Ziaci pracujd na tablete podla
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potreby 15 - 20 min. Ucitel’ zatial’ prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich pracu
a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch. Nésledne sa
ziaci, na vyzvu ucditela, prestanu hrat’ s aplikaciou. A ucitel' da ziakom mozZnost’
pytat’ sa ho, comu v hre neporozumeli. Otazky kladie taktiez ucitel, za ucelom
upevnenia nadobudnutych vedomosti Ziakov a overenia si ich miery porozumenia,
napr.:

» Ako ste hl'adali vSetky moznosti usadenia ziakov do autobusu?

> Co znamena/ako by ste vysvetlili pojem usporiadaj?

» Ako ste usporaduvali Ziakov do autobusu? AkU stratégiu usadzovania ste

zvolili?

» Aké sposoby/metody usporiadania ziakov teda mdézeme zvolit'?

» Ktory sposob usporiadania (ndhodny/systematicky) je vyhodnejsi? Preco?

» Je pri hl'adani rieSenia/odpovede dolezité vediet’, ¢i mame z kazdej farby iba

jedného ziaka alebo viac? Preco ano/nie?

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké ilohy na domacu tilohu, napr.:
> Na cyklistickych pretekoch sa na prvych troch miestach umiestnili Jozef,
Tomas a Peter. Kol’kymi spdsobmi mohli dorazit’ do ciel'a?
» Kolko roznych stvorcifernych ¢isel sa da vytvorit’ z ¢islic 1, 2, 8 a 9, pricom
sa cifry nemdzu opakovat™?
» Terezka si chce ulozit’ do peracnika 5 pasteliek: zItd, cervenu, modrq, zelenu
a hneda. Kolkymi spdsobmi ich mdze ulozit’ vedl'a seba, ak zelena musi byt’

vzdy za Zltou?
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Hra 4: Drevoruba¢ (7. ro¢nik/sekunda)

Roénik 7. roénik ZS

Tematicky celok Zlomky, poc¢tové vykony so zlomkami, kladné

racionalne &isla (podla iSVP)

Kategdria v ramci aplikacie Cisla

Ulohou Ziaka je Gtvar na obrazovke v podobe drevenej laty rozrezat’ na dve &asti tak,
aby sa mohol oznait’ celok, popripade uvedena ¢ast’ z celku. Vychovno-vzdelavaci ciel
tejto hry je podobny ako v hre Kasok mysle ateda, aby ziak vedel graficky zndzornit’

zlomkovu ¢ast’ a jeden celok.

Hra je rozdelena na dve ¢asti Maly a Vel'ky Drevorubac. V kazdej Casti je mod ucenia
sa ("ako hrat”) a mod hrania ("hraj”). Mod ucenia sa méze ziak aj vynechat’ a ist’ rovno
na hru. V ramci hry sa zbiera skore, ktoré nasledne posuva hréc¢a do d’alSicho (naro¢nejsicho)

levelu. Pri opdtovnom hrani sa generuji nové zadania zlomkov a Utvarov.

""’/f//mm!ll

£ il 2 Eae tak ady

- Pl

Tento Gtvar reprezentuje celd ast. Odre2 2 tohlo Gtvaru Teraa itvar represeruge o

Skre

Obrazok 6: Ukdzka z hry Maly Drevoruba¢ Obrézok 7: Ukézka z hry Velky Drevorubac

V ramci tejto hry si ziaci mdézu nacviit grafickll predstavu a zndzornovanie
zlomkov. Pred realizaciou vyskumu sa ndm javi vhodnejSie zaradit’ hru do fixacnej Casti
hodiny. Odporuc¢ame nechat’ ziakov hrat’ hru dlhsie aj viackrat, aby nadobudli dostato¢né
skusenosti s grafickym znazoriovanim zlomkov. Plusom je, Ze hra nepontika len kruhovy
alebo obdiznikovy model zlomku, na ktory st Ziaci zvyknuti, ale rézne zaujimavé utvary.
Prave preto je tu mozné u ziakov overit’ aj pochopenie pojmu zlomok. V prvych momentoch
hrania m6zu mat’ ziaci problémy so samotnym pochopenim hry a zadania. Ak sa tak stane,
odport¢ame ucitelom vysvetlit’ frontdlne celej triede, ¢o je ich ulohou. Tento problém vsak

zvycCajne nastdva, len ked’ ziaci vynechaji mod ucenia.
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Hra 5: Kusok mysle (7. ro¢nik/sekunda)

Roénik 7. roénik ZS

Tematicky celok Zlomky, poc¢tové vykony so zlomkami, kladné

racionalne &isla (podla iSVP)

Kategoria v ramci aplikacie Cisla

Vychovno-vzdelavacim cielom tejto hry je, aby ziak vedel graficky znazornit
a zapisat’ zlomkovu &ast’ z celku. Ulohou Ziaka je na zaklade uvedeného zlomku vytvorit
Gtvar, ktory reprezentuje dany zlomok alebo z daného zlomku vytvorit' iny zlomok
priddvanim alebo odoberanim. Hra ma len méd ucenia - tri levely, ktorych obt'aznost’ sa
kazdym levelom stupniuje. Pri opdtovnom hrani hry sa ziakom generuje nové zadanie, teda

meni sa hodnota zlomku.

- Q

Toto je 1 Nakresli - OK

Obrazok 8: Ukazka z hry Kdsok mysle — zadanie levelu 1

Hru je vhodné zaradit’ do vyucovania eSte pred rozsirovanim a kratenim zlomkov,
lebo si myslime, Ze v hre mdZu prave princip rozSirovania a kratenia zlomkov odpozorovat’.
Nasledne odporacame ucitelovi pri preberani tohto uéiva, vychadzat’ préve z tejto hry.
Dalsiu oblast, ktorti si moézu nacvi¢it v hre je odhad velkosti zlomku a jeho grafické
znazornovanie. Prave na toto by mal ucitel’ zamerat’ svoju pozornost’, ako rychlo si ziaci
buduju tento odhad. Odporuc¢ame nechat’ ziakov hrat’ hru dlhsie aj viackrat, lebo nadobudnut’

schopnost’ odhadu nie je jednoduché a mnohi Ziaci na to potrebuju viac ¢asu a sksenosti.
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Model vyucovacej hodiny A — Drevorubac, Kisok mysle

Tematicky celok - téma:

Zlomky, pocétové vykony so zlomkami — celok, zlomok ako cast’ celku; zndzornenie
zlomkovej Casti celku.

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina  zakladného typu s vyuZitim | 7. roénik ZS
mobilnych hier Drevoruba¢ a Kdsok mysle
V motiva¢no-expozicnej faze vyucovacej
hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- kedy sa zlomok rovna jednej celej;
- graficky znazornit’ a zapisat’ zlomkovu Cast’ z celku.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informadcii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa;

- pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kaZzdodennych
situéciach;

- dokaze vyuzivat' IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- pojmy celok a zlomok, ako Cast’ celku.

Vyucovacie metody: Vyudovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math*“ (hra
- riadeny rozhovor ucitelom Kusok mysle, Drevorubac);
- spolo¢né riesenie uloh na tabulu. - tabula, krieda/fixky.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilné aplikacie "Drevoruba¢, Kusok mysle" budi ziaci pouZzivat’ vV motivacno-

expozic¢nej Casti vyucovacej hodiny celkovo 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyudovacich hodinach matematiky zadali pracovat
a oboznamovat’ sa so zlomkami. Mali by vediet’ rozdiel medzi celkom a zlomkov,
urcit’ zlomok ako ¢ast’ z nejakého celku. Spravne precitat’ a zapisat’ zZlomok. Vediet’
povedat’, kedy sa zlomok rovna jednej celej, kedy sa rovna nule a kedy nema zmysel.
Tato vyucovacia hodina je zamerand na to, aby sa naucili graficky znazornit’ zlomok,
aj s pouzitim vhodného diagramu. Dalej vediet’ z obrazku uréit’ zlomkovu ¢ast’ alebo
opacne doplnit’ znadzorneny zlomok na celok.

V uvode hodiny ucitel’, okrem beznej administracie, oboznami Zziakov s ciel'om,
popripade priebehom vyucovacej hodiny. Nasledne im postupne rozda tablety

s nainstalovanou aplikaciou Apps in Math.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (25 - 30 min)

Po oboznameni s priebehom vyucovacej hodiny ziaci dostanu tablet, resp. vyberu si
vlastny tablet alebo smartphone s nainStalovanou aplikéciu Apps in Math, ktord
obsahuje hry Drevoruba¢ a Kusok mysle. Obe tieto hry sa nachadzaju v kategorii
Cisla. Ziaci pracuju na tablete spolu cca 20 min od za¢iatku hodiny. Ugitel’ zatial
prechadza pomedzi Ziakov, kontroluje ich pracu a odpoveda individuélne na otazky
ziakov pocas prace na tabletoch.

Ako prvu budu hrat’ Ziaci hru Drevorubaé, ktorej vzdelavacim cielom je ,,ziak vie
kedy sa zlomok rovna jednej celej a vie graficky znazornit’ zlomkovu ¢ast’ z celku,
resp. celok.* Opis hry: Hra je rozdelena na dve ¢asti, Maly a Vel'ky drevoruba¢. Cast’
Maly drevorubac pri zlomkoch mensich nanajvys rovnych 1, ¢ast’ Vel'ky drevorubac
pri zlomkoch vécsich nanajvys rovnych 1. V kazdej z nich sa na obrazovke zobrazi
geometricky Gtvar, ktory predstavuje dany zlomok alebo celok. Ulohou Ziaka je Utvar
rozrezat’ na dve Casti tak, aby bolo mozne oznaclit’ celok, resp. danu Cast’ z celku.
Okrem hernej Casti je k dispozicii aj ndvodna Cast’, v ktorej je Ziakovi vysvetlené, ¢o
a ako ma robit’. Pri tomto modeli odporuc¢ame, aby ziaci presli aj u¢iaci mod.

Tato hru sa Ziaci hraju priblizne 10 minat. Nasledne sa Ziaci, na vyzvu ucitela,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli, popripade sdim zada niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou tlohou v hre Maly Drevoruba¢?
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» Aku hodnotu predstavuje Utvar zndzorneny v hre Maly Drevorubaé?

» Ked mame odrezat’ zlomok %, tak kol’ko sedmin tvori celok na obrazku?
> Co bolo vasou tlohu v hre Vel’ky Drevoruba¢?

» Mam zlomok %, ¢o z toho je jeden celok?

Druhu hru, ktort ziaci budu hrat, je Kusok mysle, ktorej vzdelavacim cielom je
~Ziak vie graficky znazomit’ a zapisat’ zlomkovu &ast’ z celku.” Opis hry: Ulohou
Ziaka je z celku vytvorit utvar reprezentujuci dany zlomok alebo naopak, v poslednej
arovni z daného zlomku vytvorit’ iny zlomok pridavanim alebo odoberanim casti.
Trojuholniky, z ktorych ziak tutvar sklada sa musia navzajom dotykat aspon
vrcholom.
Tato hru sa Ziaci hraju priblizne 10 minat. Nasledne sa ziaci, na vyzvu ucitela,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli, popripade sam zad4 niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou tilohou v hre Kisok mysle?

> Pri akych situaciach ste pridavali farebné trojuholniky? Kedy ste odoberali

farebné trojuholniky?
» Ako vieme kol’ko trojuholnikov mame vyfarbit,, ak chceme celok?

» Je pocet trojuholnikov tvoriacich celok vZdy rovnaky?

ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (10 — 15 min)
Po ukonceni riadeného rozhovoru ziaci pod dozorom uclitel'a na tabulu, ale aj
samostatne do zoSita, riesia aplika¢né ulohy zamerané na grafické znazornenie
zlomku.

> Co vyjadruju zlomky? Alebo ¢o vyjadrujeme prostrednictvom zlomkov?

» Ako znazoriiujeme zlomok na kruhovom diagrame? Znazorni na kruhovom
5 6.

. 1 1
diagrame zlomky: —; = —; =; =
12° 3 3

12’ 4

wlo

» Rozdel utvar na dany pocet Casti a zapi§ zlomkom jednu Cast’.

a) natretiny



b) na Sestiny

c) Na Stvrtiny, najdi rozne rieSenia

» Vyfarbi zadanti Cast’ v Utvare.

a) b) - c)

d)< OF )

Sseay

» Vyjadrite zZlomkom, aku cast’ tvori vysrafovana plocha.

3.9 ik

> Vyfarbi 2

[V T
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> Vyfarbi g

» Z kolkych dielikov sa skladala cokolada, ak Samo zjedol 6 osmin a v obale

mu zostalo 6 dielikov Cokolady? Graficky znazorni zjedenu Cast’ cokolady.

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké iilohy na domacu tilohu, napr.:
» Na kruhovom diagrame, ktory bude predstavovat jednu celi znazorni

2 18 5 9 7 13 5 42 Y, , .
= —; =, —; —; —; —; —. Kazdy zlomok znazorni na
3° 24" 8" 18 4 15 21

nasledujuce zlomky:
novom (osobitnom) kruhovom diagrame.
» Z kolkych dielikov sa skladala ¢okolada, ak Janka zjedla 6 sedmin a v obale

jej zostali 4 dieliky ¢okolady? Graficky znazorni zjedenu Cast’ Cokolady.



Model vyuéovacej hodiny B — Drevoruba¢, Kiisok mysle

Tematicky celok - téma:

Zlomky, poc¢tové vykony so zlomkami — celok, zlomok ako cast’ celku; znazornenie
zlomkovej Casti celku.

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina  zakladného typu s vyuZitim | 7. roénik ZS
mobilnych hier Drevoruba¢ a Kdsok mysle
vo fixacnej faze vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- kedy sa zlomok rovna jednej celej;
- graficky znazornit’ a zapisat’ zlomkovu Cast’ z celku.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informadcii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa;

- pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kaZzdodennych
situéciach;

- dokaze vyuzivat' IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- pojmy celok a zlomok, ako Cast’ celku.

Vyucovacie metody: Vyudovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math*“ (hra
- riadeny rozhovor ucitelom; Kusok mysle, Drevorubac)
- spolocné riesenie uloh na tabul’u. - tabul’a, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilné aplikacie "Drevoruba¢, Kusok mysle" budu ziaci pouzivat’ vo fixacnej Casti

vyucovacej hodiny celkovo 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny
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PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyudovacich hodinach matematiky zadali pracovat
a oboznamovat’ sa so zlomkami. Mali by vediet’ rozdiel medzi celkom a zlomkov,
urcit’ zlomok ako €ast’ z nejakého celku. Spravne precitat’ a zapisat’ zZlomok. Vediet
povedat’, kedy sa zlomok rovna jednej celej, kedy sa rovna nule a kedy nema zmysel.
Tato vyucovacia hodina je zamerand na to, aby sa naucili graficky znazornit’ zlomok,
aj s pouzitim vhodného diagramu. Dalej vediet’ z obrazku uréit’ zlomkova &ast’ alebo

opacne doplnit’ znadzorneny zlomok na celok.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)

Tato Cast’ vyuCovania prebicha vo forme spolo¢ného rieSenia uloh zameranych
na grafické znazornenie zlomku na tabul’u. Riesenia jednotlivych tloh ugitel’ dopliia
tedriou.
Ulohy (u¢itel’ mdze zvolit’ aj podobné vlastné tlohy, pouZit’ udebnicu alebo pracovny
zosit):

> Co vyjadruju zlomky? Alebo ¢o vyjadrujeme prostrednictvom zlomkov?

» AKo znazoriiujeme zlomok na kruhovom diagrame? Znazorni na kruhovom

. 1 1,8 5
diagrame zlomky: —; = —; =;
12 3127 4

6. 0
3" 3
» Rozdel utvar na dany pocet Casti a zapi§ zlomkom jednu Cast’.

d) natretiny

e) na Sestiny

f) Na Stvrtiny, najdi rozne rieSenia



» Vyfarbi zadan0 cast’ v Utvare.

a)% b) ; c) %

1 f) =

6 3

e)
P I S
NN

» Vyjadrite zZlomkom, aku ¢ast’ tvori vySrafovana plocha.

3.9 i

> Vyfarbi 2.

> Vyfarbi g

» Z kolkych dielikov sa skladala ¢okolada, ak Samo zjedol 6 osmin a v obale

mu zostalo 6 dielikov ¢okolady? Graficky znazorni zjeden Cast’ Cokolady.

I1l. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (20 — 25 min)
Po expozicii nového uciva dostanu Ziaci tablet, resp. vyberu si vlastny tablet alebo
smartphone s nainstalovanou aplik&ciu Apps in Math, ktora obsahuje hry Drevorubac

a Kusok mysle. Obe tieto hry sa nachadzaju v kategorii Cisla. Ziaci pracujt na tablete
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spolu cca 20 min. U¢itel’ zatial’ prechadza pomedzi Ziakov, kontroluje ich pracu
a odpoveda individudlne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch.
Ako prvu budu hrat’ ziaci hru Drevorubad, ktorej vzdelavacim cielom je ,,Ziak vie
kedy sa zlomok rovna jednej celej a vie graficky znazornit’ zlomkov ¢ast’ z celku,
resp. celok.* Opis hry: Hra je rozdelené na dve &asti, Maly a Velky drevoruba¢. Cast
Maly drevorubac pri zlomkoch mensich nanajvys rovnych 1, ¢ast’ Vel'ky drevorubac
pri zlomkoch vacsich nanajvys rovnych 1. V kazdej z nich sa na obrazovke zobrazi
geometricky Gtvar, ktory predstavuje dany zlomok alebo celok. Ulohou Ziaka je Utvar
rozrezat’ na dve Casti tak, aby bolo mozne oznacit’ celok, resp. dant ¢ast’ z celku.
Okrem hernej Casti je k dispozicii aj ndvodna Cast’, v ktorej je Ziakovi vysvetlené, ¢o
a ako ma robit’. Pri tomto modely odporti¢ame, aby ziaci presli aj u¢iaci mod.
Tato hru sa ziaci hraja priblizne 10 minat. Nésledne sa Ziaci, na vyzvu ucitel’a,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli, popripade sam zada niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou tilohou v hre Maly Drevorubad?

» AKU hodnotu predstavuje Utvar zndzorneny v hre Maly Drevorubac?

» Ked mame odrezat’ zlomok %, tak kol’ko sedmin tvori celok na obrazku?
> Co bolo vasou tlohu v hre Velky Drevorubag?

» Mam zlomok Z ¢o z toho je jeden celok?

Druhu hru, ktort ziaci budu hrat, je Kusok mysle, ktorej vzdelavacim cielom je
,ziak vie graficky znazomit a zapisat’ zlomkovu &ast’ z celku.“ Opis hry: Ulohou
Ziaka je z celku vytvorit atvar reprezentujici dany zlomok alebo naopak, v poslednej
arovni z daného zlomku vytvorit’ iny zlomok priddvanim alebo odoberanim casti.
Trojuholniky, z ktorych ziak tutvar skladd sa musia navzajom dotykat aspon
vrcholom.
Tuato hru sa Ziaci hraju priblizne 10 minut. Nasledne sa Ziaci, na vyzvu uditel’a,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli, popripade sam zada niekol’ko kontrolnych otdzok:

> Co bolo vasou tlohou v hre Klisok mysle?

» Pri akych situdciach ste pridavali farebné trojuholniky? Kedy ste odoberali

farebné trojuholniky?
» Ako vieme kol’ko trojuholnikov mame vyfarbit’, ak chceme celok?

» Je pocet trojuholnikov tvoriacich celok vzdy rovnaky?



IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké ilohy na domacu Glohu, napr.:
» Na kruhovom diagrame, ktory bude predstavovat’ jednu celt znazorni
nasledujuce zlomky: 2; =S === =3 % Kazdy zlomok znazorni na
novom (osobitnom) kruhovom diagrame.

» Z kolkych diclikov sa skladala ¢okolada, ak Janka zjedla 6 sedmin a v obale

jej zostali 4 dieliky ¢okolady? Graficky znazorni zjedent Cast’ Cokolady.
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Hra 6: Zlomky v akcii (7. roénik/sekunda)

Roénik 7. roénik ZS

Tematicky celok Zlomky, poc¢tové vykony so zlomkami, kladné

racionalne &isla (podla iSVP)

Kategoria v ramci aplikacie Cisla

Ulohou ziaka je spravne umiestnit zlomok na &iselni os na zaklade dvoch
vyznaCenych hodnot. Vychovno-vzdelavacim cielom tejto hry je (spravne umiestnit)
zlomok na ¢iselntt os. Tato hra ma tri Urovne. Zadavané hodnoty zlomku su postupne
naro¢nejSie a naro¢nejSie. Pri opatovnom hrani sa generuju nové zadania zlomkov

pre jednotlivé Grovne.

Uohal/5 Skbre: 96%

0.

Obrézok 9: UkéZka z hry Zlomky v akcii

Zo vsetkych troch hier zameranych na zlomky je tdto podla nas najnarocnejsia
a bohuzial’ pre ziakov aj najmenej zaujimava. Pravdepodobne vhodna len do fixacnej Casti
hodiny. Hlavnym cielom je vytvorit u ziaka predstavu o (pribliznej) hodnote zlomku
na ¢iselnej osi a 0 porovndvani zlomkov. Myslime si, Ze problémové su najmé zlomky
véacésie ako jedna a mnoho Ziakov toto znazornenie nezvlada aj po jeho prebrati u¢itelom.
V takom pripade by mohli ziaci hrat’ tito hru aj doma samostatne, a tak si trénovat’ toto

umiestiovanie.
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Model vyucovacej hodiny A — Zlomky v akcii

Tematicky celok - téma:

Zlomky, poctové vykony so zlomkami — celok, zlomok ako cCast celku; znazornenie
zlomkovej Casti celku; zndzornenie zlomkov na ¢iselnej osi.

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina zakladného typu s vyuzitim mobilnej | 7. ro¢nik ZS
hry Zlomky v akcii v motiva¢no-expozicnej
faze vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- spravne znazornit’ zlomok na ¢iselnej osi.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informacii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa;

- pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kaZzdodennych
situéciach;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- pojmy celok a zlomok, ako Cast” celku;
- znazornovat zlomky z ur¢itého celku (vhodnym diagramom).

Vyucovacie metody: Vyudovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math*“ (hra
- riadeny rozhovor uéitel'om; Zlomky v akcii);
- spolocné riesenie uloh na tabul’u. - tabul’a, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilna hra "Zlomky v akcii" buda Ziaci pouzivat' vV motiva¢no-expozi¢nej Casti
vyucovacej hodiny celkovo 15 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny
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PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyudovacich hodindch matematiky sa oboznamili
s grafickym zndzorfiovanim zlomkov. Mali by vediet’ rozdiel medzi celkom a
zlomkov, urCit’ zlomok ako Cast z nejakého celku. Vediet' graficky znazornit
zlomok, aj pouzitim vhodného diagramu. Nacrtnuty obrazok rozdelit’ na prislusny
pocet Casti aurcit zlomkovu Cast’ z obrazka. Doplnit’ obrazok na celok podla
zadaného zlomku. Tato vyucovacia hodina je zamerana na znazoriiovanie zlomkov
na Ciselnej osi.

V tvode hodiny uditel’, okrem beznej administracie, obozndmi Ziakov s ciel'om,
popripade priebehom vyucovacej hodiny. Nasledne im postupne rozda tablety

s nainstalovanou aplikaciou Apps in Math.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (15 min)

Po oboznameni s priebehom vyucovacej hodiny ziaci dostanu tablet, resp. vyberu si
vlastny tablet alebo smartphone s nainstalovanou aplikaciu Apps in Math, ktora
obsahuje hru Zlomky v akcii. Hra sa nachadza v kategorii Cisla. Ziaci pracuju
na tablete priblizne 15 min. U¢itel’ zatial’ prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch.
V hre Zlomky v akcii je vzdelavacim ciel'om: ,,ziak vie spravne znazornit’ zlomok na
Ciselnej osi.”“ Opis hry: Hra ma tri odstupiiovane Urovne. V prvej je tlohou ziaka
umiestnit’ dany zlomok na ¢iselnti os medzi 0 a 1, pricom v tejto Grovni Zziak
umiestiiuje postupne 15 zlomkov, ktorych zloZzitost umiestnenia medzi 0 a 1
postupne graduje. V druhej urovni ziak opét’ umiestiiuje zlomok (spolu 9), tentokrat
to uz ale moze byt aj zlomok vacsi ako 1, resp. vacsi ako Cislo na pravej tabulke.
V tretej rovni je dand hodnota 1 a zlomok vacsi ako jedna, pricom tlohou Ziaka je
postupne spravne umiestnit’ 6 vygenerovanych zlomkov hocikde na ¢iselnej osi.
Tato hru sa ziaci hraja priblizne 15 minat. Nésledne sa Ziaci, na vyzvu ucitel’a,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli.

> Co bolo vasou tlohou v hre Zlomky v akcii?

» Daju sa zlomky znazornit’ na ¢iselnej osi?



» Ako umiestnujeme zlomky na ¢iselnt os? Napriklad g?

. xs . N . 10
» Ako umiestnime zlomok vicsi ako jedna na ¢iselnt os? Napriklad 7?

» Jerozdiel v umiestneni zlomkov na os od 0 do 10 a od 0 do 1?

[11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (20 min)
Po ukonceni riadeného rozhovoru ziaci pod dozorom uditel'a na tabulu, ale aj
samostatne do zoSita, riesia aplika¢né ulohy zamerané na znazornenie zlomku na
Ciselnu os. Vyber uloh je na ucitel'ovi, nemusia sa preriesit’ vSetky uvedené tlohy.
> Rozdel'te Gise¢ku dizky 6 cm na:
a) 3rovnaké Casti a napiste zlomkom, kol'ko je jedna Cast’?
b) 4 rovnaké Casti a napiste zlomkom, kol'’ko st dve Casti?
€) 5 rovnakych Casti a napiste zZlomkom, kol’ko su tri ¢asti?
> Ciselnii os medzi 0 a 1 rozdel'te sa na vhodny pocet dielikov a vyznaé na

nej dané zlomky.
1 1 1
a) E) ~ g

2 2 5 1 2
b) 3353
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N
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» Znazornite zlomky na ¢iselnu os a zakruZzkujte tie menSie ako jedna.
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> Na ¢iselnej osi s jednotkovou dizkou 8 cm znazornite zlomky. Ciselna os

nemusi za¢inat’ nulou.

8 9 15 4
a-) - )_)E
2.
?;

[N

b)

) )

Sloo B
©0lOo o
N w

. . . .o . .. 6 10 130 v [
» Znazornite zlomky na jednej ¢iselnej osi: > 13’ 120" Vyznacte na osi aj

CisloOa 1.

. . . s . .9 18 190 v .
» Znazornite zlomky na jednej ¢iselnej osi: ' 16’ Teo Vyznacte na osi aj

CisloOa 1.

» Na ciselnej osi znazornite dva body vzdialené od seba 3 cm. Oznacte ich

.4 6 , T 3 7
zlomkami -a-. Na tuto os vyznacte Cisla: 0; = 1; 5

IV.  ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)

Ziaci by mali dostat’ vyriegit nejaké ulohy na domécu ulohu, napr.:

7 11 1,4 10 3 9

10’15’ 3

"8’ 15’ 5’ 12

» Znazorni nasledujuce zlomky na ¢iselnej osi: n




Model vyucovacej hodiny B — Zlomky v akcii

Tematicky celok - téma:

ZlomKy, poctové vykony so zlomkami — znazornenie zlomkov na ¢iselnej osi.

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina zakladného typu s vyuzitim mobilnej | 7. ro¢nik ZS
hry Zlomky vakcii vo fixaCnej faze
vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- spravne znazornit’ zlomok na ¢iselnej osi.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informadcii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa;

- pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kaZzdodennych
situéciach;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- pojmy celok a zlomok, ako Cast’ celku;
- znazornovat zlomky z ur¢itého celku (vhodnym diagramom).

Vyucovacie metody: Vyudovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor u¢itel'om; Zlomky v akcii);
- spolo¢né rieSenie uloh na tabulu. - tabula, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:

- mobilna hra "Zlomky v akcii" budu ziaci pouzivat’ vo fixa¢nej Casti vyucovacej
hodiny celkovo 15 minut.

Struktira vyuéovacej hodiny

|. PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)
Ziaci na predchadzajucich vyuovacich hodinach matematiky sa oboznamili

s grafickym zndzorfiovanim zlomkov. Mali by vediet' rozdiel medzi celkom a
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zlomkov, urCit’ zlomok ako Cast z nejakého celku. Vediet' graficky znazornit
zlomok, aj pouZitim vhodného diagramu. Nacértnuty obrazok rozdelit’ na prislusny
pocet Casti aurcit zlomkovu Cast’ z obrazka. Doplnit’ obrazok na celok podla
zadan¢ho zlomku. Téato vyucovacia hodina je zamerana na znazoriiovanie zlomkov
na Ciselnej osi.

V uvode hodiny ucitel, okrem beZnej administricie, obozndmi Ziakov s ciel'om,

popripade priebehom vyucovacej hodiny.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (20 min)

Tato Cast’ vyuCovania prebicha vo forme spolo¢ného rieSenia uloh zameranych
na grafické zndzornenie zlomku na ¢iselnu os.. RieSenia jednotlivych uloh uditel’
dopliia teériou. Vyber tloh je na ugitelovi, nemusia sa preriesit’ vietky uvedené
ulohy.
Ulohy (u¢itel’ mdze zvolit’ aj podobné vlastné tlohy, pouZit’ udebnicu alebo pracovny
zosit):
> Rozdelte tsetku dizky 6 cm na:
d) 3 rovnaké Casti a napiSte zlomkom, kol’ko je jedna Cast’?
e) 4 rovnaké Casti a napiste zlomkom, kol'’ko su dve Casti?
f) 5 rovnakych Casti a napiste zlomkom, kol’ko su tri ¢asti?
> Ciselnli os medzi 0 a 1 rozdel'te sa na vhodny poéet dielikov a vyznaé na nej

dane zlomky.
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» Znazornite zlomky na ¢iselnt os a zakrizkujte tie menSie ako jedna.
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> Na &iselnej osi s jednotkovou dizkou 8 cm znazornite zlomky. Ciselna os

nemusi zac¢inat’ nulou.

8 9 15 4
C) =iy
574’ 87 2
12 .8 9 3
) Sitisis
, . : o . ..6 10 130 y C
» Znazornite zlomky na jednej ¢iselnej osi: 5 T3’ 150 YyZnacte na osi aj Cislo 0
al.
, . : o . .. 9 18 190 y Do
» Znazornite zlomky na jednej iselnej osi: ' Te’ 160 " Vyznacte na osi aj ¢islo
Oal.

» Na Cciselnej osi zndzornite dva body vzdialené od seba 3 cm. Oznacte ich

[=N N

.4 6 , v xr 3
zlomkami Sa-. Na tato os vyznacte ¢isla: 0; o 1;

[11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 min)

Po expozicii nového uciva dostani Ziaci tablet, resp. vyberu si vlastny tablet alebo
smartphone s nainstalovanou aplikaciu Apps in Math, ktora obsahuje hru Zlomky
v akcii. Hra sa nachadza v kategorii Cisla. Ziaci pracuju na tablete priblizne 15 min.
Ucitel' zatial prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich pracu aodpoveda
individualne na otazky ziakov pocas prace na tabletoch.

V hre Zlomky v akcii je vzdelavacim ciel'om: ,,ziak vie spravne znazornit’ zlomok na
¢iselnej osi.““ Opis hry: Hra ma tri odstupfiovane urovne. V prvej je ulohou ziaka
umiestnit’ dany zlomok na ¢iselnti os medzi 0 a 1, pricom v tejto Grovni Zziak
umiestiiuje postupne 15 zlomkov, ktorych zlozitost' umiestnenia medzi 0 a 1
postupne graduje. V druhej tirovni ziak opét’ umiestiiuje zlomok (spolu 9), tentokrat
to uz ale mdze byt aj zlomok vacsi ako 1, resp. vacsi ako Cislo na pravej tabulke.
V tretej Grovni je dand hodnota 1 a zlomok vac¢si ako jedna, priCom ulohou ziaka je

postupne spravne umiestnit’ 6 vygenerovanych zlomkov hocikde na ¢iselnej osi.
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Tuato hru sa Ziaci hraju priblizne 15 minuat. Nasledne sa Ziaci, na vyzvu uditel’a,

prestant hrat’ s tabletom. A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre

neporozumeli.

>
>

>

>
>

Co bolo vasou tlohou v hre Zlomky v akcii?
Dajut sa zlomky znazornit’ na ¢iselnej osi?
N «r , ; 5
Ako umiestiiujeme zlomky na ¢iselnu os? Napriklad ;?
. . s . “r , ; 10
Ako umiestnime zlomok va¢si ako jedna na ¢iselnu os? Napriklad 7?

Je rozdiel v umiestneni zlomkov na os od 0 do 10 a od 0 do 1?

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)

Ziaci by mali dostat’ vyriesit' nejaké tlohy na domacu tlohu, napr.:

11 1 4 10 3 9

, . ., o . .5 7
» Znazorni nasledujtice zlomky na ¢iselnej osi: =; —;—; =; =; —; =

4’ 10’15’ 3’ 8’ 15’ 5’ 12




Hra 7: Manhattan (7. ro¢nik/sekunda)

Roénik 7. roénik ZS

Tematicky celok Kvader a kocka, ich povrch a objem
Vv desatinnych cislach, premiefianie jednotiek
objemu (podla iSVP)

Kategdria v ramci aplikacie Geometria

Ulohou Ziaka je podl'a planu a kodovania vytvorit’ stavbu z kociek a naopak, vytvorit’
plan s kédovanim na zaklade stavby. Vychovno-vzdelavacim cielom tejto hry je rozvoj
priestorovej predstavivosti, aby ziak vedel postavit’ jednoduchi stavbu z kociek na zéklade
navodu (nacrtu, ndkresu, kédovania) a naopak. Hra celkovo obsahuje tri médy: mod ucenia
sa, mod stavania a mod planu stavby. V hre sa generuji nové stavby a aj nové plany, Ziak
moze hru hrat’ aj opakovane.

Obréazok 10: Ukazka z hry Manhattan

Vyhodou hry je, Ze ju Ziak moéze hrat' opakovane aj doma a nebude mat’ stile rovnaké
zadanie. UcCitel'ovi odporac¢ame pozorovat’ ziakov pri hre, zistit’ kde robia najcastejSie chyby
a na tie sa zamerat’ pri d’alSich cvic¢eniach. Ked'ze tato hra je vhodna aj pre Ziakov 5. ro¢nika
ZS v ramci tematického celku Geometria a meranie (iSVP), tak je podla nas vhodné ju
Vv 7. ro¢niku zaradit’ do motiva¢no-expozicnej ¢asti vyucovacej hodiny. Ciel'om by bolo, aby

si Ziaci pripomenuli a obnovili poznatky z nizSieho ro¢nika.
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Hra 8: Brooklyn (7. ro¢nik/sekunda)

Roénik 7. roénik ZS

Tematicky celok Kvader a kocka, ich povrch a objem
Vv desatinnych cislach, premiefianie jednotiek

objemu (podla iSVP)

Kategoria v ramci aplikacie Geometria

Vychovno-vzdelavacim cielom tejto hry je, Zze ziak vie nakreslit’ narys, podorys
a bokorys telies zostavenych z kvadrov a kociek. Teda Ulohou Ziaka je k vygenerovanej
stavbe z kociek nakreslit’ prislusny plan — narys, pédorys a bokorys. Tato hra mé len jeden

madd a to mod hrania. Ziakom sa podas hry neustéle generuji nové zadania stavieb.

e o

o v,

Obrézok 11: Ukézka z hry Brooklyn

Podobne ako predchadzajica hra aj tato sa zameriava na rozvoj priestorovej
predstavivosti u ziakov. Pontka vacsiu banku zadani stavby z kociek v rozmeroch 4 x 4 x 4.
Hru odport¢ame zaradit’ do fixacnej Casti hodiny po hre Manhattan, najlepSie na d’alSej

vyucovacej hodine matematiky.
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Model vyucovacej hodiny A — Manhattan, Brooklyn

Tematicky celok - téma:

Kvader a kocka — plan a stavba telies z kociek.

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina  zékladného typu s vyuZitim | 7. roénik ZS
mobilnych hier Manhattan a Brooklyn
V motiva¢no-expozicnej faze vyucovacej
hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- zostavit’ na zaklade planu alebo opisu teleso skladajuce sa z kociek;
- zhotovit nacrt telies skladajucich sa z kociek;
- nakreslit’ narys, podorys a bokorys telies zostavenych z kociek.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informadcii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa;

- pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kaZzdodennych
situéciach;

- pouziva matematické modely logického a priestorového myslenia;

- dokaze vyuzivat IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia (z 5. ro¢nika):
- postavit' jednoduchl stavbu z kociek podl'a navodu (naértu, nakresu, kédovania)
a naopak;
- urdit’ pocet jednoduchych (rovnakych) kociek, z ktorych sa skladd kocka a kvader.

Vyucovacie metody: Vyucovacie prostriedky:
- samostatna praca Ziakov; - tablet/smartphone s nainsStalovanou
- vysvetlovanie; aplikaciou ,Apps in Math“ (hry
- riadeny rozhovor uditel'om; Manhattan, Brooklyn);
- spolo¢né riesenie uloh na tabul'u. - kocky alebo stavebnica s kockami;
- tabul’a, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilné hry "Manhattan, Brooklyn" budu Ziaci pouzivat' v motiva¢no-expozicnej
casti vyucovacej hodiny celkovo 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

56

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyu¢ovacich hodinach matematiky pracovali so sietami
kocky a kvadra, zoznamovali sa s tymito telesami a ucili sa ich na¢rtavat’ vo vol'nom
rovnobeznom premietani. Mali by poznat’ rozdiel medzi kockou a kvadrom, ako ich
nacrtnat’ a narysovat, taktiez aj ich siete. Tato vyucCovacia hodina je zamerana
na tvorbu stavieb z kociek na zéklade planu s kddovanim a naopak. Dalej sa naudia
nakreslit’ narys, podorys a bokorys stavby z telies.

V tvode hodiny uditel’, okrem beznej administracie, oboznami ziakov s ciel'om,
popripade priebehom vyucovacej hodiny. Nasledne im postupne rozda tablety

s nainstalovanou aplikaciou Apps in Math.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (20 - 25 min)

Po oboznameni s priecbehom vyucovacej hodiny Ziaci dostanti tablet, resp. vyberu Si
vlastny tablet alebo smartphone s nainstalovanou aplikaciu Apps in Math, ktora
obsahuje hry Manhattan a Brooklyn. Obe tieto hry sa nachadzaju v kategorii
Geometria. Ziaci pracuji na tablete spolu cca 20 min od za¢iatku hodiny. Ugitel
zatial’ prechadza pomedzi Ziakov, kontroluje ich pracu a odpoveda individualne na
otazky ziakov pocas prace na tabletoch.
Ako prvl budt hrat’ ziaci hru Manhattan, ktorej vzdelavacim cielom je ,,ziak vie
postavit’ jednoduchu stavbu z kociek podl'a navodu a naopak.” Hra je vhodna aj do
5. ro¢nika v rdmci tematického celku ,,Geometria a merania“. Opis hry: celkovo
obsahuje tri médy: mod udenia sa, mod stavania a mod planu stavby. Ulohou Ziaka
je na zéklade planu postavit’ stavbu alebo naopak. Na vSetky tlohy ma ziak urcity
Casovy limit, za ktory to musi stihnut. Vyhodou je, Zze dokaze otacat’ so stavbou
a jednotlivé strany stavby ma farebne odliSene, rovnako tak aj v plane stavby.
V tomto modeli odporuc¢ame zacat’ s moédom ucenia.
Tuato hru sa Ziaci hraju priblizne 10 minut. Nasledne sa Ziaci, na vyzvu uditel’a,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli, popripade sdm zadé niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou tulohou v hre Manhattan?

» Ako ste vedeli, na ktoré policko treba postavit’ zadany pocet kociek?

» Na ¢o nam slazi plén stavby?



» Ako sa tvori tento plan, ked’ mam stavbu?

» Zavisi alebo nezavisi na oznaceni stran planu? Je to dolezité? Preco ano/nie?

Druhd hru, ktoru Ziaci hraju, je Brooklyn, ktorej vzdelavacim cielom je ,,ziak vie
nakreslit’ narys, bokorys a pédorys telies zostavenych z kociek.” Opis hry: hra ma
len hraci mod. Ulohou Ziaka je na zaklade vygenerovanej stavby z kociek nakreslit’
narys, pédorys a bokorys. Vyhodou je, ze Ziak mo6ze so stavbou otacat’, resp. menit’
podhl'ad na stavbu — spredu, z boku, z hora.
Tato hru sa Ziaci hraju rovnako ako predchadzajucu hru, 10 minat. Nasledne sa Ziaci,
na vyzvu ucitel’a, prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da ziakom moznost pytat’ sa ho,
¢omu v hre neporozumeli, popripade sam zada niekol’ko kontrolnych otazok:
> Co bolo vasou tilohou v hre Brooklyn?
» Ktoré pohl'ady ste v hre vyuzivali?
» Vysvetlite, ¢o znamenajii pojmy narys, bokorys a pddorys. (Mozeme dat’
Ziakom do ruk teleso a nech to na nom ukazu)
» Som presvedcena o tom, Ze narys tvorim len na zéklade kociek umiestnenych
v prednom rade. Naucila som sa to spravne? Vysvetlite.

» Preco pddorys nie je pohl'ad zdola?

ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)
Po ukonceni riadeného rozhovoru ziaci pod dozorom uditel'a na tabulu, ale aj
samostatne do zoSita, riesia aplika¢né ulohy zamerané na stavbu, plan, narys, bokorys
a podorys telies. Ucitel’ mdze tlohy Cerpat’ aj zo svojich vlastnych zdrojov.
Tip: Ziaci si mozu so sebou doniest’ do $koly kocky a stavat’ stavby s ich pomocou.
» Ku kazdej stavbe z kociek naértnite jej plan aj spolu s kddovanim. Napiste
z kol’kych kociek sa stavba sklada.

11 n Y g )

» Podla planu s kdédovanim postavte stavbu z kociek Nasledne sa stavbu

pokuste nacrtnut’ do zoSita.

[2]2]3]2] 13]4]2
|1]2]2 314]
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a) : b) .
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» K danym telesam nacrtnite narys, bokorys a podorys.
a) b) c)

d) e) f)

—

L

» K trom pohl'adom prirad’te spravne telesom zlozen¢ z kociek.

1.
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IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit nejaké ulohy na domécu ulohu, napr.:
> Nakreslite narys, bokorys apodorys stavieb. Do pddorysu uvedte aj

kodovanie stavby. Napiste z kol'kych kociek sa stavba sklada.



A) B)

i

C)

59



Model vyucovacej hodiny B — Manhattan, Brooklyn

Tematicky celok - téma:

Kvader a kocka — plan a stavba telies z kociek.

Vyucéovacia forma: Rocnik:

Hodina  zékladného typu s vyuZitim | 7. roénik ZS
mobilnych hier Manhattan a Brooklyn vo
fixacnej faze vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- zostavit na zaklade planu alebo opisu teleso skladajuce sa z kociek;
- zhotovit nacrt telies skladajucich sa z kociek;
- nakreslit’ narys, podorys a bokorys telies zostavenych z kociek.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informadcii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia sa;

- pouziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov v kaZzdodennych
situéciach;

- pouziva matematické modely logického a priestorového myslenia;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia (z 5. ro¢nika):
- postavit' jednoduchu stavbu z kociek podl'a navodu (nacrtu, nakresu, kodovania)
a naopak;
- urdit’ pocet jednoduchych (rovnakych) kociek, z ktorych sa skladd kocka a kvader.

Vyucovacie metody: Vyucovacie prostriedky:
- samostatna praca Ziakov; - tablet/smartphone s nainsStalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math*“ (hry
- riadeny rozhovor ucitel'om; Manhattan, Brooklyn);
- spolocné riesenie uloh na tabul'u. - kocky alebo stavebnica s kockami;
- tabul’a, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilné hry "Manhattan, Brooklyn" budu ziaci pouzivat’ vo fixa¢nej Casti vyucovace;j
hodiny celkovo 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyu¢ovacich hodinach matematiky pracovali so sietami
kocky a kvédra, zoznamovali sa s tymito telesami a u¢ili sa ich na¢rtavat’ vo vol'nom
rovnobeznom premietani. Mali by poznat’ rozdiel medzi kockou a kvadrom, ako ich
nacrtnat’ a narysovat,, taktiez aj ich siete. Tato vyucCovacia hodina je zamerana
na tvorbu stavieb z kociek na zéklade planu s kddovanim a naopak. Dalej sa naudia
nakreslit’ narys, podorys a bokorys stavby z telies.

V tivode hodiny ucitel’, okrem beznej administracie, oboznami Zziakov s ciel'om,

popripade priebehom vyucovacej hodiny.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)

Téato cast’ hodiny prebiecha vo forme spolo¢ného rieSenia uloh Ziakov spolu s

ucitelom na tabul'u, ale aj samostatne do zoSita, riesia aplika¢né tlohy zamerané na

stavbu, plan, narys, bokorys apddorys telies. RieSenia jednotlivych tloh uditel

dopina teériou.

Ucitel’ mdze ulohy Cerpat’ aj zo svojich vlastnych zdrojov, z u¢ebnice a pod.

Tip: Ziaci si mozu so sebou doniest’ do $koly kocky a stavat’ stavby s ich pomocou.
» Ku kazdej stavbe z kociek nacrtnite jej plan aj spolu s kddovanim. NapiSte

zZ kol’kych kociek sa stavba sklada.

» Podla planu s kodovanim postavte stavbu z kociek Né&sledne sa stavbu

pokuste nacrtnut’ do zoSita.

[2]2]3]2] 13]4]2
[1 212 311 4‘

111

a) 1 b) -
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» K danym telesam nacrtnite narys, bokorys a podorys.
a) b) c)

d) e) f)

—

L

» K trom pohl'adom prirad’te spravne telesom zlozen¢ z kociek.

1.
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111. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (20 - 25 min)
Po expozicii nového uciva dostani Ziaci tablet, resp. vyberu si vlastny tablet alebo
smartphone s nainstalovanou aplikaciu Apps in Math, ktora obsahuje hry Manhattan
a Brooklyn. Obe tieto hry sa nachadzaji v kategorii Geometria. Ziaci pracuju

na tablete po zvySok vyuéovacej hodiny, spolu cca 20 min. U¢itel’ zatial’ prechadza



pomedzi Ziakov, kontroluje ich pracu a odpoveda individualne na otazky Ziakov
pocas prace na tabletoch.
Ako prva budu hrat’ ziaci hru Manhattan, ktorej vzdelavacim cielom je ,,ziak vie
postavit’ jednoduchui stavbu z kociek podl'a navodu a naopak.” Hra je vhodna aj do
5. ro¢énika v rdmci tematického celku ,,Geometria a merania®“. Opis hry: celkovo
obsahuje tri moédy: mod udenia sa, mod stavania a mod planu stavby. Ulohou Ziaka
je na zéklade planu postavit’ stavbu alebo naopak. Na vSetky ulohy ma ziak urcity
casovy limit, za ktory to musi stihnut. Vyhodou je, Zze dokaze otaCat’ so stavbou
a jednotlivé strany stavby mé farebne odliSene, rovnako tak aj v plane stavby.
V tomto modeli odporac¢ame zacat’ s médom ucenia.
Tato hru sa ziaci hraja priblizne 10 minat. Nésledne sa Ziaci, na vyzvu ucitel’a,
prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, ¢omu v hre
neporozumeli, popripade sdim zada niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou ulohou v hre Manhattan?
Ako ste vedeli, na ktoré policko treba postavit’ zadany pocet kociek?
Na ¢o nam slazi plan stavby?

Ako sa tvori tento plan, ked’ mém stavbu?

vV V V V

Zavisi alebo nezavisi na oznaceni stran planu? Je to dolezité? Preco ano/nie?

Druht hru, ktora Ziaci buda hrat’, je Brooklyn, ktorej vzdelavacim ciel'om je ,,ziak
vie nakreslit’ narys, bokorys a podorys telies zostavenych z kociek.* Opis hry: hra
méa len hraci mdd. Ulohou Ziaka je na zéklade vygenerovanej stavby z kociek
nakreslit’ narys, podorys a bokorys. Vyhodou je, Ze Zziak moZe so stavbou otacat,

resp. menit’ podhl’ad na stavbu — spredu, z boku, z hora.

Tato hru sa Ziaci hraju rovnako ako predchadzajucu hru, 10 minat. Nasledne sa Ziaci,
na vyzvu ucitela, prestanu hrat’ s tabletom. A ucitel’ da ziakom moznost’ pytat’ sa ho,
¢omu v hre neporozumeli, popripade sdm zad4 niekol'’ko kontrolnych otazok:
> Co bolo vasou tlohou v hre Brooklyn?
» Ktoré pohl'ady ste v hre vyuzivali?
» Vysvetlite, ¢o znamenajii pojmy narys, bokorys a podorys. (Mozeme dat’
Ziakom do ruk teleso a nech to na nom ukazu)
» Som presvedéena o tom, Ze narys tvorim len na zaklade kociek umiestnenych
v prednom rade. Naucila som sa to spravne? Vysvetlite.

» Preco podorys nie je pohl'ad zdola?
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IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké ulohy na domécu ulohu, napr.:
> Nakreslite narys, bokorys apodorys stavieb. Do pddorysu uvedte aj
kodovanie stavby. Napiste z kol’kych kociek sa stavba sklada.

A) B)

C)



Hra 9: Ciarochddza (8. ro¢nik/ tercia)

Roénik 8. ro¢nik ZS

Tematicky celok Kladné a zaporné ¢isla, poctové vykony
s celymi Cislami a desatinnymi ¢islami,

racionalne &isla (podla iSVP)

Kategoria v ramci aplikacie Cisla

Vychovno-vzdelavacim cielom hry je, aby ziak vedel uskuto¢novat poctové
operécie s¢itanie a od¢itanie v ramei mnoziny celych &isel. Ulohou Ziaka je riesit’ priklady
na sCitanie a od¢itanie celych ¢isel najskor pomocou Ciselnej osi a potom aj bez nej. Hra méa
mod ucenia, v ktorom sa Ziak obozndmi sroznymi typmi prikladov na séitavanie
a odc¢itavanie celych ¢isel. Nasledne sa v nej nachddzaji Styri levely, ktorych obtaznost
sa postupne zvysuje. Ziak moze hru hrat’ aj opakovane, budi sa mu generovat’ nové zadania

prikladov.

Kolo: 2/5 Skontroluj
Skare: 4/20
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Obrazok 12: Ukazka hry Ciarochédza

Podl'a nasho nézoru hru je mozné zaradit’ do ktorejkol'vek fazy. Domnievame sa,
Ze v po odohrani hry v motivacnej a expoziénej Casti, by Ziaci mohli sami sformulovat’
pravidla s¢itavania a od¢itavania celych ¢isel. Samozrejme v tomto pripade Ziaci potrebuju
na hru viac ¢asu alebo im dat’ obmedzenie len na prvé dva levely. Vo fixacnej Casti si Ziaci
pomocou hry precvicia a utvrdia sa v pocitani s celymi ¢islami. V neposlednom rade hru
mozu hrat’ aj doma. Po dohrati by mala nasledovat’ diskusia so ziakmi - opytat’ sa ¢i nieComu

nerozumeli a eSte preriesit’ niekol’ko prikladov frontalne, aby sa odhalili pripadne nejasnosti.
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Model vyu¢ovacej hodiny A — Ciarochddza

Tematicky celok - téma:

Kladneé a zaporné ¢isla — poctové vykony s celymi ¢islami — s¢itanie a od¢itanie

Vyudéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 8. roénik ZS
mobilnej hry Ciarochddza v motivaéno-
expozicnej faze vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- séitat’ a od¢itat’ celé ¢isla.

Kompetencie:

Ziak:

- dokéze reflektovat’ proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informéacii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- pouziva matematické modely logickeho a priestorového myslenia;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- precitat’ a zapisat’ celé Cisla;
- urcit k danému cislu ¢islo opacné;
- zobrazit’ celé Cisla na ¢iselnej osi;
- priradit’ k celému ¢islu obraz na ¢iselnej osi.

Vyucdovacie metody: Vyucdovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Ciarochddza);
- spolo¢né riesenie tloh na tabul’u. - tabul’a, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilnG hru ,,Ciarochddza* zaradime do motivaéno-expoziénej ¢asti vychovno-
vzdelavacieho procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 15 min.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyuéovacich hodindch matematiky pracovali s celymi
¢islami. Ucitel’ pred rozdanim tabletov so ziakmi zopakuje umiestiiovanie celych
Cisel a ich obrazov na Ciselnu os. Tato vyucovacia hodina je prvou hodinou, kde sa
Ziaci zoznamia s po¢tovymi operaciami s celymi ¢islami, konkrétne so séitanim
a odc¢itanim celych ¢isel.

Po uvodnom opakovani u¢iva a obozndmeni Ziakov s ciel'om, popripade s priebehom

vyucovacej hodiny, dostant Ziaci tablet s nainStalovanou aplikaciou Apps in Math.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (20 — 25 min)

Po oboznameni s priebehom vyucovacej hodiny ziaci dostanu tablet, resp. vyberu si
vlastny tablet alebo smartphone s nainStalovanou aplikéciu Apps in Math, ktord
obsahuje hru Ciarochddza. Hra sa nachadza v kategoérii Cisla. Ziaci pracujd na tablete
spolu cca 15 min od zadiatku hodiny. Ucitel' zatial prechadza pomedzi Zziakov,
kontroluje ich pracu aodpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace
na tabletoch. Nasledne Ziaci bud hrat’ hru Ciarochédza, ktorej vzdelavacim cielom
je ,,ziak vie scitat’ a odcitat’ celé ¢isla.* Opis hry: Pocas hry ziakov sprevadza panacik
plameniak, ktory sa pohybuje po Ciselnej osi. Hra m4 okrem moédu hrania, aj mod
ucenia, kde sa Ziak mdéze oboznamit’ s ¢innostou plameniaka a modelom scitania
a odcitania celych ¢isel. Hraci méd ma 4 urovne, ktorych obt’aznost’ postupne rastie.
V prvych dvoch trovniach je pomocna ¢iselna os aj s plameniakom. V d’alsich dvoch
uz nie.
Pri tejto hre odporacame ziakom prejst’ cely uéiaci mod a v pripade problémov
v prvych dvoch leveloch, sa vratit’ spat’ do u¢iaceho modu.
Po uplynuti vyhradeného €asu na hru, ziaci, na vyzvu ucitel’a, vypnt hru a odlozia
tablety. Ziaci maju moznost’ sa pytat, Gomu nerozumeli v hre, ¢o im nie je jasné.
Taktiez by mal niekol’ko kontrolnych otazok polozit’ aj ucitel' ziakom, aby zistil
mieru porozumenia ucivu a mohol pokracovat’ v rieSeni d’alSich tloh.

> Co bolo vasou tlohou v hre Ciarochddza?

> Co sa vam na hre pacilo a pre¢o?

» Do ktorého levelu ste sa dostali?
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Ako sa pohyboval plameniak po ¢iselnej 0si?

Kedy kracal smerom dopredu?

Kedy kracal smerom dozadu? Preco plameniak aj cuval?
Vysvetlite mi, ako vypocitame priklad 6 — 12 =

Ako je to s vypocitanim prikladu 8 + (—4) =

YV V. V V VYV V

Mo6Zzu byt dva znamienka vedl'a seba?

Kombinacii dvoch znamienok vedla seba treba venovat’ viac Casu, je to pre ziakov

nové ucivo. Odporacame podrobne odvodit’ pravidla s pocitanim zépornych Cisel:

a+(+b)=a+b —-a+(+b)=—-a+b
a+(-b)=a—-b —-a+(-b)=—-a->b
a—(+b)=a—-b —-a—-—(+b)=—-a-»>b
a—(-b)=a+b —-a—-—(-b)=—-a+b
Po zvySok vyucovacej hodiny je vhodné nechat’ tieto pravidla napisané na tabuli, na

viditel'nom mieste pre ziakov, aby si ich dobre osvojili.

ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)

Po ukonceni riadeného rozhovoru so Ziakmi a expozicii nové uciva, ucitel’ zadava
Ziakom priklady, ktoré rieSia do zosita a plus jeden Ziak na tabul’u. Ziaci pri tabuli by
sa mali striedat’. Ak maju ziaci ucebnicu z matematiky alebo pracovny zosit, tak
moze riesit’ ulohy zamerané na s¢itanie a od¢itanie celych ¢isel aj z tychto publikécii.
Ucitel’ moze ulohy Cerpat’ aj zo svojich vlastnych zdrojov. Pocas samostatnej prace
by mal kontrolovat’ pracu ziakov, individudlne sa venovat’ hlavne slabsim ziakom.
Tip: Ziaci si mozu mat’ pred sebou ako pomédcku pravidla s pocitanim celych &isel.
Taktiez si mozu do zoSita kreslit’ ¢iselnu os.

» Scitajte:

a) 8+ (=5 = e)—-12+6 =
b) 10+ (-8) = f)—24+5=
c) 1+(=7) = g —-7+(-8)=
d 0+ (-5 = hy—8+0 =

» Odcitajte:
a) 12—-(-3) = e) 12— (-2) =
b) 4—(-2) = f) —12 — (+12) =
c) 6 —-(—2)= g)—12 - (-12) =



d —6—-(+2) = h) 12 — (—12) =
» Vypocitajte:
a 5-8+(-3) = d)18—-5+5=
by 12— (+3)—-(-3)= e)12+6—-(-12) =
c) 5+(-2)—-(+2)= fH10-5-10=

» Opravte chyby v tabul’ke:

x 0 1 -1 2 -3 5 10 —10
x+3 3 4 4 5 0 -2 | =13 | =7
x—12 | —12 13 -13 | =10 | -9 -7 -2 | =22

Ulohy na s¢itanie a od¢itanie celych &isel riesia Ziaci az do konca vyudovacej hodiny.
Ak pocitali samostatne, tak pred koncom hodiny treba Zziakom dat’ spdtna vizbu

o spravnych vysledkoch.

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké ulohy na domécu ulohu, napr.:

» Vypocitajte:

a) 6—16= e) —22—14 =
b) 56 — 67 = f) 38 — (—51) =
c) —32-55= g) —47 + 26 =
d) —25+14 = h) —88 — 55 =

» Vypocitajte:
Q) 44+2-8)—-4+12=
b) —24—-(-2+7—-14) =
c) 5+123-(-12-48-22) =
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Model vyu¢ovacej hodiny B — Ciarochddza

Tematicky celok - téma:

Kladneé a zaporné ¢isla — poctové vykony s celymi ¢islami — s¢itanie a od¢itanie

Vyudéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 8. ro¢nik ZS
mobilnej hry Ciarochddza vo fixaénej faze
vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- séitat’ a od¢itat’ celé ¢isla.

Kompetencie:

Ziak:

- dokéaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informéacii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- pouziva matematické modely logickeho a priestorového myslenia;

- dokaze vyuzivat’ IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- precitat’ a zapisat’ celé Cisla;
- urcit k danému cislu ¢islo opacné;
- zobrazit’ celé Cisla na ¢iselnej osi;
- priradit’ k celému ¢islu obraz na Ciselnej osi.

Vyucdovacie metody: Vyucdovacie prostriedky:
- samostatna préca Ziakov; - tablet/smartphone s nainstalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math* (hra
- riadeny rozhovor ucitel'om; Ciarochddza);
- spolo¢né riesenie tloh na tabul’u. - tabul'a, krieda/fixka.

Zaradenie mobilnej aplikacie do VVP:

- mobilnt hru ,,Ciarochddza* zaradime do fixaénej ¢asti vychovno-vzdelavacieho
procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 15 min.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyuéovacich hodindch matematiky pracovali s celymi
¢islami. Ucitel’ pred rozdanim tabletov so ziakmi zopakuje umiestiiovanie celych
Cisel a ich obrazov na Ciselnu os. Tato vyucovacia hodina je prvou hodinou, kde sa
Ziaci zoznamia s po¢tovymi operaciami s celymi ¢islami, konkrétne so séitanim
a odc¢itanim celych ¢isel.

Po uvodnom opakovani u¢iva a obozndmeni Ziakov s ciel'om, popripade s priebehom

vyucovacej hodiny, prejde ucitel’ na expoziciu nového uciva.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (20 — 25 min)

Motivacia: napiSeme ziakom na tabul’'u niekol’ko prikladov a nechame im priblizne
5 minut na ich vyrieSenie:
12 -35=
-6+ 14 =
—22-5=
13+ (—4) =
Potom vedieme so Ziakmi rozhovor o ich spdsobe rieSenia. Ak Ziak navrhne nejaky
spdsob rieSenia, tak sa ho pytame aj na oddvodnenie. Pomdckou je narysovanie
Ciselnej osi na tabul'u a posuvanie sa po nej. Alebo mdézeme ciselnu os nalepit’ na
zem aziaci sa buda po nej pohybovat’ pri pocitani. Kazdy svoj pohyb by mali
oddévodnit’.
Kombinacii dvoch znamienok vedla seba treba venovat’ viac Casu, je to pre ziakov
nové ucivo. Odporacame podrobne odvodit’ pravidla s pocitanim zapornych ¢isel:
a+(+b)=a+b —-a+(+b)=—-a+b
a+(-b)=a—-b —-a+(-b)=—-a->b
a—(+b)=a—-b —-a—-—(+b)=—-a-»>b
a—(-b)=a+b —-a—-(-b)=—-a+b
Po zvysok vyucovacej hodiny je vhodné nechat’ tieto pravidla napisané na tabuli,
na viditelnom mieste pre ziakov, aby si ich dobre osvojili.
Po ukonceni riadeného rozhovoru so Ziakmi a expozicii nové uciva, ucitel’ zadava

Ziakom priklady, ktoré rieSia do zosita a plus jeden Ziak na tabul’u. Ziaci pri tabuli by
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sa mali striedat’. Ak maju ziaci ucebnicu z matematiky alebo pracovny zosit, tak
moze riesit’ tlohy zamerané na s€itanie a od¢itanie celych ¢isel aj z tychto publikacii.
Ucitel’ mdze ulohy Cerpat’ aj zo svojich vlastnych zdrojov. PoCas samostatnej prace
by mal kontrolovat’ pracu ziakov, individualne sa venovat hlavne slabsim ziakom.
Tip: Ziaci si mozu mat’ pred sebou ako pomdcku pravidla s pocitanim celych &isel.
Taktiez si mézu do zosita kreslit’ ¢iselnu os.

» Scitajte:

e) 8+ (—5)= e)—12+6=
f) 10+ (-8) = f)—2+5=
9 1+(=7)= 9)-7+(-8)=
h) 0+ (=5) = hy—8+0 =
» Odcitajte:
e) 12— (-3) = e)—12—-(-2) =
f) 4—(-2)= f)—12 - (+12) =
9 6-(=2)= 9)—12-(-12) =
hy —6—(+2) = h)12 — (—12) =
» Vypocitajte:
d 5-8+(-3) = d)18—-5+5=
e) 12— (+3)—(=3)= e 12+6—(-12) =
f) 54+(-2)—-(+2)= f10-5-10=
» Opravte chyby v tabul’ke:
X 0 1 -1 2 -3 5 10 -10
x+3 3 4 4 5 0 -2 —-13 -7
x—12 | =12 13 —-13 —-10 -9 -7 -2 —22

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)
V opakovacej Casti hodiny Ziaci dostanu tablet, resp. vyberu si vlastny tablet alebo
smartphone s naindtalovanou aplikaciu Apps in Math, ktora obsahuje hru
Ciarochddza. Hra sa nachadza v kategérii Cisla. Ziaci pracuju na tablete spolu cca
15 min od zaciatku hodiny. Uc¢itel’ zatial’ prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich
pracu a odpoveda individualne na otazky Ziakov pocas prace na tabletoch. Nasledne

ziaci budt hrat hru Ciarochddza, ktorej vzdelavacim cielom je ,ziak vie séitat



a odcitat’ celé cisla.” Opis hry: Pocas hry ziakov sprevadza panacik plameniak, ktory
sa pohybuje po ¢iselnej osi. Hra mé4 okrem modu hrania, aj mod ucenia, kde sa ziak
moze oboznamit’ s ¢innostou plameniaka a modelom scitania a odc¢itania celych
Cisel. Hraci mod ma 4 trovne, ktorych obt'aznost’ postupne rastie. V prvych dvoch
urovniach je pomocna Ciselna os aj s plameniakom. V d’alsich dvoch uz nie.
Uciaci mod v tomto pripade mozu ziaci vynechat’. V pripade problémov v prvych
dvoch leveloch odporticame, aby sa ziaci vratili a prisli aj u¢iaci mod.
Pred koncom vyucovacej hodiny Ziaci, na vyzvu uéitel’a, vypnu hru a odlozia tablety.
Ziaci maju moznost’ sa pytat, ¢omu nerozumeli v hre, &o im nie je jasné. Taktiez by
mal niekol’ko kontrolnych otdzok polozit' aj uclitel’ Ziakom, aby zistil mieru
porozumenia uéivu a spolo¢ne si zhrnuli nové ucivo z tejto hodiny.

> Co bolo vasou tlohou v hre Ciarochodza?
Co sa vam na hre pécilo a pre¢o?
Do ktorého levelu ste sa dostali?
Ako sa pohyboval plameniak po ¢iselnej osi?
Kedy kracal smerom dopredu?
Kedy kracal smerom dozadu? Preco plameniak aj ctival?

Vysvetlite mi, ako vypocitame priklad 6 — 12 =

YV V. V V V V V

Ako je to s vypocitanim prikladu 8 + (-4) =

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit nejaké ulohy na domécu ulohu, napr.:

» Vypocitajte:

e) 6 —16 = e) —22—14 =
f) 56—67 = f) 38 — (=51) =
g) —32—-55= g) —47 + 26 =
hy —254+14=  h)—-88—55=

» Vypocitajte:
d —44+2-8)—-4+12=
e) —24—(—2+7-14) =
f) 54+123—-(—-12—-48-22) =
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Hra 10: Bodovana (8. ro¢nik/ tercia)

Ro¢nik 8. roénik ZS
Tematicky celok Premenna, vyraz (podla iSVP)
Kategoria v ramci aplikacie Geometria

Vychovno-vzdelavacim cielom hry je, aby sa ziak vedel orientovat’ v pravouhlej
saradnicovej ststave. Ulohou Ziaka je vyznatovat postupne body do pravouhlej
suradnicovej sustavy na zéklade zadanych instrukcii. Hra ponuka ziakom tri mody: uciaci,
tréningovy a hraci méd. Vysledkom hry je vzdy nejaky obrazok, ktory sa na konci Ziakovi
zobrazi, ak umiestnil v3etky body spravne. Hra nie je rozdelena do konkrétnych levelov.
Obsahuje viacero zadani, ktoré sa Ziakovi nahodne generuju, a tak nemé pocit, Ze stale tvori

rovnaky obrazok.

Obrazok 13: Ukéazka hry Bodovana

Pocas hrania hry ziakmi by sa mal ucitel’ zamerat’ na to, ¢i ziaci pochopili koncept
pravouhlej suradnicovej sUstavy, osi X aosi y. Kedze hra obsahuje aj mod ucenia
domnievame sa, Ze je vhodné zaradit’ ju do kazdej fazy vyu€ovacej hodiny. Vo fixacnej Casti

hodiny by mohli ziaci tento uéiaci mod preskocit’ a ist’ rovno na tréning a hru.
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Hra 11: Labyrint (8. ro¢nik/ tercia)

Ro¢nik 8. roénik ZS
Tematicky celok Premennd, vyraz (podl'a iSVP)
Kategoria v ramci aplikacie Geometria

Ulohou Ziaka je dostat’ rytiera k pokladu ¢o mozno najrychlejsie. Posun je mozny
na zéklade zmeny suradnic polohy rytiera. Vychovno-vzdelavacim cielom hry je, Ze Ziak
vie uréit stradnice dané¢ho bodu zobrazeného v pravouhlej sustave suradnic v rovine.
Labyrint ma len hraci mdd s troma levelmi. Nevyhodou hry je, Ze neponutka po prejdeni nové
zadanie labyrintu. Pri opidtovnom hrani, ziak bude hl'adat’ rieSenie toho ist¢ho zadania, jedine

si mdze zlepsit’ Cas a znizit' pocet krokov (néjst’ minimélny pocet) do ciel’a.

<l Cas: 0:53

Obrazok 14: Ukéazka hry Labyrint

Hra nadvazuje na predchadzajucu hru Bodovana. V tejto hre vSak Ziak meni zadanie
suradnic, nevklada ich do pravouhlej suradnicovej sustavy. Odpora¢ame hru zaradit’ po hre
Bodovana, bud’ este na tej istej hodine v ramci fixacnej Casti alebo na d’alSej ako motivaciu
a pripomenutie uc¢iva. Ucitel’ s touto hrou méze usporiadat’ sut’az na zaciatku hodiny medzi

Ziakmi, zadanie maju vSetci rovnaké, takZze podmienky su rovnocenné.
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Model vyuéovacej hodiny A — Bodovand, Labyrint

Tematicky celok - téma:

Premena a vyrazy — body v pravouhlej ststave stradnic

Vyudéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 8. roénik ZS
mobilnych hier Bodovand a Labyrint
V motiva¢no-expozicnej faze vyuclovacej
hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- vyznaéit body v pravouhlej sustave suradnic v rovine podla suradnic;
- urdit’ siradnice daného bodu zobrazeného v pravouhlej ststave suradnic.

Kompetencie:

Ziak:

- dokaze reflektovat’ proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informécii a uplatituje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- pouziva matematické modely logického a priestorového myslenia;

- dokéze vyuzivat IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- si zvolit’ vhodnu pravouhlu ststavu suradnic v rovine.

Vyucovacie metody: Vyucovacie prostriedky:
- samostatna praca Ziakov; - tablet/smartphone s nainStalovanou
- vysvetlovanie; aplikaciou ,,Apps in Math“ (hry
- riadeny rozhovor ucitel'om; Bodovan4, Labyrint);
- spolocné riesenie tloh na tabul’u. - tabul’a, krieda/fixka;
- Stvorcekovy papier.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:

- mobilné hry ,,Bodovana, Labyrint“ zaradime do motiva¢no-expozi¢nej casti
vychovno-vzdelavacicho procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyuGovacich hodinach matematiky pracovali
s jednoduchymi linearnymi rovnicami. Okrem toho pouZzivali aj priamu a nepriamu
umernost’ ako priklady vyjadreni jednoduchych. Tato vyucovacia hodina je zamerana
na zozndmenie sa Ziakov s umiestiiovanim bodov do pravouhlej sustavy suradnic, ale
aj opacne s ur¢enim sturadnic bodu umiestneného v tejto sustave..

Po uvodnom zopakovani, ¢o je to pravouhla ststava suradnic a oboznameni Ziakov
s cielom, popripade s priebehom vyucovacej hodiny, dostani Ziaci tablet

s nainstalovanou aplikaciou Apps in Math.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (20 - 25 min)

Po oboznameni s priebehom vyucovacej hodiny Ziaci dostant tablet, resp. vyberu si
vlastny tablet alebo smartphone s nainStalovanou aplikéciu Apps in Math, ktord
obsahuje hry Bodovana a Labyrint. Obe tieto hry sa nachadzaju v kategorii
Geometria. Ziaci pracuju na tablete spolu cca 20 min od zadiatku hodiny. Ugitel
zatial’ prechadza pomedzi ziakov, kontroluje ich pracu a odpoveda individualne na
otazky ziakov pocas prace na tabletoch.
Ako prvu buda hrat’ ziaci hru Bodovana, ktorej vzdelavacim cielom je ,,ziak vie
vyznaéit body v pravouhlej sustave sdradnic v rovine podl'a stiradnic.” Opis hry: Hra
ma uciaci mod, v ktorom moze ziak sledovat’ ako sa menia suradnice bodov, ktoré
zadava do sustavy. V mode hrania uz ziak umiestiiuje body do sUstavy na zaklade
zadanych suradnic. V zavere sa umiestnené body pospajaju a vytvoria zmysluplny
obrazok, ak boli umiestnené spravne. Odporucame prejst’ celu hru, teda zacat
S moédom ucenia.
Po uplynuti vyhradeného ¢asu na hru (10 min), Ziaci, na vyzvu ucitel'a, vypna hru
a odlozia tablety. Ziaci maji moznost’ sa pytat’, omu nerozumeli v hre, ¢o im nie je
jasné. Taktiez by mal niekol'’ko kontrolnych otazok polozit’ aj ucitel’ Ziakom, aby
zistil mieru porozumenia u¢ivu a mohol pokracovat’ v rieseni d’alSich uloh.

> Co bolo vasou tlohou v hre Bodované?

> Co sa vam na hre pacilo a pre¢o?

» Kolko zmysluplnych obrazkov sa vam podarilo vytvorit™?
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» Ako sa vSeobecne nazyva/oznacuje vodorovna os v pravouhlej sustave
stradnic?

» Ako sa vSeobecne nazyva/oznacuje zvisla os v pravouhlej sdstave suradnic?

» Ako umiestnime bod M = [4; 7] do pravouhlej sUstavy suradnic v rovine?
Vysvetlite.

» Ktord z tych dvoch sdradnic patri osi x a ktora osi y?

Druhd hru, ktora Ziaci hraja, je Labyrint, ktorej vzdelavacim ciel'om je ,,ziak vie
ur¢it’ stradnice daného bodu zobrazeného v pravouhlej slstave sdradnic v rovine.*
Opis hry: hra ma len hraci mdd. Ulohou Ziaka je, v ¢o najkratsom Case, teda na
najmensi pocet krokov, dostat’ rytiera k pokladu. Rytier sa pohybuje menenim polohy
jeho suradnic. S postupujticim levelom sa velkost’ labyrintu zvacsuje.
Tato hru sa Ziaci hraju rovnako ako predchadzajucu hru, maximalne 10 minat. Ked'ze
hra ma len tri levely, ktorych zadanie sa nemeni, tak niektori Ziaci stihna hru prejst’
aj za kratSi Cas. Nasledne sa ziaci, na vyzvu ucitel’a, prestani hrat' s tabletom.
A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, comu v hre neporozumeli, popripade sam
zada niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou tlohou v hre Labyrint?

> Co sa vam na hre pacilo?

> Presli ste vietky levely?

» Ako ste zistovali, kam mate rytiera posunat™?

Zhrnieme spolu so ziakmi pravidlad umiestiiovania bodov do pravouhlej ststavy

suradnic.

ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)
Po ukonceni riadeného rozhovoru ziaci pod dozorom uclitel'a na tabulu, ale aj
samostatne do zoSita, riesia aplika¢né ulohy zamerané na body v pravouhlej sustave
stradnic. Ucitel’ moze Glohy Cerpat’ aj zo svojich vlastnych zdrojov. Ak maju Ziaci
pracovny zoSit z matematiky, tak m6zu rieSit’ z neho ulohy na tato tému.
Tip: Kazdy ziak by mal mat’ Stvoréekovy papier, do ktorého bude riesit’ ulohy.
Vyhodou je, ked’ ma aj ucitel’ Stvoréekovu siet’ na tabuli.

» Do pravouhlej sustavy suradnic vyznacte nasledujice body:

A=[3; 8], B=[-3; 8], C=[-7; 0], D=[2; -11], E=[0; 8], F=[9; 8], G=[-2; -1],



H=[-13; -9], 1=[0; 0], J=[8; 8], K=[-6; 6], L=[-1; -1]

» ZapiSte suradnice bodov znazornenych v pravouhlej sistave sdradnic.
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» Navzajom si so susedom nadiktujte suradnice 8 réznych bodov. Tie zakreslite
do pravouhlej ststavy suradnic. Nésledne si vymeiite zoSit so susedom
a skontrolujte si navzajom rieSenie.

» Vymente si zo susedom zoSit (Stvoréekovy papier). Zaznacte 8 bodov
do pravouhlej sustavy suUradnic. Potom vratte zoS$it susedovi a napiSte

suradnice zaznaCenych bodov. Nasledne skontrolujte rieSenie so susedom.

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké tilohy na domécu tlohu, napr.:
» Nakreslite si 'ubovol'ny obrdzok do pravouhlej sustavy stradnic (Stvorcekova
siet’) — nasledne zapiSte stradnice bodov, ktorych pospajanim by vznikol vas
obrézok.
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Model vyuéovacej hodiny B — Bodovan4, Labyrint

Tematicky celok - téma:

Premena a vyrazy — body v pravouhlej ststave stradnic

Vyudéovacia forma: Rocnik:

Hodina zékladného typu s vyuZitim | 8. roénik ZS
mobilnych hier Bodovana a Labyrint vo
fixacnej faze vyucovacej hodiny.

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak vie:
- vyznaéit body v pravouhlej sustave suradnic v rovine podla suradnic;
- urdit’ siradnice daného bodu zobrazeného v pravouhlej sustave suradnic.

Kompetencie:

Ziak:

- dokéaze reflektovat proces vlastného ucenia sa a myslenia pri ziskavani
a spracovavani novych poznatkov a informacii a uplatiiuje rozne stratégie ucenia
sa;

- pouZziva matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situéciach;

- pouziva matematické modely logického a priestorového myslenia;

- dokéze vyuzivat IKT pri vzdelavani;

- je otvoreny (pri rieSeni problémov) ziskavaniu a vyuZivaniu roznych, aj
inovativnych postupov, formuluje argumenty a dékazy na obhajenie svojich
vysledkov.

Vychodiskové poznatky:

Ziaci uz poznaju a vedia:
- si zvolit’ vhodnu pravouhlu ststavu suradnic v rovine.

Vyucovacie metody: Vyucovacie prostriedky:
- samostatna praca Ziakov; - tablet/smartphone s nainStalovanou
- vysvetlovanie; aplikéciou ,,Apps in Math“ (hry
- riadeny rozhovor ucitel’'om; Bodovan4, Labyrint);
- spolocné riesenie tloh na tabul’u. - tabula, krieda/fixka;
- Stvorcekovy papier.

Zaradenie mobilnej aplikécie do VVP:

- mobilné hry ,Bodovana, Labyrint* zaradime do fixa¢nej ¢asti vychovno-
vzdelavacicho procesu (vyucovacej hodiny), celkovo 20 minut.
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Struktira vyuéovacej hodiny

PREVEROVANIE A KONTROLA VEDOMOSTI (3 min)

Ziaci na predchadzajucich vyuGovacich hodinach matematiky pracovali
s jednoduchymi linearnymi rovnicami. Okrem toho pouZzivali aj priamu a nepriamu
umernost’ ako priklady vyjadreni jednoduchych. Tato vyucovacia hodina je zamerana
na zozndmenie sa Ziakov s umiestiiovanim bodov do pravouhlej sustavy suradnic, ale
aj opacne s ur¢enim stradnic bodu umiestneného v tejto sustave..

Po uvodnom opakovani u¢iva a obozndmeni Ziakov s ciel'om, popripade s priebehom

vyucovacej hodiny, prejde ucitel’ na expoziciu nového uciva.

. SPRISTUPNENIE NOVEHO UCIVA (15 - 20 min)

Po oboznameni s priebehom vyucovacej hodiny, ucitel nacrtne (premietne)
pravouhlu ststavu stradnic a vyznaci do nej nieckol’ko bodov. Ulohou Ziakov je zistit’
suradnice tychto bodov. Vedieme so Zziakmi kratku diskusiu, ¢o st to stradnice bodu,
ako sa zapisuju, v akom poradi a pod. Néasledne rieSia Ziaci ulohy na tabul'u, ale aj
samostatne do zosita. Ucitel’ méze ulohy Cerpat’ aj zo svojich vlastnych zdrojov. Ak
maju Ziaci pracovny zoSit z matematiky, tak mozu rie$it’ z neho ulohy na tdato tému.
Tip: Kazdy ziak by mal mat’ StvorCekovy papier, do ktorého bude riesit’ tlohy.
Vyhodou je, ked’ ma aj ucitel’ Stvoréekovu siet’ na tabuli.
» Do pravouhlej sustavy stradnic vyznacte nasledujtiice body:
A=[3; 8], B=[-3; 8], C=[-7; 0], D=[2; -11], E=[0; 5], F=[9; 8], G=[-2; -1],
H=[-13; -9], I=[0; 0], J=[8; 8], K=[-6; 6], L=[-1; -1]

» ZapiSte suradnice bodov znazornenych v pravouhlej sustave saradnic.
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» Navzajom si so susedom nadiktujte suradnice 8 réznych bodov. Tie zakreslite
do pravouhlej sustavy suradnic. Nasledne si vymente zoSit so susedom
a skontrolujte si navzajom rieSenie.

» Vymente si zo susedom zoSit (Stvoréekovy papier). Zaznaéte 8 bodov
do pravouhlej sustavy suradnic. Potom vratte zoSit susedovi a napiSte

stradnice zaznacenych bodov. Nasledne skontrolujte rieSenie so susedom.

I11. ZHRNUTIE A UPEVNENIE NOVEHO UCIVA (20 - 25 min)

V opakovacej ¢asti hodiny dostanu Ziaci tablet, resp. vyberu si vlastny tablet alebo
smartphone s nainstalovanou aplikaciu Apps in Math, ktora obsahuje hry Bodovana
a Labyrint. Obe tieto hry sa nachadzaji v Kkategérii Geometria. Ziaci pracuju
na tablete spolu cca 20 min od zaciatku hodiny. Ucitel’ zatial’ prechadza pomedzi
Ziakov, kontroluje ich pracu a odpoveda individualne na otazky ziakov pocas prace
na tabletoch.
Ako prvu buda hrat’ ziaci hru Bodovana, ktorej vzdelavacim cielom je ,,ziak vie
vyznaCit body v pravouhlej sustave sradnic v rovine podl'a stiradnic.” Opis hry: Hra
ma uciaci mod, v ktorom moze ziak sledovat’ ako sa menia suradnice bodov, ktoré
zadava do sustavy. V mode hrania uz ziak umiestiiuje body do sustavy na zaklade
zadanych suradnic. V zavere sa umiestnené body pospajaju a vytvoria zmysluplny
obrazok, ak boli umiestnené spravne. Odporucame prejst’ celu hru, teda zacat
s moédom ucenia.
Po uplynuti vyhradeného ¢asu na hru (10 min), Ziaci, na vyzvu ucitel'a, vypna hru
a odlozia tablety. Ziaci maju moznost’ sa pytat, omu nerozumeli v hre, ¢o im nie je
jasné. Taktiez by mal niekol'’ko kontrolnych otazok polozit’ aj ucitel’ Ziakom, aby
zistil mieru porozumenia ucivu a mohol pokracovat’ v rieSeni d’alSich uloh.

> Co bolo vasou tlohou v hre Bodované?

> Co sa vam na hre pacilo a pre¢o?

» Kolko zmysluplnych obrazkov sa vam podarilo vytvorit™?

>

Ako sa vSeobecne nazyva/oznaCuje vodorovna os v pravouhlej sustave

stradnic?
» Ako sa vSeobecne nazyva/oznacuje zvisla os v pravouhlej sistave suradnic?
» Ako umiestnime bod M = [4; 7] do pravouhlej sUstavy suradnic v rovine?

Vysvetlite.
» Ktord z tych dvoch sdradnic patri osi x a ktora osi y?



Druhu hru, ktoru Ziaci hraju, je Labyrint, ktorej vzdeldvacim cielom je ,,ziak vie
ur¢it’ stradnice daného bodu zobrazeného v pravouhlej slstave sdradnic v rovine.*
Opis hry: hra ma len hraci mad. Ulohou Ziaka je, v ¢o najkratSom ¢ase, teda na
najmensi pocet krokov, dostat’ rytiera k pokladu. Rytier sa pohybuje menenim polohy
jeho stradnic. S postupujticim levelom sa velkost’ labyrintu zvacsuje.
Tato hru sa Ziaci hraju rovnako ako predchadzajucu hru, maximalne 10 minat. Ked'ze
hra ma len tri levely, ktorych zadanie sa nemeni, tak niektori ziaci stihna hru prejst
aj za kratSi Cas. Nasledne sa ziaci, na vyzvu ucitel’a, prestani hrat' s tabletom.
A ucitel’ da Ziakom moznost’ pytat’ sa ho, comu v hre neporozumeli, popripade sam
zada niekol’ko kontrolnych otazok:

> Co bolo vasou tilohou v hre Labyrint?

> Co sa vam na hre pacilo?

> Presli ste vietky levely?

» Ako ste zistovali, kam mate rytiera posunat™?
Prostrednictvom diskusie zhrnieme spolu so Ziakmi este raz nové uéivo zamerané

na umiestiiovania bodov do pravouhlej sustavy stradnic.

IV.ZADANIE DOMACEJ ULOHY (0 - 5 min)
Ziaci by mali dostat’ vyriesit’ nejaké iilohy na domacu tilohu, napr.:
» Nakreslite si l'ubovol'ny obrazok do pravouhlej stistavy stradnic (Stvorcekova
siet’) — nasledne zapiSte stradnice bodov, ktorych pospajanim by vznikol vas

obrazok.
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