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Abstrakt

Pocitace su stcastou slovenskych materskych $kél. Do procesu ucenia deti zaradujeme ako
médium pocita¢ — S cielom zefektivnit' edukacny proces. Je dolezité, aby softvérové prostredia boli
vhodne vybraté a takisto kvalitne vyuzivané.

Z tohto dovodu bola realizovana implementacia pocitaca do matematickych predstav. Hlavnym
cielom je zistit, do akej miery je pouzivanie pocitata v edukacnom procese deti predskolského veku
prinosom pre jeho zefektivnenie v oblasti matematickych predstav. Tato praca sa zaobera vyuzivanim
pocitacovych edukacnych programov a prinasa vysledky azavery pre prax. Pre suCasny stav
vzdelavania predstavuje vyuzivanie informacno-komunikacnych technologii Systémovi zmenu.

o Charakterizuje zakladné znaky gramotnosti so zretel'om na informacna vychovu v edukacnom

procese.

e Efektivne vyuZivanie edukaénych programov pri rozvijani matematickej gramotnosti.

o Vyuzitelnost  edukaéného programu prostrednictvom  projektu IBM  KidSmart

Vv matematickych predstavach.

e Zhodnocuje vysledky vyskumu pre prax.

Praca sa zaobera rozvijanim matematickych predstav deti v predskolskom veku. Je urena pre
ucitel’ky materskych $§kol. Orientacia v priestore je sucastou pripravy v oblasti matematickych
i geometrickych predstav dietata. Cielom prace je obohatit’ ponuku aktivit v materskej Skole
0 vyuzivanie edukacnych softvérov a didaktickych hier s matematickym zameranim. Praca pontika
namety, akymi moznymi spdsobmi sa da priblizit k dosiahnutiu kI'i¢ovych kompetencii v oblasti

matematického myslenia.

Kracové slova: informaéno-komunika¢né technologie (IKT), matematickd gramotnost’ dieta

predskolského veku, namety didaktickych hier a edukacnych softvérov.
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Uvod

Aktualnost’ tejto témy je zdoraznena Coraz CastejSim vyuzivanim pocitaca v edukacnom procese
v ramci modernizacie vyucby. Pocitac je prezentovany ako prostriedok efektivneho ziskavania
najnovsich informacii, styku s redlnymi podmienkami praxe, ako zdroj inSpirujucich podnetov,
moznosti diskusie a pod. Zmyslom tejto prace je analyza danej problematiky, ktora ma prispiet
k inovacii eduka¢ného procesu, vyuZzivajuc pocita¢ ako informac¢ny a komunikaény zdroj. Prinos
vidime v prieskume o vyuzivani edukacnych programov KidSmart, ktoré poskytni informaciu
o0 efektivnosti premeny informacie na vedomosti dietata predskolského veku aplikovanim v jeho
samostatnej praci prostrednictvom pocitaca.

Zaujima nas vznik a vyvin matematickych predstdv a pojmov dietata v predSkolskom veku,
utvaranie zakladnych predstav o mnozstve predmetov a javov, o ich umiestneni v priestore a Case,
0 celku a jeho Castiach; predstava prirodzeného cisla, pojmy suvisiace s prirodzenym ¢islom a metddy
ich rozvoja, propedeutika Ciselnych operécii v kontextovych tlohach; utvaranie zdkladnych predstav
0 priestore, velkosti atvare; formovanie matematickych predstav pomocou hry, manipulaciou
a ¢innostou; rozvijanie matematickej terminoldgie v predskolskom veku dietata; pocitacove

programy na rozvoj matematickych predstav deti v predskolskom veku.



Ciele:

1. Charakterizovat’ zakladné znaky informac¢nej a digitalnej gramotnosti v eduka¢nom procese.

2. Vyuzitelnost’ efektivneho uplatnenia edukacnych programov pri rozvoji matematickych

kompetencii deti predskolského veku.

3. Zostavit' zbornik eduka¢nych hier rozvijajucich matematické kompetencie, vyuzivanych

mimo pocitaca.

4. Zhodnotit’ vysledky vyskumu pre pedagogicki prax.



1 Informacno-komunikaéné technologie

Sme presvedceni, zZe ,,ak detom dovolime, aby si vsetko vyskusali na viastnej kozi — budu to

ovladat. A ak im dovolime, aby si to aj prezili, budu to chdpat, citit cely Zivot. *

J. A. Komensky

Pouzivanie informa¢no-komunika¢nych technologii (IKT) u deti predskolského veku umoziuje
roz§irovat’ ich vzdelavacie moznosti, ich potencidl. Privadza deti k samostatnym rieSeniam, k moznosti
opakovania pri hl'adani spravnej odpovede, k diskusii s kamaratom 0 zdovodiiovani vlastného konania,
k rozvoju ich pamaéti, myslenia ¢i postrehu pri jednotlivych edukaénych hrach.

Informatizicia sa objavila v siiasnosti v Statnom vzdeldvacom programe ISCED 0, kde sa
uvadza, ze deti predskolského veku maju ziskavat informécie prostrednictvom informacno-
komunikaénych technoldgii.

Pojem informa¢no-komunika¢né technologie mézeme definovat’ ako moderné prostriedky,
prostrednictvom ktorych dochadza k rozvoju viacerych kompetencii deti. Zahriiujeme sem nielen
informativne kompetencie (na zaklade ktorych dieta samostatne ziskava informacie z roznych médii),
ale aj psychomotorické kompetencie (manipulacia s mySou, ovladanie kurzora na obrazovke,
samostatné ovladanie jednotlivych vzdelavacich PC programov, samostatna manipuldcia), socialne
kompetencie (zotrvanie pri ¢innosti, diskusia o rieseni, hranie vo dvojici), komunikativne kompetencie
(pri poc¢tvani s porozumenim pri jednotlivych programoch, vedie rozhovor s kamaratmi), kognitivne
kompetencie (hlada spravne rieSenia, ktoré ho samostatne vedi k stanovenému ciel'u, porovnava,
hrada rozdiely, podobnosti), u¢ebné kompetencie (spontanny zaujem o nové veci, hl'ada odpovede
na otazky, tesi sa z vlastnych vysledkov) a v neposlednom rade osobnostné kompetencie (pri
odhadovani svojich moznosti, schopnosti i Sposobilosti).

Prvky IKT (hardvérové a softvérové aplikacie) sa vnimaji ako ,,nastroje” uréené na splnenie
konkrétneho ucelu, a preto ich treba hodnotit’ predovsetkym z hladiska tohto Gcelu. Pojem IKT
oznacuje technické prostriedky, postupy a zru¢nosti, ktoré sa pouzivaju s urCitym cielom a ktoré
prinasaju praktické vysledky. Spojenim informaénych a komunikacnych technoldgii oznacujeme
vypoctové a komunikacné prostriedky, ktoré roznymi spdsobmi podporuju proces vyucby.

Technologie stvisia so zberom, zaznamendvanim a vymenou informacii. Na to sa vyuzivaju:

o tradi¢né média, ako je televizor, video a radio,

e o0sobné pocitace s multimedialnou podporou,

e vstupné a vystupné zariadenia, prostriedky na digitalizaciu,
o internet a jeho sluzby,

e integrované eduka¢né programy,

o prostriedky pre videokonferencie,



e e-mail, elektronické a programovatel'né hracky,
e automatické snimace, zaznamniky a zariadenia na automatické

vyhodnocovanie udajov.

1.1 Informaéno-komunikaé&né technolégie a Statny vzdelavaci program ISCED 0
Zavedenie novych informacnych a komunikaénych technologii do edukacného procesu prispeje:

¢ kognitivizacii dietata — Krozvijaniu inteligencie, myslenia, schopnosti riesit'" problémy,

uceniu sa, orientacii vV explozii informacii, k ich pochopeniu a vyuzivaniu,

¢ emocionalizacii diet’at’a — k jeho zrelosti v emocionalnej inteligencii,

o motivacii dietat’a — Kk zvySeniu zdujmu o uéenie, poznavanie, hl'adanie spravnych hodnot,

orientacie, a to ako vo vztahu k sebe, tak aj k inym,

e socializacii dietatta — Kk prosocialnemu spravaniu, Schopnosti a zrucnosti efektivne

komunikovat,, spolupracovat’ s inymi, pritom im pomahat a tvorit socidlne vztahy, deti
0 programe, hre diskutuju, navzajom si radia, hodnotia vzajomne svoje odpovede, deti sa
dostavajt do roly ucitel’a, zvySuju si sebavedomie a sebadoveru,

o autoregulacii diet’at’a — vyjadrit’ schopnost’ prevziat' zodpovednost’ za seba, za svoj rozvoj,

osvojit’ si presvedcenie o tom, ze moéze ovplyvnit’ a urobit’ zmenu vhodnymi smermi,

e kreativizacii dietata - Kktvorivosti (flexibilite, fantazii, originalite, imaginAcii,

predstavivosti), K tvorivému rieSeniu problémov, krozvoju divergentného myslenia
a k osvojeniu si heuristickych metod.

Vychadzajuc z poziadavky Statneho vzdelavacieho programu sa edukacny proces postupne
inovuje zavadzanim informac¢no-komunika¢nych technolédgii do vyucby, najéastejSie prezenticiou
uciva pomocou dataprojektora, vyuzitim pocitaca ¢i interaktivnej tabule. Inovacia vSak nezavisi od
technoldgii, ale od spdsobu ich uplatnenia a od zmien, ktoré by mali nastat’ ich pouzivanim. Su to
zmeny vo vyucbe, ako je napr. pouzivanie dialégov, interakcia medzi ucitelom a Ziakom a medzi
ziakom a interaktivnou ucebnou pomockou, zmeny roli, zmeny spdsobov ziskavania vedomosti
ziakmi, pouzivanie aktivizujucich metod, rozvoj kognitivneho myslenia Ziakov a pod., ku ktorym
dochadza len spravnym pouzivanim IKT.

Aby ucitel mohol uspesne integrovat’ IKT do vychovno-vzdelavacej ¢innosti, musi podla
Kalasa (2000) poznat’ efektivne metody na edukaciu s vyuzitim IKT, vediet, ako dosahovat’ ciele
s vyuzitim IKT, sam efektivne pouzivat' IKT na svoju pripravu, vyu¢ovanie a administrativu, vediet
posudit’ troven informacnej gramotnosti svojich Ziakov a Studentov a vediet’ ju d’alej rozvijat’. Vysoka
motivacia a dalSie javy, ktoré sprevadzaju pouzivanie IKT vo vyuCovani, prispievaju k vyssej

produktivite a atraktivnosti ucenia sa.



Statny vzdelavaci program ISCED 0 (d’alej len SVP) vymedzuje vieobecné ciele materskych
§kol (MS), kla¢ové kompetencie vo vyvazenom rozvoji osobnosti deti a rimcovy obsah vzdelavania
v materskych skolach. Je vychodiskom na vytvorenie $kolskych vzdelavacich programov konkrétnych
materskych §kol, v ktorych sa zohl'adiiuju Specifické regionalne, miestne podmienky a potreby.
Hlavnou myslienkou SVP (2009) je:
e podporovat celostny osobnostny rozvoj diet'at’a,
e aktivizovat’ a motivovat’ rozvoj psychomotoriky, poznania, emocionality a sociability,
o rozvijat’ tvorivost’ a predstavy v kazdodennych aktivitach,

e pomdct dietat'n formovat’ vlastnu jedine¢nost’ a Zivotné kompetencie.

SVP pre MS je zamerany na rozvijanie kI'uCovych kompetencii deti. Tieto zakladné
kompetencie predstavuju také vedomosti, schopnosti, zru¢nosti, hodnoty a postoje, ktoré maju vsetky
deti v materskej Skole ziskat. Na ich zaklade by mali byt' schopné a pripravené vzdelavat’ sa dalej
v zakladnej Skole apostupne v dalsom obdobi. Kompetencie deti je mozné rozvijat' len
prostrednictvom zmysluplnej a cielavedomej vychovno-vzdelavacej Cinnosti, ked’ je dieta aktivny
subjekt a ma moznost’ zazit' vlastny uspech aj netspech. Rozvoj osobnosti dietat’a nastava vtedy, ak
konkrétna Cinnost ma pren zmysel. Dieta pokusom a omylom skuSa arobi to, ¢o dokaze, co vie
a zaroven hodnoti vysledky vlastnej ¢innosti, vlastného konania.

Z hladiska kompetencii, ktoré savisia s digitdlnymi technolégiami (DT), uvadza SVP ISCED 0
(2009) Zdkladné kompetencie v oblasti vedy a techniky — ide o schopnosti pouzivat a zaobchadzat
s technickymi nastrojmi a pristrojmi, ako aj vedeckymi tidajmi. Zahiaju aj schopnost kriticky
mysliet’ a vyvodzovat’ zavery. Deti pri ich rozvoji ziskavaji elementarne poznatky o veciach a javoch
prebiehajucich v okolitom svete aj o vplyve techniky na tento svet.

Do kl'ai¢ovych kompetencii patri aj digitdlna kompetencia (2009) — ,,zahfia potrebnii zru¢nost’
a schopnost’ vyhladavat, zhromazd’ovat a spracovavat informacie a pouzivat ich kritickym
a systematickym spdsobom, posudzovat’ relevantnost’ a rozliSovat’ medzi skuto¢nost'ou a virtudlnym
svetom a zaroven rozpoznavat prepojenia“. Deti ziskavaju spdsobilost’ jednoduchého pouzivania
informa¢no-komunika¢nych technoldgii v zmysluplnych a rozvijajicich eduka¢nych interaktivnych
programoch.

Zakladnym predpokladom na zodpovedajlce rozvijanie kompetencii deti je adekvatna troven
ucitel'skych kompetencii, jeho profesijny rozvoj (pre pracu s IKT a DT mame na mysli rozvoj
kompetencii v tejto oblasti).

Zamerom autorov Statneho vzdelavacieho programu pre predprimarne vzdeldvanie bolo
vytvorit’ uz v materskych skoldch priestor na zefektivnenie vychovno-vzdeldvacej ¢innosti, pricom sa
digitalne technologie v materskej Skole nechapu ako ciel’, ale ako G€inny prostriedok na dosahovanie
cielov, ktoré su v Statnom vzdeldvacom programe zadefinované v podobe vykonovych Standardov.

V tematickom okruhu Ja som je v perceptudlno-motorickej vzdelavacej oblasti uréeny vykonovy



Standard zviadnut na zdklade ndapodoby a slovnych inStrukcii dospelého na elementdrnej uirovni pracu

s pocitacom — pracovat' s detskymi edukacnymi programami (Hajdukova, 2012).

1.2 Digitalna gramotnost’

Klasicka predstava tradi¢nej gramotnosti zahinajiica vedomost’ Citat’, pisat’ a pocitat’ uz v 21.

storo¢i nepostacuje. Moderna gramotnost’ predpoklada aj znalosti Vv oblasti

informac¢no-

komunikaénych technologii. Digitalnou gramotnostou moézeme oznacit’ stbor znalosti, zrucnosti

a porozumenia potrebnych na bezpecné, primerané a rozvijajiice vyuzivanie informacii a digitalnych

technoldgii v procese ucenia sa a poznavania. Digitdlnou gramotnostou moéZeme nazvat subor

schopnosti (2009):

o zvolit si a aplikovat DT pri hladani informacii, porozumiet im, vediet ich

Ucitel by v rdmci svojej digitalnej gramotnosti mal rozvijat’ vSetky jej urovne, a to:

interpretovat’, spracovat’ a pouzit,
riesit’ ulohy v digitalnom prostredi,
kriticky vyhodnocovat a analyzovat’ ziskané znalosti,

spravat’ sa bezpeéne v digitalnom svete (ochrana stikromia, etika a pod.).

uroven pouzivania,

urovei porozumenia,

uroven tvorivého uplatnenia informacii ziskanych z digitalnych prostredi.

Digitalne gramotny ucitel”:

rozumie technologickym pojmom a postupom,

efektivne vyuziva DT, pracuje eticky a legalne,

do vyuéovania zarad’'uje moderné DT, ma prehl'ad o eduka¢nych zdrojoch a vyuziva

ich,

planuje anavrhuje podnetné prostredie s vyuzitim DT pri rieSeni problémov

Vv spolupraci so ziakmi,

prispieva k rozvoju kl'icovych kompetencii svojich ziakov. (2009)

Z hl'adiska integracie DT do predprimarneho vzdelavania je potrebné, aby ich pedagdg vyuzival

produktivne, bezpe€ne a primerane z hl'adiska vyvinu deti. Digitalne technoldgie umoziiuju rozvoj

gramotnosti nielen ucitel'ov, ale aj deti. DT detom pomahaju pozorovat, poznavat' a upeviiovat’ si

poznatky, opisovat’, pomenovavat’ a nachadzat’ odpovede na svoje otazky.
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Podl'a ucelu, na ktory sa ta-ktora technoldgia vyuZiva, rozdel'uje Kala$ (2011) DT ako nastroje
na.
e zaznamenavanie a komunikovanie,
e konStruovanie (vratane edukacnej robotiky),
e skumanie a objavovanie,

e hranie roli atd’.

Medzi digitalne technologie vyuZivané v MS ako nastroj patri napriklad digitalny fotoaparat,
digitdlna kamera, digitdlne zariadenie na nahrévanie hlasu a zvuku, vysielacky, digitdlny fotoramik,
hovoriaci fotoalbum, megafon, tablet, skener, digitalny mikroskop, detektor kovov, robotické hracky
a stavebnice a pod.

Digitalne technologie ako nastroj objavovania a skimania umoznuju detom okrem iného
skimat’, pozorovat’ a poznavat’ svet v jeho rozmanitosti.

Podla Guziovej (2011) ,, DT pedagogovia na zdklade svojej multifunkcnosti moézu vyuzivat
VO vychovno-vzdeldvacej cinnosti s detmi pri objavovani nového a neznameho, pri detskych
badatelskych aktivitach a objasiiovani novych pojmov, vztahov, procesov aj javov, ktoré

¢

bezprostredne suvisia s prirodnymi a inymi realiami. *

1.3 Matematicka gramotnost’

Matematickii  gramotnost mozno rozvijat uz u deti predSkolského veku. Hovorime
0 pociato¢nych matematickych predstavach.

Pre pracu ucitel’a predprimarneho vzdelavania je dolezité:

o vediet sa orientovat v zakladnej pedagogickej dokumentacii uréenej pre pracu
v materskych Skolach,

e poznat zaklady jednotlivych oblasti matematiky, pomocou ktorych moze tvorit’
a rozvijat’ matematické predstavy dietata predskolského veku.

Pri jednotlivych aktivitach, ¢innostiach a eduka¢nych aktivitich mézu najma zacinajicim
ucitel'om pomoct’ konkrétne namety na ¢innosti. Hra je predsa hlavnou formou prace dietata
predskolského veku. Je ale dolezité stanovit’ si vzdy konkrétny ciel’ prace, aby ucitel’ mohol
jednoznacne ur€it’ zameranie pontikanej aktivity, vedel ju predstavit’ detom, riadit’ ich ¢innost’,
pripadne ju pozmenit’.

Doraz ucitel'a nema byt’ postaveny len na dosiahnuti spravneho vysledku, ale hlavne na vytvoreni
spravnych navykov pri riesSeni jednotlivych uloh a problémov.

Ziaden pojem v tomto veku (a vlastne ani neskor) nemozno zaviest izolovane a venovat’ sa mu
monotematicky. Naopak, je vel'mi pravdepodobné, Ze ,,zavadzanie* jedného pojmu bude spojené

S rozvojom inych matematickych pojmov a tiez inych zloziek vychovy a poznania.
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e Orientacia v priestore a v rovine
e Rovinné a priestorové utvary

e Zhodné zobrazenia

e Ciary a meranie

o Vyrokova logika

Triedenie predmetov podl'a danej vlastnosti
e Vytvéranie suborov podl'a danej vlastnosti
e Porovnavanie a usporiadanie predmetov na zaklade danej vlastnosti

e Ciselné predstavy deti

Tymto rozdelenim tém sme pokryli obsah matematickych predstdav v ISCED 0. NavySe sme
presvedceni, ze tato kategorizacia je z hl'adiska rozboru matematickych podstav jednotlivych pojmov

vyhodnejsia a prehl'adnejsia.

Orientacia v priestore a v rovine

Podra slovnika cudzich slov je orientacia — urCenie polohy, smeru vzhl'adom napr. na svetové
strany. Mo6zeme povedat’, ze pod orientaciou budeme u deti predskolského veku rozumiet’ urovanie
polohy objektu, zmeny tejto polohy a smeru pohybu objektu vzhladom na uréity vyznacny bod —

pociatok.

Rovinné a priestorové titvary

Deti sa oboznamuju so zdkladnymi rovinnymi utvarmi, ako su kruh, $tvorec, obdiznik,
trojuholnik, a tiez so zakladnymi priestorovymi Gtvarmi — gula, kocka, valec, kvader a kuzel. Tieto
utvary nedefinuji. Pracuji s ich modelmi, vyhladavaji vo svojom okoli objekty danych
geometrickych tvarov a snazia sa rozliSovat tieto tvary navzajom. Na zaklade pozorovania,
porovnavania a vdaka roznym manipulanym cinnostiam si intuitivne osvojuju zakladné

charakteristické znaky jednotlivych tvarov.

Zhodné zobrazenia
S pojmom zhodnosti a zhodného zobrazenia sa deti oboznamujt az na 2. stupni. Napriek tomu
uz v predskolskom veku hovoria o rovnakych utvaroch, dokresl'uju obrazky v Stvorcovej sieti

a podobne.
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Ciary a meranie
Deti zadinajii merat’ vzdialenosti (dizku) pomocou réznych pomocnych dizok — krokov,
paliciek, stuziek a podobne. Pri r6znych grafomotorickych cvi€eniach sa stretnti s ¢iarami krivymi,

rovnymi, uzavretymi aj otvorenymi.

Vyrokova logika

Rozhodnit’ o pravde a nepravde moze uz aj dieta predskolského veku. V tomto obdobi je
vhodné vyuzivat na rozvoj vyrokovej logiky aj rozpravky, v ktorych je jednoznacné dobro
a jednoznacéné zlo. Vyzadovat' od dietata negaciu je ale prili§ naro¢né a ¢asto moze viest’ k nespravne

vytvorenej predstave negacie ¢i nevhodnym navykom.

Triedenie predmetov podl'a danej vlastnosti
Vytvaranie stuborov podl'a danej vlastnosti

Tieto témy patria do oblasti mnozinovej matematiky. Napriek tomu, Ze mnozinova matematika
nie je v predprimarnom vzdelavani ako samostatna kapitola, jednotlivé témy vyuzivaju jej zaklady.

Ucitel by preto mal poznat’ zéklady tedrie mnozin.

Porovnavanie a usporiadanie predmetov na ziklade danej vlastnosti
Pri porovndvani a usporiadani prvkov hovorime o binarnych relaciach. Doéraz treba klast’
na vhodny vyber kritérii, podl'a ktorych jednotlivé prvky porovnavame a usporadivame, ako aj na

spravnu terminologiu.

Ciselné predstavy deti
U dietata predskolského veku sa vytvaraju (v niekolkych etapach) predstavy c¢isla ako
mnozstva (poc¢tu prvkov). Ziskava prvé skisenosti s urovanim poctu, s€itavanim a od¢itavanim cisel.

V tomto obdobi sa prvykrat stretava s predstavou zlomku ako ¢asti z celku.
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2 Vyucbovy softvér pre deti predSkolského veku

Ak budeme dnes ucit deti véerajsimi metodami, ukradneme im zajtrajsok.

J. Dewey

Podla néazoru viacerych odbornikov v oblasti informatiky a vyucovania elementarnej
matematiky (Cernochova, 1998; Slavik, 1997) by dobry softvér mal spiniat’ niektoré zakladné kritéria.
Vyucbovy program sa povazuje spravidla za kvalitny, ak je: odborne spravny, didakticky kvalitne
spracovany, uzivatel'sky orientovany, ma vysoki motivaéni hodnotu, m4 optimalnu velkost, je
interaktivny, obsahuje metodicky ndvod a je dostupny. Samozrejme, ze v zavislosti od typu
vyucbovych programov su niektoré kritéria dolezitejSie a niektoré menej dolezité.

Co ovplyviiuje kvalitu

Nézory ucitelov z praxe na kvalitu didaktického softvéru sa rozchadzaju, podobne ako aj nazory
na kvalitu ucebnic a inych ucebnych pomécok. Medzi ovplyvinujuce faktory by sme mohli zaradit
v prvom rade ucel vzniku programu. Program, ktory je cielene vytvoreny pre konkrétne ucivo
a konkrétnu vekovu skupinu, ma jasne urCeny uCel pouZzivania (prezentacny, precvicovaci,
encyklopedicky), je kvalitnejsi ako program, ktory sa da pouzivat' ,,na vSetko“. Autor alebo kolektiv
autorov je druhym urcujucim faktorom. Nie je novinkou, Ze dobry softvér vyzaduje spolupracu
odbornikov z réznych oblasti, v naSom pripade by to mal byt ucitel’ alebo didaktik a programator,
pripadne aj vytvarnik. Kvality softvéru sa prejavia az pri pouzivani, preto jednoduchost’” ovladania
aj bezpecnost’, teda technické vlastnosti programu tiez ovplyviiuji jeho kvalitu. V neposlednom rade
vplyva na kvalitu programu aj ¢as trvania a rychlost’. Odhadntt’ optimalnu rychlost’ programu je vel'mi
narocnd, ale velmi délezita sucast’ tvorby. Vytvarné prevedenie (dizajn) povazujeme za jeden
z rozhodujucich faktorov, podla ktorych si ucitel’ vybera softvér.

Dalou vlastnostou je spustenie programu ajeho ovladanie. Zikladnym ovladacim
prostriedkom je myS. Vécsina funkcii je dostupna niekolkymi sposobmi, bud’ mySou, alebo
z klavesnice (kurzorom).

Moderné konstruktivne vyucbové programy, ak maji spifiat’ poziadavky na aktivny tvorivy
pristup zo strany dietat’a, musia umoznovat’ volny pohyb medzi jednotlivymi modulmi bez ohladu
na to, aku funkciu plnia.

Népoved je tym najdolezitejsSim prvkom kazdého vyucbového programu. Jej tlohou je
zabezpecit', aby si s danym problémom dokazal poradit’ aj ten najhorsi Ziak, ale zaroven sa pri praci
S programom nesmie nudit’ ani ten najlepsi ziak.

Kazdy vyuébovy program by mal byt posudzovany aj z pedagogicko-psychologického
hl'adiska. Vo vSeobecnosti sa da povedat’, ze ¢im niz8i vek, tym treba zvolit’ vd¢sie pismo, viac grafiky
a farieb. Ak sa pracuje so zvukom, mal by byt’ vypinatel'ny. Poc¢itatové uéebne by mali byt’ vybavené

sluchadlami. VSetka programy by sa mali dat’ kedykol'vek ukoncit’.
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Najdolezitejsim hladiskom je to, ¢i program bude schopny plnit’ stanovené didaktické ciele.
Ak plni viac funkcii, je tazsie rozhodnut’, akym spésobom ho zaradit’ do edukacie. Niektoré programy
len vo vynimo¢nych pripadoch dovol'uju modifikovat’ Struktiru a obsah dat, v takom pripade ucitel’

moze upravovat’ obsah podl'a svojich potrieb.

2.1 Cirkus $asa Tomasa

Multimedialny CD-ROM obsahuje pét zabavnych hier, ktoré rozvijaju logické myslenie deti
predskolského veku. Detom je tu ponuknuté tvorivé prostredie, ktoré prispieva k rozvoju ich
osobnosti, rozsiri ich schopnosti riesit' urcité tlohy a priklady. Medzi tie najdolezitejSie patria:
orientacia v priestore, ur¢ovanie farieb, logicka postupnost’ krokov, orientacia v obrazovej instrukcii,
hladanie jednoduchého riesenia. Zvukova stranka vSak nie je spracovana v spisovnej slovencine.
Rozvija sa pamét’, priestorové vnimanie.

Program je zamerany predovsetkym na rozvoj matematickych predstav. Je primerany detom
predskolského veku a zohl'adiiuje aj rozumova vyspelost’ dietata, nakol’ko ulohy st rozdelené do
roznych tGrovni obtaznosti. Zvukové spracovanie zadava tlohy, hodnoti, povzbudzuje, upozorfiuje na

nespravne splnenie.
Rozstrihané obrazky

e naprvej trovni diet'a sklada obrazok rozstrihany na dve Casti,

dieta ma moznost’ vyberu zo Siestich Casti;

e na druhej Grovni sklada obrazok rozstrihany na dve — tri Casti,
ale Casti sa moézu prekryvat a je potrebné zvolit' spravne

poradie Casti, aby sa vhodne prekryvali.

Zmrzlinova prestavka

e na prvej urovni deti vyberaju cestu tak, aby nepresli dvakrat
po tej istej ceste a mali pritom ¢o najviac zmrzlin;
e na druhej Grovni maju vybodkovanu trasu a vyberaju cesty

tak, aby presli celu trasu jednym t'ahom.
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Jahodova zahrada

na prvej urovni deti Sipkami (hore, dolu, vpravo, vlavo)
urcuju cestu robotovi, ktory zbiera jahody. Nasmeruji ho
k polickam, kde sa jahody nachadzaju;

na druhej Grovni deti $ipkami urobia robotovi v hornej Casti
plan pohybu;

tretia uroven je pre deti materskej skoly naro¢na, pretoze je

policok viac (3 x 4).

Tomas, postar vo farebnom kralovstve

na prvej urovni deti ur¢uju Tomasovi trasu podla vlastnych
predstav;

na druhej Grovni maju zadany zaliatok aciel' cesty. Ich
ulohou je najst’ spravnu cestu, najst’ aj iné cesty k rovnakému
zadaniu, urcit’ dlha — kratku cestu;

na tretej urovni maju deti v dolnej ¢asti naplanovanu trasu,

ale jeden usek cesty chyba. Deti urcia, akej farby je chybajuci tsek (pozri obrazok);

na Stvrtej Urovni deti naplanuju cestu do dolnej Casti pracovnej plochy.

Popletené domceky

na prvej trovni deti skladaju domceky podla vlastnej
predstavy a fantazie;

na druhej urovni skladaju podla predlohy, pricom musia
dodrzat’ tvar, farbu aj postupnost’ zdola nahor;

na dalsich Grovniach robia navody, dopinaji chybajucu

kocku, hl'adaji chybu v navode.

\
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2.2 Vesela lienka

Ma Sest roznych aktivit — usporadivanie, triedenie, dopliianie, vyfarbovanie a skladanie

geometrickych tvarov — rozvijajucich matematické kompetencie:

$ e g Hra Velkost’

Ulohou je zavesit’ rozne velké obrazky na haciky v ur¢enom poradi. Poradie urcuju lienky

v dolnej &asti obrazovky. Uloha pomaha rozvijat’ predmatematické predstavy dietata — predstavivost,
odhad, porovnavanie, usporiadanie a priradovanie. Vy§sia iroven pracuje navyse s kartickami, ktoré
maju rézne obrazky. Je potrebné usporiadat’ karticky podl'a zadania. Aby bola tloha splnend, treba

zavesit’ 16 obrazkov — za spravne splnenie prileti jedna lienka v hornej Casti obrazovky.

OBeg s

Iﬁl-r\ -l-

Hra Farby a tvary

Ulohou je rozpoznat' geometrické tvary na obrazkoch a spravne ich vyfarbit' — farba suvisi
s tvarom. Hra rozvija poznavanie plo$nych geometrickych ttvarov, farieb, uéi priradovat’ a triedit’
prvky. Aby bola tloha splnena, treba vyfarbit’ 10 obrazkov — za kazdu splnent ulohu prileti lienka.
Dieta vSak moéze pokraovat, ak ho aktivita zaujala. Program umoziuje pouzit’ i vlastné obrazky.

Kliknutim na zeleny $tvor¢ek v 'avom hornom rohu obrazovky sa zobrazi adresar, z ktorého sa da
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obrazok vybrat’. Obrazky mozno vytvorit’ v aktivite Paleta.

@)

IV VYV Qe
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!:’:1;”> E Hra Paleta
LRl EN O

V tejto hre dieta zostavuje z geometrickych ttvarov vlastny obrdzok. Geometrické utvary

mozno zvacsit/zmensit pouzitim hviezdiCiek zhora. K dispozicii je i paleta farieb na vyfarbenie
obrazka. Hra rozvija tvorivost’, u¢i poznavaniu geometrickych tvarov, farieb a zadkladom informatiky
(praca s mysou, ukladanie obrdzkov). Diet’a pracuje s pravym tlac¢idlom mysi — pouziva sa na otacanie
tvarov. Hra je splnend, ak je ulozeny aspoil 1 obrazok a na kvetinku dole prileti 1 lienka. V tejto hre sa

daju vytvorit’ obrazky, ktoré mozno potom vyuzit' v hre Farby a tvary.

AOgoo4Ainoo |

-2/ ﬁaaf@@@@@mf Hra Logické rady
— e & !! b tﬁ b4 M 08

Ulohou je spravne doplnit’ rady tvarov. Zvoleny tvar sa pres po&itaovou mySou do radu,
nespravne pridany tvar sa vrati do vyberu. Hra ué¢i deti rozpoznat' tvar, farbu prvku a sledovat’

postupnost’ v rade. Hra je splnena, ak diet’a ziska 10 lienok.
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Hra Tangram

Ulohou je zostavit’ tangram — skladacku z geometrickych utvarov — podla navodu. Hra ma4 tri
urovne obt'aznosti. Zacina sa od prvej urovne. Hra uci malé deti pracovat’ s pravym tlacidlom mysi,
ktoré sa pouziva na otitanie tvarov. Dalej poméha rozvijat sustredent pozornost, trpezlivost
a predstavivost. Aby bola uloha splnend, treba zostavit' 4 tangramy z druhej urovne — potom prileti
lienka na pastelku. Tretia, najzlozitejSia Groven sluzi na d’alsiu hru dietata. VSetky zadania tejto
aktivity maju jednu spolo¢nu vlastnost — ich zdkladom je maly geometricky obrazec, ktory je
rozdeleny na niekol’ko réznych dielikov. Kombinovanim a skladanim tychto ¢asti na ploche je mozné

vytvorit’ vel'a novych tvarov podobnych zvieratam, 'ud’om, domom atd’.

HaAL
DA A A

|
HEAO(

. Hra Tangram
SV PP A

Diet’a sklada hada z jednotlivych tvarov podla niekol’kych kritérii. Vedie ho napoved’ — sklada

= N )

hada bud’ podl'a tvaru (symbol stavebnice) alebo podla farby (symbol palety). V tretej Grovni sa
zadanie v priebehu hry meni. Hra rozvija postreh, reakcie na zmenu zadania a schopnost’ rieSit’
i zlozitejsie Glohy. V poslednej trovni dieta samo rozhoduje, ¢i pouZije do skladacky tvar, farbu alebo
bude zadanie 'ubovolne striedat’. Hra je splnend, ak dieta vytvori najmenej 3 hady z tretej Urovne.

Stvrta uroven slazi na d’alSiu hru diet’at’a.
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2.3 KidSmart

Program predskolského vzdeldvania:

Po

roz§irit’ program vzdeldvacich grantov IBM do rozhodujuceho obdobia predSkolského veku,
sustred’ujuc sa na znevyhodnené komunity,

pomdct’ rozvinut' ulohu vzdelavania zaloZzeného na informacnych technolégiach
Vv predskolskej vychove,

pomdct’ premostit’ digitalne, povzbudzujice ucenie, ktoré trva pocas celého Zivota,

pripravuje malé deti na vstup do digitdlneho sveta,

pracuje v spolupraci s ministerstvami $kolstva,

Skoli ucitel'ov efektivne vyuzivat’ informa¢né technologie v zaujme podporenia ucenia deti,
poskytuje on-line zdroje pre ucitel'ov a rodi¢ov: www.kidsmartearlylearning.org,

materské Skoly vyuzivaju zostavy KidSmart okrem osvojenia si zakladnych pravidiel IKT aj
na podporu vyucby cudzich jazykov, priCom pouzivaju anglickli, nemecku, Spanielsku
a francuzsku verziu,

do zostav KidSmart si uzivatelia mozu doinstalovat’ akykol'vek softvér urceny pre vyucbu

Vv predskolskom veku.

spusteni programu KidSmart si deti mézu otvorit’ jeden z piatich softvérovych titulov:
Baileyho dom knihy (Knihomol'ovo)
Deti sa naucia rozliSovat' pismenka a skladat’” ich do skupiny slov a vytvarat vlastné
pohl’adnice ¢i knihy s pribehmi.
Sammyho dom vedy (Mudrlantovo)
Naucny program o rastlinach, zvieratkach a o pocasi.
Trudin dom &asu a priestoru (Casopriestorovo)
Zaujimavosti o svetadieloch, oceanoch, mapach, urCovani smerov a taktiez o urCovani ¢asu
na ruc¢ickovych i digitdlnych hodinkach.
Milkin dom matematiky (Matematikovo)
Cisla, geometrické tvary, velkosti, sCitanie a odCitanie; vSetko, ¢o by mohol vediet’
predskolak.
Toonyho mysliace veci (Vymyselnikovo)
Vymyselnikom rozvija tvorivost’, predstavivost a schopnosti rieSit’ problémy. Deti si najdu
spOsob poznavania, ktory im najviac vyhovuje — hudobny/rytmicky, obrazovy/priestorovy
alebo logicky/matematicky.

Softvér a edukacné aktivity Milkin dom matematiky boli vytvorené, premyslené s velkou

zodpovednostou. Odrazaju predstavu toho, ¢o moze technoldgia priniest’ v oblasti vzdelavania. Preto

je Milkin dom naplneny mnozstvom hier, farebnymi postavami, hudbou, ismevom a smiechom.
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Pomocou siedmich aktivit, ktoré pripominaju hru, sa deti ucia o ¢islach, pocitaju, porovnavaju,
triedia, rie§ia a kombinuju Glohy. Sest zo siedmich aktivit ma rezim skiimania a objavovania, tieZ
rezim otazok a odpovedi s vyuzitim konvergentného aj divergentného myslenia.

Tieto aktivity pomahaji vybudovat zaklady pre matematické kompetencie a sposob myslenia,
ktoré potrebujii na pochopenie a poznavanie okolitého sveta. V kombinacii overenych vzdelavacich
metdd a informacnej technologie zaist'uje tento program uspech U deti vSetkych vekovych kategorii.
Program je prepojeny s u¢ebnymi osnovami a je vyuziteny aj na d’alSie aktivity (tvorba pracovnych
listov, kreslenie, vytvaranie vlastnych programov, miesanie farieb, mixovanie hudby, tvorba vlastnych

piesni a skladieb...).

Obr. 1 Milkin dom matematiky Matematikovo

Velky, mensi, najmensi

Obr. 2 Velky, mensi, najmensi — eduka¢na hra

Aktivita je dokladne vypracovana nielen graficky, ale aj z eduka¢ného hl'adiska. Postavicka
zakazdym predstavi svoju velkost' a nasledne prosi hraa o topanky. Zaujimava je uloha macky
na skrini. Po kliknuti na fiu sa nahodne pomiesaju topanky na polickach. Ak je to pre dieta eSte
naro¢na uloha, po nasledujucom kliknuti na macku sa topanky znova premiestnia do poli¢ok podla

vel’kosti, ako boli povodne umiestnené.
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Vytvor chrobiaka
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Obr. 3 Vytvor chrobaka — edukaéna hra

Deti experimentuju s ¢islami tak, Ze na chrobdka umiesttiuju jeden az desat’ o¢i, usi, tykadla,
bodky, nohy a chvosty. Chrobaka je mozné vytlacit’ a vyfarbit’. V tejto aktivite sa deti ucia:

e rozpoznat’ ¢islovky, poc¢uvat ich nazvy a sledovat’ zodpovedajiice mnozstvo predmetov,

e sledovat’ vzt'ah Casti k celkom.

Vtipne vymyslena aktivita. Deti zabavia rzne vysledky, ale pritom sa aj ucia Cisla. Obzvlast’ sa
nam paci, Ze po spravnom vyrieSeni chrobak nejakou animovanou formou ,,odchadza“ z obrazovky.

Vd’aka kombinovaniu ¢isel a tvarov chrobaka sa stava aktivita zaujimavou a atraktivnou.

Dom pre mysky
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—
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Obr. 4 Dom pre mysky — edukaéna hra

Deti pouzivaji geometrické tvary a stavaji obrazok podla $ablony. Pomocou tychto tvarov
moézu deti takisto vytvarat’ vlastné navrhy obrazkov. Navrhy je mozné vytla¢it’ a vyfarbit. V tejto
aktivite sa deti ucia:

o vyhladavat’ zodpovedajuce tvary,

o rozliSovat’ velkost’ pri rovnakych tvaroch,

e pocuvat’ a pouzivat nazvy tvarov,

e tvorit’ pomocou tvarov.
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Aktivita v rezime ,,0tazky a odpovede* je vhodna hlavne na rozoznavanie tvarov. V rezime
,»Skimanie a objavovanie moéze dieta pouzivat len tvary, ktoré ponuka tazSia Uroven. Nie je
moznost’ zmenit’ ani ich velkost’, ale ani smer danych tvarov. Ako nedostatok vidime maly pocet
zadani (konkrétne Uroven 1 Styri obrazky, Groven 2 piat obrazkov) a tie isté obrazky sa opakuji

v oboch rezimoch.

Stroj na ¢isla

Obr. 5 Stroj na ¢isla — eduka¢na hra

V stroji ziju tvory, ktoré detom pomahaji pocitat’ a poznavat’ ¢islovky od 0 do 30. V tejto
aktivite sa deti ucia:

e pozorovat’ napisané ¢islovky a pocuvat, ako sa vyslovuju,

e rozoznat’ a Citat’ Cislovky,

e pocitat’ od 0 do 30.

Na rozdiel od ostatnych aktivit, v ktorych sa deti zoznamuja s ¢islami od 0 po 10, v hre Stroj na
Cisla sa zrazu objavia Cisla aj od 11 po 30. Hra sice deti uci pocitat’ ¢isla — hlas po jednom vymenuje
Cisla az po uhadnuté — ale ked’Ze ostatné aktivity neobsahuju vysSie ¢isla, pokladame to za didakticky

nevhodné. Pocas pocitania sa zo zdsuvky po jednom objavuju pekné postavicky.

Aké mam dislo
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Obr. 6 Aké mam ¢&islo — edukaéné hra
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Deti pocitaju predmety a pomahaji kacke Dorotke tvorit’ ¢iselné vety. Aktivita kladie doraz
na rozoznavanie Cisiel a fakty o s¢itani a od¢itani ¢isel od 0 do 10. V tejto aktivite sa deti ucia:

e rozoznavat’ a Citanie ¢isloviek od 0 do 10,

e porozumiet’, Ze ¢islo predstavuje ur¢ité mnozstvo predmetov,

e objavovat’ zaklady tykajuce sa s¢itania/od¢itania u ¢isiel 0 az 10,

e rozoznavat’ a Citat’ ¢iselné vety,

e rozoznavat’ pisané alebo hovorené ¢isla.

Pocas riesenia uloh s pomocou kacky diet’a hravo spozna ¢isla od 0 po 10.

Tovaren na kolaciky

Obr. 7 Tovaren na kolaciky — edukaéna hra

Deti pocitajia kusky zelé, ktorymi zdobia kolac¢iky. Okrem toho objavuju, ze ked pouziji
zariadenie tovarne v r6znom poradi, dostant odlisné vysledky. V tejto aktivite sa deti ucia:

e pozorovat Cislovky 0 — 20 a pocitat’ predmety,

e pouzivat’ pritom aj metodu pokus a omyl,

e experimentovat’ s jednotlivymi akciami, ktoré sa daji kombinovat’.

Somarik z okienka zada ulohu — povie €islo, s kol'kymi zelé si prosi kolacik. V pripade, ze uz

treba umiestnit’ viac ako 10, celé rieSenie sa nam zdalo zdlhavé a malo zaujimavé.

Bing a Bong
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Obr. 8 Bing a Bong — edukaéna hra
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Bing a Bong su skakajuce postavi¢ky, ktoré detom pomahaju vytvorit, rozoznat a vyplnit
vzory. V tejto aktivite sa deti ucia:

e vytvarat’ vzory,

e dokoncit’ vzory,

e rozpoznavat, ze vzor tvoria pravidelne sa opakujuce Casti.

Dnesné deti sa rodia do informacnej spolocnosti a bez schopnosti spravne pouzivat
informacno-komunikacné technologie sa v beznom zivote nezaobidu. Z tohto dévodu je potrebné deti

postupne pripravovat na to, ako sprdavne vyuzivat nové technologie.

,»Z psychologického hl'adiska pokladdme spdsob, akym program KidSmart uvadza deti do sveta
informacnych technoldgii, za vel'mi dobru podporu ich prirodzenej detskej zvedavosti a hravosti.
Projekt taktiez moze vyznamnym spdsobom rozvijat’ ich logické myslenie, posiliiovat’ u nich chut
ucit’ sa a poznavat’ nové veci. Predpokladany uspech ich bude nepochybne podnecovat’ do dalSich
aktivit v oblasti informaénych technologii aj na zakladnej $kole,“ uviedol PhDr. Stefan Matula
z Vyskumného tstavu detskej psycholdgie a patopsychologie.

Cielom programu je podporit’ rozvoj deti prijemnou hravou formou, sustredit’ schopnosti
ucitel'ov na efektivne vyuzivanie informac¢nych technoldgii, motivovat’ deti ucit’ sa, naucit’ ich spravne
pouzivat’ informa¢no-komunika¢né technolégie.

Dizka prace v edukaénom programe zavisi od naroénosti ulohy a zaujmu deti (cca 15 — 20

min.), pripadne ur¢enie ¢asovacom/presypacimi hodinami.

Deti v predskolskom veku by mali ziskat prvé skusenosti, zakladné zrucnosti a vedomosti
Vv oblasti digitalnych technoldgii s jasnym didaktickym cielom zameranym na rozvoj technickych,
jazykovych schopnosti, komunikécie, tvorivosti, kreslenia a socidlnych sposobilosti. Digitalne
technologie implementujeme ako jeden z prostriedkov, nastrojov dietata na ucenie. Spravnym
kombinovanim s inymi pomdckami a zaradenim do znamych metodickych postupov nam pomahaja
plnit’ vychovno-vzdelavacie ciele. Vhodne zvolené DT mézu detom uZz v predskolskom veku pomoct’
spoznavat’, objavovat’ a posobit’ na svoje okolie.

Pritomnost’ a budicnost’ nam prinasaji nové vzdelavacie metoédy a prostriedky, ktoré davame
k dispozicii detom uz v materskej Skole. V 21. storo¢i potrebujeme nezavislych, samostatnych l'udi.
Aj od deti o¢akavame, ze sa budi samy rozhodovat’, ponest zodpovednost, ale naucia sa to spolu
sinym. Budd vyjednavat, budu si rozdelovat ulohy, pldnovat svoje aktivity a vyuzivat svoje
skusenosti na rozvoj dalSich poznatkov. V skupinovych aktivitich sa naucia diskutovat’ o téme,
spolocne ju riesit, tvorit’ spolocné ulohy a posudzovat’ a poucit’ sa znavrhov druhych, naucia sa

kolaborovat’.
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Vo vychovno-vzdelavacom procese je dolezité, aby mali deti jasne definované ciele a kritéria
na ocakavany vysledok, atak sa dokazali samy hodnotit. Vychovavame udeti slobodu
a zodpovednost’ za vlastné Ciny a aktivity.

Tradi¢cné vzdelavanie bolo zamerané na pamit, reprodukciu informacii a casto vzdialené
od realnych problémov. Skutoéné uéenie sa, skutoény rozvoj poznania nastava vtedy, ked deti
prichadzaju s rieSenim, napadom, postupom, produktom, ktory je pre ne novy, atak konsStruuju

poznanie. K tomu musia deti aplikovat’, interpretovat’, analyzovat, syntetizovat’ a hodnotit’.
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3 VyuzitePnost’ KidSmart v praxi

Stanovenie problému, ciePov prieskumu, prieskumné otazky a vyhodnotenie prieskumnej
vzorky

V predchadzajicich kapitolach sme vyzdvihli vyznam oboznamovania deti predskolského veku
s eduka¢nymi programami a jeho aplikaciu na matematické predstavy v materskej skole.

Prieskumna cast’ prace je zamerand na zistenie vyuzivania eduka¢ného programu KidSmart
na pocitaci a tvorbu zbornika alternativnych edukacnych hier, ktoré rozvijaju matematickli gramotnost’

deti mimo pocitaca.

3.1 Prieskumny problém a ciele prieskumu

Hlavnym cielom tejto prace je zistit, do akej miery pouzivanie edukacného softvéru rozvija
matematické kompetencie deti predskolského veku.

Zistujeme, ¢i maju deti predskolského veku skisenosti s multimedidlnymi pocitacovymi
prostriedkami so zameranim na vyuZitie programu KidSmart, v akom veku ich ziskali, kedy pocas dna
v materskej Skole, akymi formami aktoré matematické kompetencie rozvija aktivita prace

S pocitacom.

Hlavny ciel’:

Zistit’ vyuzivanie pocitaca a edukaného programu KidSmart v materskej Skole.

VedPajsie ciele:

Preskumat’, ¢i mali deti predskolského veku aktivnu skusenost’ s pocitacom pred vyuzivanim
edukaéného programu KidSmart.

Objasnit’, aké matematické kompetencie rozvija edukacna hra Milkin dom.

Pomenovat pozitiva a negativa eduka¢ného programu KidSmart.

3.2 Otazky prieskumu
Na zéaklade prieskumnych ciel'ov sme sformulovali nasledovné otazky:
eV akom veku deti v materskych skolach pracuju s eduka¢nymi programami?
e Akou formou deti pracuju s poc¢itaom?
e V ktorej organiza¢nej forme denného poriadku vyuzivajua deti pocitac?
e Ktoré matematické schopnosti rozvijaju hry Milkin dom?

e Ktoré pozitiva a negativa Specifikuju pedagdgovia pri vyuzivani programu KidSmart?
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3.3 Vyber metod a ich charakteristika
Vyber metéd sme podriadili cielom a prieskumnym otazkam. Uplatnili sme dotaznikovu

metddu, metodu spracovania ziskanych udajov a metodu interpretacie.

Pouzité zakladné metody pri realizovani cielov prace:
a) metoda Stidia a spracovania literarnych pramenov,
b) metdéda dotaznika,

¢) metoda interpretacie vysledkov.

a) Metdda Studia a spracovania literdrnych prameiov

Prostrednictvom tejto metddy sme ziskali odborné poznatky ako vychodiskovu bazu pre
realizaciu nasho prieskumu. Metédu Stadia a spracovania literatiry sme uplatnili ako nevyhnutnu
potrebu pre kvalitnil pripravu nasho prieskumu. Tato metdédu sme vyuzili aj pri spracovani teoreticke;j
Casti, ktora ndm umoznila hlbSie prestudovat’ spdsoby zaClefiovania pocitacov do s§kol a ich

uplatiiovanie v edukacii s osobitym zameranim na matematické kompetencie. .

b) Metdda dotaznika

Za zékladni metddu pri skimani skasenosti deti predskolského veku s pocitaCom sme
zvolili metodu dotaznika pre ucitel'ov, ktory je vhodnym nastrojom na hromadné a pomerne rychle
zistovanie informdacii o znalostiach, nazoroch a postojoch opytovanych os6b K aktudlnej alebo

potencialnej skutoénosti prostrednictvom pisomného dopytovania sa (Svec, 2000).

¢) Metdda interpretacie vysledkov

Pri interpretacii vysledkov ako dal§ej metddy realizovanej v prieskume sme vyuzili
metddy, pri ktorych sme uplatnili zakladné logické postupy.

Analyzu sme vyuzili pri §tadiu a oboznamovani sa s problematikou a tiez pri skiimani
javov skumaného problému.

Syntézu sme uplatnili pri formulovani zakladnych vysledkov prieskumu.

Pri naslednom odhal’'ovani pri¢in zistenych javov sme pracovali metodou kauzality.

Na porovnanie vysledkov sme uplatnili metédu komparacie.

Pri konkretizacii zaverov nasich zisteni sme pouzili logicky postup zovseobecnenie.

3.4 Organizacia a priebeh prieskumu

Prieskum sme realizovali dotaznikovou metddou v mesiaci april 2013 Vv materskych
Skolach, ktoré implementovali program KidSmart do vychovno-vzdelavacieho procesu. Vyuzivanie
edukac¢nych programov v materskych Skolach bolo realizované pocas Skolského roka 2012/2013.

Samotny prieskum sme realizovali v materskych Skolach na Gizemi celého Slovenska. Materské Skoly
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sme oslovili formou e-mailu. Zaslali sme im dotaznik zamerany na vyuZitie eduka¢nych programov
v rozvijani matematickych kompetencii. Pedagogovia prejavili ochotu spolupracovat’ a vyplneny
dotaznik zaslali obratom. Na respondentov sme sa obratili S prosbou o skoré vratenie dotaznika
a zodpovedny pristup k jeho vypiianiu. Cas potrebny na vyplnenie jedného dotaznika bol priblizne
jeden tyzden.

Aby prieskum prebehol bez prekazok, bol objektivny, spolahlivy a platny, urobili sme
predprieskum. Je to dolezitd sucCast pripravy dotaznika. V fiom sme preverili obsah poloziek
dotaznika, ich jasnost’ ajednoznac¢nost’. Zistili sme, ze kazda polozka je jasne formulovana a ani
V priebehu predprieskumu sa nevyskytli ziadne nejasnosti.

Samotny prieskum sme realizovali v 54 materskych Skolach. Prieskumu sa zucastnilo

1 113 deti a 97 ucitel'ov. Dotaznik bol vrateny za jednotlivé skoly.

3.5 Charakteristika programu KidSmart
IBM KidSmart — Program predskolského vzdelavania:
* rozsirujuci program vzdeldvacich grantov IBM pre deti predskolského veku,
* pomaha rozvinut' ulohu vzdelavania zalozeného na informacnych technoldgiach
v predskolskej vychove,
» pomaha premostit’ digitilne, povzbudzujuce ucenie, ktoré trva pocas celého zivota,
* pripravuje malé deti na vstup do digitalneho sveta,
* pracuje v spolupraci s ministerstvami $kolstva,
» Skoli ucitel'ov efektivne vyuzivat' informacné technoldgie v zaujme podpory edukacie deti

predskolského veku

Milkin dom matematiky (Matematikovo)

Opis softvéru: v siedmich zabavnych hrach si deti rozvijaju zakladné matematické kompetencie,
ked’ sa ucia o ¢islach, tvaroch, velkostiach, mnozstve, vzoroch, radoch, s¢itani a od¢itani. Pocitaju
zvieratka, stavaju domceky pre mysky, tvoria blaznivo vyzerajice chrobaky, vyrabaji kolaciky a
hl'adaja spravne topanky pre Malého, Stredného a Vel'kého.

Zvlastne vlastnosti programu: deti pracuju formou skumaj — objav, otazky — odpovede, pokus —
omyl, ktora rozvija nezavisli hru, divergentné ucenie sa a spatnt1 vizbu podporujiicu rozvoj osobnosti.

Moznosti vzdelavania:

e identifikacia a porovnavanie velkosti,
e nazvy tvarov,

e spajanie tvarov,

e tvorba a dopinanie vzorov,

e rozoznavanie, pocitanie ¢isiel od 0 do 10 a viac podl'a irovne deti,
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e rozoznavanie a pocitanie radov Cisel,

e séitanie a od¢itanie.

3.6 Charakteristika dotaznika

Dotaznik (priloha A) je koncipovany striedanim skupin tazSich a I'ahSich otazok. Dotaznik sa
zacina faktografickymi otdzkami. Gavora (1999) rozlisuje tri druhy otazok, a to uzavreté, polouzavreté
a otvorené. My sme pouzili vSetky tri typy otdzok. Otvorenymi otdzkami sme poskytli respondentovi
volnej$iu moznost vyjadrit' sa, ¢o vyskumnikovi sucasne pomaha spresnit’ odpovede. Okrem
uvedenych druhov sme pouzili Skdlované otazky, v ktorych respondenti hodnotia dant situéciu.

Dotaznik ma okrem svojich prednosti, ako je jednotnost’ pri pouzivani, ekonomicka vyhodnost,
lahka kvantifikicia, aj svoje zaporné stranky, s ktorymi treba ratat. St to najmd tazkosti SO
ziskavanim otvorenych a pravdivych odpovedi na tlacenom formulari. Niektori 'udia neberu dotaznik
vazne, a preto ho nevyplnia.

Navratnost’ dotaznika je jednym z ddlezitych faktorov, ktoré ovplyviiuju vysledky

vyskumu. Z celkového poctu 54 odovzdanych dotaznikov sa nam vratilo 36, Co je priblizne 67 %.

Takato navratnost’ dotaznikov potvrdzuje dobrit komunikaciu s oslovenymi ucitel'mi.

Tabulka ¢. 1: Navratnost’ dotaznika

Odovzdané | Vratené | Percento

54 36 66,6 %

Zdroj: Vlastné spracovanie
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4 Analyza a interpretacia vysledkov prieskumu

4.1 Vyhodnotenie dotaznikov ur¢enych pre ucitelov

V tejto Casti prieskumu sme sa zamerali na rozvijanie matematickej gramotnosti deti
predskolského veku v suvislosti s implementaciou poéitada do edukéacie v MS. Formou dotaznika,
ktory sme e-mailom zaslali ucitelom, ktori vyuzivaji edukaéné programy, sme sa dozvedeli
nasledovné informécie.

Vyhodnotenie nasho prieskumu je zaznamenané v tabulkach a doplnené grafmi.

V dotazniku sme sa pytali, kol'ko pedagdgov pracuje s programom KidSmart. Zistili sme, Ze
S programom pracuje 97 pedagoégov a 1 113 deti predskolského veku.

V dotaznikovej otazke €. 2 nas zaujimal vek deti, ktoré pracuju s edukacnymi programami.
Skutocnost’ je podl'a nasSho prieskumu taka, Ze s eduka¢nymi programami pracuje 48,79 % 5-rocnych
deti, 43,85 % 6-ro¢nych deti, 3,95 % 4-ro¢nych deti a 1,53 % 3-ro¢nych deti. Do prieskumu boli
zaradené aj 7-ro¢né deti. Tato moznost’ bola zaradena do prieskumu z toho dévodu, Ze v predSkolskej
triede st tiez deti s odlozenou povinnou skolskou dochadzkou, z ktorych pracuje s edukacnymi

programami 1,89 %.

Tabul’ka €. 2: Pocet deti organizovanych v projekte podl'a veku

Vek Pocet deti Podiel (%)
3-ro¢né 17 1,53
4-roéné 44 3,95
5-ro¢né 543 48,79
6-ro¢né 488 43,85
7-roéné 21 1,89

Spolu 1113 100,00

Zdroj: vlastny prieskum

Graf ¢. 1: Pocet deti organizovanych v projekte podla veku

Zdroj: tabul’ka €. 2, v grafe st prezentované absolitne hodnoty
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V dotaznikovej otazke (otazka ¢. 3: Mali deti vlastnu skiisenost’ s po¢itatom predtym, ako zadali
pracovat’ v programe KidSmart?), ktorda ma uzavrety charakter, sme zistovali, ¢i uz deti aktivne
pracovali s pocitacom. Jednym z cielov nasho prieskumu bolo zistit, aké skusenosti maju deti
S pocitacom.

Dozvedeli sme sa, ze z celkového poctu skimanych deti sa 21,92 % s pocitacom nestretlo
predtym, ako sa zacali vyuzivat edukaéné pocitatové hry, a 78,08 % deti malo uz vlastnii skisenost’

S pracou na pocitaci.

Tabul’ka €. 3: Skiisenost’ deti s pracou na pocitaci v zapojenych skolach

Odpovede Pocet deti Podiel (%)
Ano 869 78,08

Nie 244 21,92
Spolu 1113 100,00

Zdroj: vlastny prieskum

Graf €. 2: Skusenost deti s pracou na pocitaci v zapojenych skolach

244 O ano

869
O nie

Zdroj: tabul’ka ¢. 3, v grafe st prezentované absolutne hodnoty

V kontexte s predchadzajicimi zisteniami nas zaujimalo, ako pracuji deti s pocitaom
v materskej Skole. Napriek tomu, ze ide o deti predSkolského veku, prieskumom sme zistili, ze 4,85 %
deti pracuje s edukaénymi programami samostatne, 11,32 % pracuje spolu s uéitel’kou a 19,32 % vo
dvojici s kamaratom. 25,79 % deti pracuje formou, Ze jedno dieta pracuje a dve deti sa prizeraju
a 38,72 % pracuje samostatne s viacerymi prizerajicimi sa kamaratmi. Z toho vyplyva, Ze deti sa ucia

pomocou komentarov a rad kamaratov.
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Tabul’ka ¢. 4: Ako pracuju deti s poCitaCom

Odpovede Pocet deti | Podiel (%0)
samostatne 54 4,85

vo dvojici s ucitePkou 126 11,32

vo dvojici s kamaratom 215 19,32
jedno pracuje, dve sa prizeraju 287 25,79
jedno pracuje, viaceré sa prizeraju | 431 38,72
Spolu 1113 100,00

Zdroj: vlastny prieskum

Graf ¢. 3: Ako pracuju deti s poc¢itatom
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Zdroj: tabul’ka €. 4, v grafe su prezentované absolutne hodnoty

Otazkou ¢. 5 sme zistovali, kol’ko pocitacov vyuzivaji deti v triede na implementaciu
pocitacovych programov KidSmart do edukacie. Z odpovedi pedagdgov v prieskume vyplyva, Ze
72,22 % ucitelov vyuziva jeden pocitac, 22,22 % vyuziva dva pocitace a viac pocitaCov vyuziva
5,56 % pedagoégov. Zaznamenali sme realitu, ze v materskych Skolach nemaju deti dostato¢né

mnozstvo informaénej techniky na rozvijanie skiisenosti prace s poc¢itacom.
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Tabul'ka ¢. 5: Pocet poéitacov vyuzivanych v triede

Odpovede Pocet PC Podiel (%)
Jeden 26 72,22

Dva 8 22,22

Viac 2 5,56

Spolu 36 100,00

Zdroj: vlastny prieskum

Graf ¢. 4: Pocet pocitacov vyuzivanych v triede

O Jeden

B Dva
26

OViac

Zdroj: tabul’ka €. 5, v grafe su prezentované absolitne hodnoty

Predmetom nasho zaujmu bolo zistit’, v ktorej organiza¢nej forme denného poriadku deti
vyuzivaju pocita¢. V tomto smere nas zaujimala ¢innost, v ktorej deti pracuji s edukaénymi
programami. Vysledky potvrdzuji, ze 58,04 % deti pracuje s pocitatom v hrach a hrovych
¢innostiach, 31,99 % deti vyuziva pocéitaé v zaujmovych ¢innostiach a 9,97 % v edukaénych
aktivitaich. Predpokladame, ze tato skutoCnost’ bola potvrdena prieskumom a podmienena poctom

poéitacov v triede a jeho vyuziteI'nost'ou.
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Tabulka &. 6: Vyuzitie po¢itata v MS pocas diia

Odpovede Pocet deti | Podiel (%0)
v hrach a hrovych ¢innostiach 646 58,04

v edukacénych aktivitach 111 9,97

v zaujmovych ¢innostiach 356 31,99
Spolu 1113 100,00

Zdroj: vlastny prieskum

Graf ¢. 5: Vyuzitie po¢itata v MS pocas dita
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Ov zaujmovych
¢innostiach

Zdroj: tabulka ¢. 6, v grafe s prezentované absolatne hodnoty

Otazkou ¢. 7 sme zistovali, na ¢o iné vyuzivaji pedagogovia v triede poéitac. Zistili sme
zaujimavé informdcie: 36 pedagdgov odpovedalo, ze vyuzivaju pocitac na edukacné hry pre deti, 12
ucitelov ho vyuziva na pisanie administrativy, 11 prezentuje na fiom detom fotografie, 6 ucitelov
odpovedalo, Ze ho vyuzivaju deti na kreslenie v programe Skicar. 15 ucitelov premieta detom na
pocitaci rozpravky, 3 ho vyuzivaju na internet a dvaja odpovedali iné (vyuzivaju ho na tvorbu

pracovnych listov a tlaenie obrazkov).
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Tabulka ¢. 7: Iné aktivity vykonavané na PC

Odpovede Pocet odp.
na edukacné hry pre deti 36

pisanie administrativy 12
prezentaciu fotiek 11
kreslenie v programe Skicar 6
premietanie rozpravok 15
internet 3

iné 2

Zdroj: vlastny prieskum

Graf ¢. 6: Iné aktivity vykonavané na PC
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Zdroj: tabul’ka €. 7, v grafe st prezentované absolutne hodnoty

Otazkou ¢. 8 sme sa pytali, ktor(t edukaéni hru z programu KidSmart — Milkinho domu deti
hrajii najradSej. Otazka pontka moznost’ Siestich odpovedi, je to teda polouzavretd otazka. Dozvedeli
sme sa, ze 22,01 % deti maja rady hru Maly, vacsi, najvacsi a 14,02 % Aké mam cislo. Najmenej sa
hravaju deti hry Vytvor chrobaka — 9,97 % a Tovaren na kolaciky —8 % deti. Popularna je medzi
detmi hra Dom pre mysi, ktori hrava 33,96 % deti. Predpokladame, ze tato hra si ziskala popularitu
u deti variabilitou stavieb pre mySky a tieZ stupiiom obt’aznosti, ktory méze diet’a prisposobit’ vlastnej

arovni.
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Tabul’ka ¢. 8: Obl'ibenost’ edukacnej hry z programu Milkin dom

Odpovede Pocet deti Podiel (%)
Maly, vacsi, najvacsi 245 22,01
Dom pre mysi 378 33,96

Aké mam ¢islo 156 14,02

Bing a Bong 134 12,04
Vytvor chrobaka 111 9,97
Tovaren na kolaciky 89 8,00

Spolu 1113 100,00

Zdroj: vlastny prieskum

Graf €. 7: Obl'ibenost’ edukacnej hry z programu Milkin dom
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Zdroj: tabul’ka ¢. 8, v grafe st prezentované absolutne hodnoty poctu deti

V dotaznikovej otazke, ktora ma otvoreny charakter (otdzka ¢. 9: Ktoré matematické
kompetencie rozvijaji hry Milkinho domu?), sme zistili, Ze jednotlivé edukacné hry rozvijaju

matematické kompetencie:

Maly, vacsi, najvacsi
e skumanie velkosti,

e urcovanie a porovnavanie roznych velkosti,

skiimanie podobnosti a rozdielov velkosti,

e rozvijanie slovnej zasoby Vv suvislosti s vel'kost'ou.
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Vytvor chrobaka

poznavanie ¢isloviek, poc¢uvanie ich nazvov, pozorovanie zodpovedajiceho mnozstva,
pochopenie skutocnosti, ze Cislo predstavuje urcité mnozstvo predmetov bez ohl'adu
na to, o aké predmety ide a ako st usporiadané,

pozorovanie Gasti a celku,

vytvaranie jedine¢nych ,,umeleckych diel®,

poc¢tvanie spravneho sklomovania jednotlivych ¢éisloviek v jednothom a mnoZznom

Cisle.

Dom pre mysky

vyhladavanie zodpovedajucich tvarov,

rozliSovanie velkosti rovnakych tvarov,

pocuvanie a pouzivanie nazvu tvaru,

zistovanie, Ze tvar zostava rovnaky bez ohl'adu na jeho umiestnenie a vel’kost,

tvorba obrazka pomocou tvarov.

Stroj na ¢isla

poznavanie ¢isloviek, po¢uvanie ich nazvov, pozorovanie zodpovedajiceho mnozstva,
rozoznavanie a Citanie ¢isloviek,

pocuvanie ratania Cisloviek,

pochopenie skutoc¢nosti, ze Cislo predstavuje urcité mnozstvo predmetov bez ohl'adu
na to, o aké predmety ide a ako st usporiadané,

poc¢tvanie spravneho sklomiovania jednotlivych ¢isloviek v jednothom a mnoZznom

Cisle.

Aké mam ¢islo

rozoznavanie a Citanie ¢isloviek od 1 do 10,

porozumenie, ze ¢islo predstavuje ur¢ité mnozstvo bez ohl'adu na to, 0 aké predmety
ide,

objavovanie zékladnej matematickej operacie s¢itanie ¢isiel od 1 do 10,

objavovanie zakladnej matematickej operécie odcitanie ¢isiel od 1 do 10,
rozoznavanie a Citanie ¢iselnych viet,

rozoznavanie pisanych alebo hovorenych ¢isiel a mnozstva, ktoré predstavuju,

pozorovanie, ze ¢iselné vety su prostriedkom matematickej komunikacie.
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Tovaren na kolac¢iky

pozorovanie Cisloviek 0 — 10, po¢uvanie, pocitanie predmetov,

rozoznavanie hovorenych alebo pisanych Cisiel, ktoré predstavuju dané mnozstvo,
pouzivanie metody pokus a omyl,

experimentovanie s jednotlivymi akciami, ktoré¢ sa daji kombinovat’ s najroznejsSim
vysledkom,

rozvoj poznatkov a postojov k rieseniu tloh,

pochopenie skutoc¢nosti, ze Cislo predstavuje urcité mnozstvo predmetov bez ohl'adu

na to, o aké predmety ide a ako su usporiadané.

Bing a Bong

vytvaranie vzorov,
dokoncCovanie vzorov,
rozoznavanie, ze vzor tvori pravidelne opakované Casti,

pochopenie skutocnosti, Ze Cast’ tvori celok.

V kontexte s predchadzajucim zistenim sme v otdzke ¢. 10 zistovali alternativne hry rozvijajiuce

matematické kompetencie totozné s hrami Milkinho domu. Zozbierany zbornik matematickych

edukacnych hier predkladdme v prilohe B.

Otvorenymi otdzkami boli otazky ¢. 11 a 12, vktorych sme zistovali pozitiva a negativa

programu KidSmart.

Ucitel’ky vyhodnotili za pozitiva programu KidSmart tieto polozky. Roztriedili sme ich na:

kognitivne kompetencie:

informacné a komunika¢né schopnosti,

umoznuje tvorit’ a experimentovat’,

nové poznatky, upeviiuje poznatky, vyucba cudzich jazykov,
osobnostny rozvoj dietata v oblasti IKT,

spolupraca deti, rieSenie uloh podl'a slovnych instrukcii,

PC ako nastroj ziskavania informacii,

afektivne kompetencie:

prinasa alternativne pritazlivé aktivity,

rozvija samostatnost’, sebadoveru, rozhodnost’,
pocita¢ ako prirodzena sucast’ prostredia,
schopnost’ vzajomne sa akceptovat’,

dopliia edukaéné aktivity, kooperativne spravanie,
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e vyborna didakticka pomocka,
e pristupnost’ vS§etkym detom,

e samostatnost’ pri rozhodovani, zmysel pre pravidla,

psychosomatické kompetencie:
e zaklady ovladania PC, koordinacia zraku a ruky — vyuzivanie mysi,

e vyuzivanie symbolov v programe a na klavesnici.

Za negativa programu KidSmart povazuji pedagdgovia polozky, ktoré sme rozdelili
na technické priciny:
e pri niektorych hrach chyba viac stupiiov naro¢nosti,

e deti st rychlejsie a PC ,,zamrzne®.

Moézeme konstatovat’, Ze prevladaju pozitiva. Zakladny ciel, ktory plni program KidSmart, je
ten, Zze deti sa hraju hry sradostou, maju dostatok Casu na rozhodnutie a rieSenie zadanej tlohy,

zanechavaju trvalé poznatky, o pokladame za pozitivum.

4.2 Interpretacia vysledkov prieskumu vzhPadom na ciel’ prieskumu a prieskumné otazky

Ciel'om prieskumu prace bolo zistit' vyuzitenost’ poéita¢a vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti
deti predskolského veku v suvislosti s rozvijanim matematickych kompetencii.

Ziskané vysledky prieskumu umoziuji pristupit’ k interpretacii jednotlivych nadobudnutych
poznatkov vo vztahu k stanovenym vyskumnym otdzkam.

Interakcia dietat’a predskolského veku s pocitacom, ktorou sa v praci zaoberame, je v sucasnosti
vel'mi aktualnou problematikou aurujucim fenoménom dneSnej rychlo sa rozvijajicej doby.

Mimoriadne vysoké naroky kladie tiez na aktualnu generaciu deti v materskej Skole.

Vyskumna otazka ¢. 1: V akom veku deti v materskych skolach pracujii s edukacnymi
programami?

Zaver: Zistili sme, Ze sa zniZuje vekovd hranica deti, ktoré pracuju na pocitaci. Najviac
pracuju s edukacnymi programami KidSmart 5-rocné deti. Zaujalo nds, Ze tento program zarad’uju

pedagogovia do vychovno-vzdeldvacich aktivit aj mladSich deti.
Vyskumna otazka ¢. 2: Akou formou deti pracuji s po¢itatom?

Zaver: Deti pracuju viiéSinou na pocitaci v spoluprdci s kamardtom, ¢o pokladdame za doleZitu

formu ucenia sa. Deti prijimaju poznatky formou Struktur, ktoré su im najbliiSie. DoleZité je, Ze
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tento program po vykonani zadanej aktivity slovne zhodnoti innost’ diet’at’a, preto moéZe diet’a

riesit’ jednotlivé ulohy bez pritomnosti ucitel’ky.

Vyskumna otazka €. 3: V ktorej organizacnej forme denného poriadku vyuzivaju deti pocitac?
Zaver: Deti vyuZivaju pocita¢ najcastejSie v hrdach, hrovych a zdujmovych CcCinnostiach.
Dévodom je minimdlna vybavenost’ tried pocitacmi. 712,22 % tried je vybavenych jednym pocitacom,

Co potvrdzuje, Ze ucitel’ky nezarad’ujui pocitac do prierezovych tém vychovno-vzdeldvacej ¢innosti.

Vyskumna otazka €. 4: Ktoré matematické schopnosti rozvijaju hry Milkin dom?

V dotaznikovej otazke ¢. 9 (priloha A) ucitel’ky doplnili matematické kompetencie, ktoré sa

hrami Milkinho domu rozvijaju.

Maly, vacsi, najvacsi
e skumanie velkosti,
e urcovanie a porovnavanie réznych velkosti,
o sktimanie podobnosti a rozdielov velkosti,

e rozvijanie slovnej zasoby v suvislosti s vel'kost'ou.

Vytvor chrobaka
e poznavanie ¢isloviek, poCuvanie ich nazvov, pozorovanie zodpovedajiceho mnozstva,
e pochopenie skutocnosti, Ze Cislo predstavuje urcité mnozstvo predmetov bez ohl'adu
na to, o aké predmety ide a ako st usporiadané,
e pozorovanie ¢asti a celku,
e vytvaranie jedine¢nych ,,umeleckych diel”,
e pochavanie spravneho sklofiovania jednotlivych ¢isloviek v jednotnom a mnoznom

Cisle.

Dom pre mysky
o vyhladavanie zodpovedajicich tvarov,
o rozliSovanie velkosti rovnakych tvarov,

e pocuvanie a pouzivanie nazvu tvaru,

zistovanie, ze tvar zostava rovnaky bez ohl'adu na jeho umiestnenie a vel'kost’,

tvorba obrazka pomocou tvarov.
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Stroj na Cisla

poznavanie ¢isloviek, poc¢uvanie ich nazvov, pozorovanie zodpovedajiceho mnozstva,
rozoznavanie a Citanie ¢isloviek,

pocuvanie ratania Cisloviek,

pochopenie skutoc¢nosti, ze Cislo predstavuje urcité mnozstvo predmetov bez ohl'adu
na to, o aké predmety ide a ako su usporiadané,

poc¢tvanie spravneho sklomovania jednotlivych ¢éisloviek v jednothom a mnoZznom

Cisle.

Aké mam ¢islo

rozoznavanie a Citanie ¢isloviek od 1 do 10,

porozumenie, ze ¢islo predstavuje ur¢ité mnozstvo bez ohl'adu na to, 0 aké predmety
ide,

objavovanie zédkladnej matematickej operacie sc¢itanie ¢isiel od 1 do 10,

objavovanie zakladnej matematickej operacie od¢itanie ¢isiel od 1 do 10,
rozoznavanie a ¢itanie ¢iselnych viet,

rozoznévanie pisanych alebo hovorenych cCisiel a mnozstva, ktoré predstavuju,

pozorovanie, Ze ¢iselné vety st prostriedkom matematickej komunikéacie.

Tovaren na kolaciky

pozorovanie ¢isloviek 0 — 10, pocavanie pocitanie predmetov,

rozoznavanie hovorenych alebo pisanych Cisiel, ktoré predstavuju dané mnozstvo,
pouZivanie metddy pokus a omyl,

experimentovanie s jednotlivymi akciami, ktoré sa daji kombinovat’ s najroznejSim
vysledkom,

rozvoj poznatkov a postojov k rieSeniu uloh,

pochopenie skutoc¢nosti, ze Cislo predstavuje uréité mnozstvo predmetov bez ohl'adu

na to, o aké predmety ide a ako st usporiadané.

Bing a Bong

vytvaranie vzorov,

dokonc¢ovanie vzorov,

e rozoznavanie, Ze vzor tvori pravidelne opakované Casti,

e pochopenie skuto¢nosti, ze Cast’ tvori celok.
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Zaver: Pocitacové hry Milkinho domu matematiky z programu KidSmart rozvijaji
vSetky matematické kompetencie. DéleZité je pri planovani ciel’ov mysliet’ na zdasadu postupnosti

a ndrocnosti, aby deti neodradil prvy neuspech, pripadne nevedomost’ riesSenia uloh.

Vyskumna otiazka ¢ 5: Ktoré pozitiva anegativa Specifikuju pedagdégovia pri vyuzivani
programu KidSmart?
Ucitel’ky vyhodnotili za pozitiva programu KidSmart tieto polozky. Roztriedili sme ich na:

kognitivne kompetencie:

. informacné a komunikacné schopnosti,

. umoziuje tvorit’ a experimentovat,

. nové poznatky, upeviiuje poznatky, vyucba cudzich jazykov,
. osobnostny rozvoj dietat’a v oblasti IKT,

. spolupraca deti, rieSenie uloh podrla slovnych instrukeit,

. PC ako nastroj ziskavania informacii;

afektivne kompetencie:

. prindsa alternativne pritazlivé aktivity,

. rozvija samostatnost’, sebadéveru, rozhodnost’,

. pocita¢ ako prirodzena sucast’ prostredia,

. schopnost’ vzajomne sa akceptovat’,

. dopliia eduka&né aktivity, kooperativne spravanie,
. vyborna didaktickad pomocka,

. pristupnost’ vSetkym detom,

. samostatnost’ pri rozhodovani, zmysel pre pravidla;

psychosomatické kompetencie:
o zaklady ovladania PC, koordinécia zraku a ruky — vyuzivanie mysi,

o vyuzivanie symbolov v programe a na kldvesnici.
Zaver: KonStatujeme, Ze v prdci s programami prevlddaju pozitiva, a preto odporiicame

Skolam zapojit’ sa do programu IBM KidSmart a neobavat’ sa vyuZivat’ edukaéné pocitacové hry,

ktoré rozvijaju matematicku gramotnost’ a zdaroveri inovuju edukacny proces.
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4.3 Celkové vyhodnotenie vysledkov pedagogického prieskumu

Aktivna interakcia dietat’a predskolského veku s pocitacom, ktorou sme sa zaoberali V naSom
prieskume, je v sucasnosti vel'mi aktualnou problematikou, preto aj naroky na jej vnimanie a zaradenie

do Cinnosti deti v materskej skole st vysoké.

Skumanim naSej ciel'ovej tlohy o vlastnych sktisenostiach deti predSkolského veku s pocitatom
nas prekvapilo, Ze dve tretiny deti uz mali poznatky s pracou na poéita¢i pred oboznamovanim sa
S eduka¢nymi programami. Prekvapila nds skuto¢nost, Ze sa znizuje hranica veku deti. Aj trojro¢né

deti vyuzivaja pritomnost’ poéitaca v triede a moznost’ aktivne na niom pracovat’.

Denny program deti v materskej Skole dava Sirokii moznost’ vyuzitelnosti multimedialnej
pomdcky. Pedagéogov obmedzuje nedostatoény pocet pocitacov. Nevidime vtomto technickom
vybaveni problém, pretoze pri pocitaéi moze pracovat jedno dieta a viaceré sa moézu prizerat,
pripadne mu aktivne pomahat’ riesit’ tlohy. DéleZité je organiza¢ne a metodicky zaujat’ aj ostatné deti.
Prave preto predkladame zbornik alternativnych hier na rozvoj matematickych kompetencii na pomoc

pedagogom (priloha B).

Zistovali sme, na aké ucely vyuzivaju deti, pripadne ucitelia pocita¢. Zaujal nas vysledok
prieskumu, ktory potvrdil, Ze pedagogovia nechapu tento prostriedok multifunkéne, véaésinou ho
vyuzivaju na prezenticiu edukacnych hier a premietanie rozpravok pre deti. Dovod hladame

v nedostatocnej technickej zru¢nosti samotnych ucitel'ov.

Prieskumom sme zistili, ze deti si pracou na pocita¢i maju moznost rozvijat kognitivne,
psychosomatické a afektivne kompetencie. Overovanim vyuZivania programu KidSmart sme sa
dopracovali Kk vysledku, ze pocitatové hry rozvijaju matematicki gramotnost. Zaujimalo nas
formovanie matematickych predstdv pomocou hry, rozvijanie matematickej terminologie, utvaranie
zakladnych predstav o mnozstve predmetov a javov, o ich umiestneni v priestore a ¢ase, 0 celku a jeho
Castiach. Predstava prirodzeného cisla, pojmy suvisiace s prirodzenym c¢islom a metddy ich rozvoja,
propedeutika Ciselnych operacii v kontextovych ulohach zaujala deti natol’ko, Ze hry tohto typu sa stali
najobltibenejSie. Utvaranie zakladnych predstdv o priestore, velkosti atvare motivovala

k predstavivosti a konstruktivnemu mysleniu pri tvorbe rovinnych ttvarov a tangramov.

Vyuzitie poéitacov, ich obl'uba uz u deti v pred§kolskom veku ich preduréuje na to, aby sme sa
problematikou vzdelavania informatiky zaoberali. Stale eSte existuju mnohé ,,proti® po¢itacom, hlavne
Vv oblasti technického vybavenia v $kolach a psychohygienickych poziadaviek. Popritom je v8ak urcite
nesporné, ze rovnako nalichava je tu potreba, aby bolo detom umoZnené ziskavat' vedomosti

a vzdelanie takymi formami a prostrednictvom vybavenia, pomocou ktorého si vedomosti vel'mi
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rychlo osvojuju, a to s prirodzenou samozrejmostou patriacou prave detstvu. S vyuzitim novych

technologii sa vzdelavanie stava vel'mi flexibilné a Siroko dostupné celej mladej populacii.

4.4 Zavery prieskumu

V praci sme sa snazili na zaklade $tudia odbornej literatiry a prostrednictvom empirického
prieskumu predlozit’ podrobny a déveryhodny obraz o problematike vyuzivania pocitacov v edukacii
deti predskolského veku v materskej skole a zaroven podat’ presved¢ivé informacie o praktickych
skusenostiach deti tohto veku s poc¢itacmi. Prieskum ponuka moznost dokladnejsie sa zamyslat’ nad
realnym stavom zaradenia pocitacov do vychovy a vzdelavania uz na péde materskych $kol. Prudky
rozvoj informaénych technologii, ktory v sucasnosti prebieha, sa neodvratne a zakonite odrazil aj vo
vzdeldvacom procese v ramci jeho modernizicie prave prostrednictvom zavadzania pocitaCov
do zamestnania deti v materskej $kole. Skola ako spolo¢enska institucia je do tohto informaéného
procesu prirodzene zaclenovana, reSpektuje uz aj na najnizSom vzdelavacom stupni deti budtice

potreby prace s prostriedkami informacnych technologii.

Problematika, ktorou sa zaobera naSa praca, sleduje jej vysoku spolocenskl i vzdelavaciu
aktualnost. Prudko sa zvySujuci podiel vyuZzivania informacnych a komunikac¢nych technoldgii
v sti¢asnom Skolstve bol dovodom, preéo sme sa zaoberali skimanim vyuZivania pocita¢a v oblasti
edukacie deti predskolského veku. Analyzovat' tento spdsob komunikacie v edukacnom procese
znamena zoznamit’ sa blizSie s pedagogickym a psychologickym pohl'adom na podstatu poznavania
v najmlads$ej generacii. Materska Skola je optimalnym prostredim, kde sa hravou formou deti
predskolského veku zozndmia a naucia ovladat’ pocita¢. Zaradenim programu KidSmart predkladame
alternativy vyuzitia pocitacov v didaktickych aktivitach. Viacrocné skusenosti nas opraviuju
konstatovat’, ze pocitac je nielen didaktickou pomodckou, ale zaroven tiez vyznamnym inSpirativnym

a tvorivym prvkom v edukacii deti predskolského veku.

Vzdelavanie v Skole, ateda aj v materskej Skole je zamerne organizovany a usmerniovany
proces cielavedomého pdsobenia pedagdga na deti. Kazdy edukaény postup, Cinnost, ba aj
elementarna operacia, ktor pedagdg vykonava a pouziva v edukacnom procese, ma urcity zamer.
Moderny informacny nastroj — multimedidlny pocitac, ktory vstapil do tradi¢nej edukacie, méze byt
v rukidch zanieteného pedagodga s potrebnymi teoretickymi a praktickymi vedomostami vybornou
pomockou amoze podstatnou mierou zvysit profesionalitu jeho prace. Vhodnym pouZzitim
sprostredkuje a spristupni detom mnozstvo novych poznatkov, umozni lepSie a individudlnejsie
pracovat’ a zbavi pedagdéga rutiny. Dieta pracuje s pocitatom pod vedenim pedagoga trpezlivo
a pokojne, vopred je zarucena objektivita. Diet’a je tiez nlitené pracovat’ samostatne, hl'adat’ potrebné
udaje, samo sa individualne rozhodovat a volit’ vlastné postupy. LahSie tak objavuje nové, nepoznane,

ale dolezité informacie a najmé suvislosti medzi nimi, vznik4 u neho potrebna motivacia.
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NemoZeme pochybovat’ 0 nespornom vyzname informac¢no-komunikaénych technolégii a ich
uplatneni a raste v spolo¢nosti. Vyucba bude v nasledujicich rokoch mimoriadne poznacena vplyvom
tychto technologii. Napriek tomu, Ze multimédia nepochybne prispievaji k skvalitneniu
a zefektivneniu  vzdelavania, tloha wucditela =zostava neoddelitelnou sucastou edukaéného
a examinacného procesu. Jeho uloha je totiz nezastupitelna. Akokol'vek dokonalé technoldgie
kvalitného ucitel'a nenahradia. Informacno-komunikacné technoldgie st ddlezitym prostriedkom,
ktory v sti¢innosti so vzdelanym ucitelom vyznamne prispieva k dosiahnutiu kvalitnych edukacnych
cielov.

Pokial’ su pocitaée rozumne vyuzivang, tvoria vyborni pomdckou pri vzdelavani a ziskavani
sirokého spektra informacii. Maju svoje pevné miesto v celom Skolskom procese vratane materskych

skol.

4.5 Odporicania pre pedagogicku prax
Na zaklade odbornej literatiry a dosiahnutych vysledkov prieskamu navrhujeme tieto

odporacania:

Navrhujeme, aby vyuzitie edukaénych softvérov det'mi predskolského veku bolo vzdelavacie,

integrujuce s hrou, zdravotne a bezpecne vyuzivané.

e Podporit’ u deti, aby pouzivali pocitac ako néstroj na pristup k inym formam ucenia a rozvijali

si zrucnosti, ktoré su na to urcené.

e Implementacia pocitaca do edukacie by mala podporit’ diskusiu, tvorivost’, rieSenie problémov

a flexibilné myslenie.

e 'V suvislosti s edukaciou odporuc¢ame vyuzivat pocita¢ na rdzne aktivity. Naucit’ deti pracovat’
S pocitatom tvorivym sposobom — vyhladdvat informdcie, formovat’ pristup k informaciam,
komunikovat’ s kamaratmi, pracovat’ v roznych pocitacovych programoch. Snazit’ sa o to, aby

dieta pocita¢ nevyuzivalo jednostranne.

e Zasadnou potrebou je vybavenie Skoly vyhovujicim mnozstvom pocitacov, ktoré by detom

umoznili roz§irovat’ svoje poznatky ¢o najkvalitnejsie.

e Odporucame jednoznacne abez obav zarad’ovat pocitae do edukacie pocas aktivit deti

v materskej Skole.

46



Odporacame vyuzivat’ projekty aj podporu sponzoringu (Comenius, IBM), ktory moze $kolam

pomoct nadobudnut’ prostriedky na zabezpecenie pocitacov a ich programového vybavenia.

Odporacame vyskolit' odborne a metodicky pedagogicky personal v oblasti pocitaGovych

zru¢nosti a kvality ich vyuZzivania vo vzdelavani.
Odporucame ucitelom otvorene komunikovat’ s detmi o vhodnom vybere pocitacovych hier
a vzdelavacich programov. Sledovat psychohygienické navyky deti pri praci s pocitacom

a oboznamit’ ich s moznymi neziaducimi nasledkami.

Odporacame rodiCom a ucitelom doéslednejSiu vymenu skasenosti z oblasti vyuzivania

pocitatov det'mi, a to v rdmci rodicovskych zdruzeni zameranych na hodnotenie vysledkov.
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Zaver

Vznik arozvoj vypoctovej techniky znamena prelom v efektivnom vyuziti informacii v 21.
storo¢i. Zijeme v rychlo sa meniacom technologickom svete, v ktorom technolégie rozsiruju Tudské
schopnosti. Moderna edukacia dava dietatu moznost’ vyberu informacii, ktoré su pren nielen
potrebné, ale aj nové a zaujimavé. Ucitel je v tlohe facilitatora, ktory usmeriiyje deti k najvhodnejsim
postupom. V suvislosti so sucasnymi cielmi vychovy a vzdelavania, no najmd so zretelom
na buducnost’ su velmi frekventované tivahy o tvorivosti deti iucitelov, o potrebe humanizacie
vychovno-vzdelavacieho procesu, o potrebe neformalneho prepojenia $koly so zivotom, o potrebe
a moznostiach vyuzivania IKT v edukacii.

V predkladanej publikacii sme sa snazili o spracovanie a systematické usporiadanie tak
prieskumom ziskanych poznatkov, ako aj analyzy vlastnych viacro¢nych skusenosti v praci deti
s eduka¢nymi softvérmi. Vzhl'adom na to, Ze nie je vypracovana ziadna metodika prace s DT, snazili
sme sa V teoretickej Casti podstatne zhrnut, systematicky usporiadat’ a spracovat’ ziskané poznatky
k tejto tematike, ktord ma vyznamnu funkciu v humanizacii a kultivacii ¢loveka. Poukazali sme na
novua koncepciu, na tvoriva ¢innost’, sposoby vyuzitia pocitaca v edukacii deti predskolského veku.

V porovnani s minulostou ziskavaji dne$né deti d’alSiu gramotnost’ — digitalnu gramotnost’,
ktora otvara cestu k poznaniu a logickému mysleniu. Je to vlastne cesta, ktora spaja §kolu so Zivotom,
a 0 to by malo ist’ v sti¢asnej Skole predovsetkym.

Cielom prieskumnej Casti bolo skamat’ vyuzite'nost’ pocitaca v edukacii deti predskolského
veku so zameranim na matematickii gramotnost, s pedagogickym zadmerom zefektivnit proces
edukacie.

Prieskumom sme zistili, Ze respondenti — deti predskolského veku — uz véc¢Sinou maju
sktsenosti s prdcou na pocitaci. V materskej Skole pracuju s pocitacom vicSinou 5-ro¢né deti
Vv hrovych a zaujmovych ¢innostiach v spolupraci s kamaratom. Eduka¢né hry programu Milkin dom
rozvijaju matematicki gramotnost’ deti v plnom rozsahu. Opakovanim a urenim vlastného stupna
obtaznosti si deti doplnia a zautomatizuji jednotlivé matematické a pocitacové algoritmy rieSenia
uloh.

Zaujem zo strany pedagdgov moze podporit’ pozitivne vplyvy, €o pocitac dietatu poskytuje
a prinaSa, a zarovenn musi nastupit’ snaha eliminovat’ vSetky negativne nastrahy. Deti treba naucit’
vyuzivat nové technologie efektivne a hlavne ucelovo. Prostredie Skoly by malo odzrkadlovat’ nas
technologicky svet a pouzivanim informac¢no-komunikacnych technologii sa spolu s detmi
v predskolskom veku dostaneme aj unas na Slovensku do sveta rychleho spoznavania novych
informa¢nych skuto¢nosti. Spésobom, ktory sa pouziva vo vyspelych krajinach sveta.

Tato publikacia predklada poznatky, ktoré moézu vyuzit vo svojej praxi pedagogovia
predprimarneho vzdelavania. Dufame, Ze pomodze lepSie pochopit’ problematiku vyuzivania

edukaénych softvérov v procese edukacie v materskych Skolach.
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Priloha A

DOTAZNIK

Vézené kolegyne,

dovolujeme si vas oslovit zdovodu poskytnutia udajov potrebnych na realizdciu prieskumu
zamerané¢ho na zistenie vyuZivania pocditaca v edukacii matematickych predstav v materskej
$kole. Vasa pomoc nam umozni ziskat’ informacie, ktoré su dolezité pre pedagdégov materskej skoly
pri vyuzivani pocitaovych edukacnych hier v praxi. Prosime vas, aby ste pri kazdej z poloziek
vyznacili jednu z moznosti, v pripade potreby doplnili vasu odpoved’.

Dotaznik bude sluzit' na spracovanie vysledkov vyuZitelnosti programu KidSmart v matematickych
predstavach deti predskolského veku.

Vopred vam d’akujeme za Cas a ochotu spolupracovat’.

1. Napiste pocet pedagogov a deti, ktori su zapojeni do projektu KidSmart vo vasej materskej

skole?

2. Kolko deti vo vasej Skole pracuje na pocitacoch?
a) trojroénych..................
b) Stvorro¢nych ...............
C) pétroénych ..................
d) Sestroénych ................

e) sedemro¢nych ............

3. Mali deti aktivnu skiisenost’ s poc¢itacom skor, nez zacali pracovat’ na projekte KidSmart?
a) ano
b) wvic¢sina ano

C) nie

4. Ako pracuju deti s pocitatom v materskej Skole?
a) samostatne
b) vo dvojici s u¢itel’kou

c) vo dvojici s kamaratom
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d) jedno pracuje, dve sa prizeraju

e) jedno pracuje, viaceré sa prizerajl

5. Kolko pocitacov vyuzivate v jednej triede na implementaciu pocitaCovych programov
KidSmart do edukacie?
a) jeden
b) dva

c) viac

6. V ktorej organizacnej forme denného poriadku vyuzivate pocitac?
a) V hrach a hrovych ¢innostiach
b) v eduka¢nych aktivitach

€) Vzaujmovych ¢innostiach

7. Na ¢o vyuzivate pocita¢ v triede?
a) naedukacné hry pre deti
b) pisanie administrativy
C) prezentaciu fotiek
d) kreslenie v programe Skicar
e) premietanie rozpravok

f) internet
0) AN oottt

8. Ktoru eduka¢ni hru z ,,Milkinho domu* hrajt deti najradse;j?
a) Maly, vacsi, najvacsi
b) Dom pre mysi
c) Aké mam ¢islo
d) Binga Bong
e) Vytvor chrobaka

f) Tovaren na kolaciky

9. Dopliite, ktoré matematické kompetencie rozvijaju hry z ,,Milkinho domu‘?
a) Maly, VACSE, NAJVACST .ocvevvieeieieiecieeieseeee et
D) DOM PIe MYST .oovieeiiiiiiieieieciecieie ettt
C)  AKE MAM CISIO .o
(o ) I =TT T I W = o] o USSR
€)  Vytvor ChrobaKa ........c.ccevieviiieieiieieeieieie e
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f)  Tovaren na KOIACIKY ...cvevviiveeeieciiciiceiieeteeeeceete e

10. Doplnte alternativne edukacné hry z praxe, ktoré rozvijaju tie kompetencie ako pocitacové
edukacné hry ,,Milkinho domu*.
a) Maly, VACSE, NAJVACST ..ovecvieeieeieiiceieie et
D) DOM PIe MYST ..ovvieeiiiiiiieieieeieeeeie ettt
C) AKE MAM CISI0? .ovvieieeiiiiieiiceee et s
d) BiNGaBONng ...cccoceiiiiiiiieeeee
€) Vytvor ChrobaKa ........c.coevviiiiieieiiciieiieeeie e

)  Tovaren na KOIACIKY ..ocvevviiiieeiiiicieeiieecteee et

11. Akou formou spolupracujete s rodi¢mi deti, ktoré st zapojené do projektu KidSmart?
a) slovne rodi¢ov informujeme na rodi¢ovskych schodzkach
b) prezentujeme pracu deti na informaénych tabuliach
c) rodicia sa aktivne zapajaju, pracuju spoloéne s det'mi na projekte v krazku

d) N4 forma .......ccocooevieevieiiiieieeeeeee e

12. Vypiste pozitiva, pre¢o by ste odporucili projekt KidSmart aj inym pedagégom a detom
v materskych Skolach?

13. Vypiste negativa edukaénych programov, s ktorymi ste sa stretli pri aktivnom zapojeni

do projektu KidSmart?

Dakujeme vam za spolupracu pri vyplneni nasho dotaznika a Zelame vel’a tispechov vo vasej praci!
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Priloha B

Zbornik matematickych edukacnych hier

Vhodnou formou na rozvijanie matematickych predstav v predskolskom veku su aktivity,
¢innosti a edukacné hry. Je vhodné jednotlivé aktivity, ¢innosti a ilohy prepdjat’ tematicky.

Cielom tychto cviceni je zvladnut’' zaklady na utvaranie matematickych pojmov. NacviCujeme
porovnavanie velkosti, porovnavanie mnozstva (pojmy rovnako, viac, mengj), porovnavanie
priestorovych a ¢asovych vztahov. Orientacia v pocte do 10.

Vhodnymi hrami si: Clovede, nehnevaj sa, domino, triedenie predmetov podla velkosti,

mnozstva, tvaru, poc¢tu a podobne.

Orientacia v priestore

Pod’ so mnou na prechadzku

Ciel’: Pomocou predloziek a prisloviek miesta vyjadrit’ svoju polohu aj smer pohybu.

Priebeh: Ucitel' detom opisuje cestu, ktorou sa ,,vydava“ na imaginarnu prechadzku. Napriklad:
»Vyjdem z miestnosti, oto¢im sa vpravo, ddjdem na koniec chodby, otvorim dvere, péjdem rovno,
prejdem okolo troch dvier, odbo¢im sa vlavo a stojim pred...? Ulohou deti je doplnit’ miesto, na
ktoré¢ sme sa dostali. Hra pokracuje pracou v skupinich. Kazda skupina si naplanuje trasu svojej
prechadzky a pontkne ju svojim spoluziakom s otazkou: ,,Kde som? “ Bod ziskava skupina, ktora urci
miesto ukonéenia prechadzky ¢o najpresnejsie.

Didakticka interpretdicia: Pred realizaciou hry je mozné skutocne prejst’ objekt, v ktorom sa nasa
imaginarna prechadzka bude realizovat. Naro¢nost’ hry zavisi od vekovej kategorie. Pre najmladsSiu
vekovu kateg6riu je mozné vykonavat’ skutoénu prechadzku spojent s komentovanim trasy napr. len v
triede, deti mladsieho Skolského veku moézu vykonavat imaginarnu prechadzku v ramci jedného

poschodia, pripadne dvoch poschodi.

Orientacia v rovine

Prstom po mape

Ciel’: Orientovat’ sa v rovine podl'a pokynov.

Priebeh: Deti pracuju v skupinach. Kazda skupina dostane rovnakt podlozku pod Bee Bot. U¢itel urci
pociatocny bod — miesto Startu — deti postupuji podl'a planika. Kontrolu spravia podla pozicie v¢ielky
v cieli.

Didaktickd interpretacia: Hra je obmenou hry na vychdadzke. Naroc¢nost hry zavisi od vekovej
kategorie, prisposobujeme zadanie tloh a orientaciu na podlozke. Pre najmensiu vekovu kategoriu je
vhodné takuito aktivitu realizovat’ po orientacii v priestore. StarSim detom méze byt napomocna mapa
s fotografiami ¢i kresbami vyznamnych budov atd’. Pre skupinu 5- az 6-ro¢nych deti mozno hru

pozmenit’ na hl'adanie cesti¢iek z domu so §kolky, pripadne z domu do skoly.
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Orientacia v rovine
SSipky*
Ciel’: Nakreslit obrazok pomocou predpisu tvoreného Sipkami.

Priebeh: Kazdé dieta dostane $tvorcekovany papier, na ktory ma zakreslit' obrazok podl'a daného

predpisu. Napriklad ——|] 11, alebo 5—, 2|, 5«, 21. VysSou uroviiou bude
navrhnut pre 'ubovol'ny obrazok predpis tak, aby ho bolo mozné podl'a neho nakreslit’.
Didakticka interpretdcia: Tato uloha pomaha detom rozvijat’ grafomotoriku, sledovat’ cestu pomocou

Sipok a sucasne zakreslit' pomocou §ipok zvolenu trasu ¢i obrazok.

Orienticia v Case
Usporiadaj obrazky podl’a casovej ndslednosti
Ciel’: Usporiadat’ obrazky podl'a ¢asovej naslednosti.
Priebeh: Ugitel’ ukaZze det'om tri rozli¢né obrazky, napriklad:
1) upeceny kolac
2) suroviny potrebné na pripravu kolaca
3) vymiesané cesto v miske
Ulohou deti je usporiadat’ tieto obrazky tak, ako za sebou nasleduju.
Didakticka interpretdcia: Je mozné zadavat’ detom rézne tlohy, aj problematické. Je vSak potrebné

davat’ pozor na to, aby tlohy boli usporiadané podl'a ¢asovej naslednosti.

Rovinné a priestorové utvary

Styri kiity

Ciel’: RozliSovat jednotlivé rovinné geometrické ttvary.

Priebeh: Ucitel'’ umiestni do Styroch katov obrazky Styroch réznych geometrickych tvarov (Stvorca,
obdiznika, trojuholnika a kruhu). Detom rozda modely rozli¢nych Gtvarov (§tvorec, kruh, trojuholnik
a obdiznik). Kazdé dieta musi najst’ kut, ktorého obrazok zodpoveda modelu, ktory ma v ruke.
Didakticka interpretacia: Pripravime modely roéznych tvarov, roznej farby a velkosti. Obrazky
danych geometrickych Gtvarov umiestnime do Styroch kutov tak, aby neboli viditeIné na prvy pohl'ad,
ale tak, aby neboli ani ukryté. Ulohou deti je najst umiestnenie ttvaru, teda uréit’ miesto, kam model
patri. Obmenou hry méze byt tzv. ,,vwhladavanie clenov rodiny®, pri ktorom vsetky deti dostanu
model geometrického ttvaru a ich tlohou je najst’ bez slov ¢lenov svojej geometrickej rodiny. Moézu si
pomahat’ posunkami, vziat’ do ruky predmet rovnakého tvaru, pripadne si pomdct’ nejako inak. Nesmu

vsak vyuzit’ verbalnu komunikéciu.
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HUadaj, ¢o sa podoba na...

Ciel’: RozliSovat rovinné geometrické utvary. Vyhl'adavat’ vo svojom okoli predmety daného tvaru.
Priebeh: Ugitel’ vezme do ruky model 'ubovolného rovinného geometrického tGtvaru. Vedie s detmi
rozhovor o tom, aké rovinné utvary poznaju, ¢i ich vedia pomenovat, pripadne ukéazat’. Potom sa spyta
na konkrétny rovinny utvar — ten, ktory drzi v ruke (napriklad trojuholnik), a poziada deti, aby vo
svojom okoli vyhladavali predmety rovnakého tvaru. Obmenou tejto aktivity, ¢i presnejSie inou
formou realizacie je metoda pojmovej mapy.

Ustrednym pojmom je konkrétny geometricky utvar. Ulohou je vypisat, nakreslit, vymenovat’ ¢o
najviac predmetov uvedeného tvaru.

Didakticka interpretdcia: Pri realizacii tejto aktivity je velmi dolezité kontrolovat' spravny vyber
predmetu. Je zrejmé, Ze najst’ predmet podobajici sa na obdiznik nie je velmi jednoduché, niekedy je
problémom uréit, ¢ ide o obdiznik alebo hranol. Treba preto dosledne dbat na dodrziavanie
oznac¢enia. Nemozno jeden a ten isty predmet zaradit’ si¢asne medzi rovinné utvary aj priestorové. Co
sa tyka pojmovej mapy, je vel'mi dolezité, s akou vekovou kategoriou pracujeme. NajmladSia vekova
kategoria moze vyberat’ vhodné objekty z obrazkov, ktoré im ponukneme, pripadne modze obrazok aj
nakreslit’, star§ia vekova kategdria moze pojmova mapu nakreslit, napisat’ ale rozpravat. (Napriklad
po chyteni hodenej lopty. Prijata lopta umoziiuje pontknut’ svoje vlastné rieSenia tlohy — objekty

uvedeného tvaru.) ESte starsi ziaci uz moézu aj pisat’.

Prdca s plastelinou

Ciel’: RozliSovat’ rovinné utvary. Vymodelovat' jednotlivé geometrické utvary podla predlohy
aj podl'a pomenovania.

Priebeh: Ugitel’ rozda detom plastelinu (pripadne ini modelovaciu hmotu) a predlozi im obrazok
konkrétneho tvaru. Ulohou deti je vymodelovat podl'a predlohy poZadovany rovinny tvar. Tieto
modely moézu slazit’ pri d’alsich aktivitach. Ucitel’ rozhodne o tom, kol’ko tvarov ma jedinec, pripadne
skupina vymodelovat’.

Didakticka interpretdcia: Praca s plastelinou ma svoje vyhody. Dieta si pri vytvarani modelu musi
uvedomovat’ pozadovany tvar, upeviiuje si poznanie, Ze ide o rovinny tvar — teda nielen ohranicenie
danej plochy, ale aj rovinnd plocha. Praca s plastelinou (¢i inou modelovacou hmotou) je navyse

vel'mi prijemna a na deti posobi upokojujuco. Je preto vhodné vyuzivat’ ju u deti predskolského veku.

»INavrhar“ — vytvdranie obrazcov 7 danych utvarov

Ciel’: Vytvorit vzor na latke, vyuZzivajuc pritom vlastnosti jednotlivych rovinnych ttvarov.

Priebeh: Ucitel’ rozdeli deti do skupin. Kazda ma za ulohu vytvorit’ vzor na latku, vyuZzijuc pritom
geometrické utvary. Skupiny pri tejto praci mézu vyuZzivat modely rovinnych utvarov, pripadne

pracovat’ pomocou rysovacich pomocok.
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Didakticka interpretacia: Deti pri svojej Cinnosti prepajaju matematické predstavy s vytvarnou
zlozkou, prepajaju tvar s farbou, vytvaraji vzory, ktoré zvacSa vyuzivaji simernost’ utvaru ¢i

postupnost’.

Prdca s geodoskou

Ciel’: RozliSovat’ jednotlivé rovinné utvary. Vyuzivat' na to rézne spdsoby modelovania.

Priebeh: Ucitel’ pripravi pre dvojicu deti geodosku 3 x 3 (doska s deviatimi klincami rozmiestnenymi
do tvaru §tvorca 3 X 3) a gumicky. Je vhodné pripravit’ set viacfarebnych gumiciek. Okrem toho kazda
dvojica dostane aj §tvoréekovany papier s nazna¢enou polohou jednotlivych klinéekov. Ulohou deti je
vymodelovat pomocou gumiciek na geodoske urCeny utvar, napriklad trojuholniky. Deti kazdy
trojuholnik vymodeluji pomocou gumiciek na geodoske a mozu ho zakreslit’ do Stvorcove;j siete.
Didakticka interpretacia: Geodoska je pre deti zatial' neznama pomdcka. UmozZiiuje im jednoducho
vytvorit’ akykol'vek rovinny ttvar. Moze ist’ o geodosku $tvorcového, ale aj trojuholnikového tvaru
(usporiadania klin¢ekov). Vyhodou je jednoduchost pomoécky, moznost’ ,konstrukcie® aj bez
rysovacich zru¢nosti. Nevyhodou je, Ze pri praci s geodoskou vytvarame len obrys tvaru a nie
konkrétny trojuholnik, Stvorec atd. Tuto nevyhodu ale odstrdnime prekreslovanim utvaru do

Stvorcovej siete, kde vedieme deti k tomu, ze kazdy nakresleny utvar je potrebné vymalovat’.
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Prdca s tangramom

Ciel’: Pomocou geometrickych rovinnych tvarov vytvarat' roézne obrazce podla predlohy aj podla
vlastnej fantazie.

Priebeh: U¢itel’ pripravi pre deti tangram podl'a navodu (do $tvorca 10 x 10 cm). Ulohou je vytvarat’ z
tangramovych &asti jednotlivé obrazce podla predlohy tak, aby vzdy pouZili vietky &asti. Ulohu je
mozné ul'ah¢it’ tym, Ze pouzijeme predlohy s ndvodom na rieSenie.

Didakticka interpretdacia: Vyuzitie tangramu byva vel'mi obl'ibené. Pred pracou s tymto hlavolamom
je mozné ako motivaciu vyuzit historku viaZzucu sa k vzniku skladacky. Pri priprave na pracu s
tangramom je mozné Ciastoéne pozmenit’ pravidla a zadavat’ detom postupne naro¢nejsie tlohy:

. Najprv sa porozpravame o jednotlivych castiach hlavolamu (dva velké, jeden
mensi a dva malé trojuholniky, jeden S$tvorec a jeden rovnobeznik) — pri detoch
predskolského veku je vhodné vyuzit’ aj farebné rozlisenie.

e Potom poziadame deti, aby vytvorili §tvorec (trojuholnik, obdiznik, rovnobeznik,
lichobeznik a pod.) a pri jeho konstrukcii pouZili prave dve Casti tangramu, potom
tri, $tyri, az najtazSou ulohou je pouzit’ vSetkych sedem ¢asti skladacky. Tieto
ulohy povazujeme za akusi pripravu pred skladanim obrazkov. Pomahaju

skladajucim vytvorit’ si predstavu o moznostiach uloZenia jednotlivych Casti.

¢3%

HPadanie charakteristickych znakov jednotlivych rovinnych utvarov

Ciel’: Opisat’ vlastnosti konkrétnych utvarov. Ur€it’ spolo¢né a rozdielne vlastnosti dvojic utvarov.
Priebeh: Ucitel’ rozdeli deti do skupin. Kazda skupina dostane dvojicu rovinnych utvarov (napriklad
stvorec — obdiznik, $tvorec — kosostvorec, obdiznik — lichobeznik a podobne). Jej tulohou je najst
spolo¢né a rozdielne znaky danej dvojice utvarov.

Didaktickd interpretdacia: Tato hra ma umoznit’ detom objavit’ znaky typické pre jednotlivé ttvary,

spoloéné znaky pre skupinu atvarov aj jedineéné znaky toho-ktorého rovinného utvaru.

»Architekt* — vytvaranie stavieb z danych utvarov

Ciel’: Stavat’ stavby z danych telies. Vyuzivat’ vlastnosti telies.

Priebeh: U¢itel’ vytvori troj¢lenné skupiny. Prvy z nich je ,,objednavatel* stavby, druhy ,projektant
(alebo architekt) a treti je ,,stavitel** stavby. Objednavatel’ stavby si u architekta objedna dom svojich

snov. Zada podmienky: ,,Postav mi dom, ktory ma ako podstavu kvader, napravo bude stat’ ¢ervena
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kocka, za kockou bude zIty valec. Na kocke bude postaveny modry valec a na niom zeleny kuzel.*
Architekt navrhne plan stavby, predlozi ho stavitelovi, ktory ho postavi. Objednavatel’ stavby potom
skontroluje zhodu predstavy s planom, zhodu stavby s planom a tiez zhodu stavby so svojou
predstavou.

Didakticka interpretacia: Aby bola stavba postavena spravne, je dolezita spolupraca vsetkych Clenov
skupiny. Ulohu moZno obmenit’ aj tak, e objednavatel’ dostane obrazok stavby, opise (ale neukaze)
ho architektovi, ten to opise stavitel'ovi a ten to postavi. DdlezZita je orientacia v priestore, presné

vyjadrovanie, opis polohy, tvaru a farby.

Zakreslovanie stavieb v ndryse, podoryse
Ciel’: Zakreslit 'ubovol'na stavbu z jednotlivych pohladov.
Priebeh: Na tvod ugitel’ pontikne detom kocku, ktorej kazda strana je inej farby. Vyzve deti, aby
povedali (nakreslili), ¢o vidia, ak sa na dané teleso pozeraju spredu, zozadu, zl'ava, sprava, zhora ¢i
zdola. Nasleduje tloha, podl'a ktorej maju deti postavit’ 'ubovolni stavbu ztroch kociek a opat
opisat’, ¢o vidia z jednotlivych pohl'adov. V pripade zaujmu stavbu skomplikujeme.
Didakticka interpretdcia: NajdolezitejSou skutocnostou je uvedomenie si faktu, ze pri pohlade na
teleso spredu, zozadu, zlava & sprava vidime (a teda aj zakreslujeme) rovinny utvar. Dal$im
vyznacnym faktom je urCenie spravneho pohladu a nakoniec by ucitel’ nemal zabudnut' spomenut
aj iné sposoby zakresl'ovania pohl'adov:

e spredu, zozadu, zl'ava, sprava (zhora a zdola),

e narys, pddorys,

e kreslenie planov (vyznacit do podorysu stavby poéty kociek v jednotlivych

stipcoch) jednoznaéne.

Zhodné zobrazenia

Najdi par

Ciel’: Vyhladat rovnaké obrazky.

Priebeh: Deti dostant obrazok, na ktorom je niekol’ko zdanlivo rovnakych obrazkov. Ich ulohou je
vyhladat’ dva rovnaké obrazky.

Didakticka interpretacia: Deti si maju uvedomit, Ze zdanlivo rovnaké obrazky nemusia byt vsetky

rovnaké, a ndjst’ dva zhodné medzi podobnymi.

HPadanie osi sumernosti zvolenych pismen, Cislic, symbolov
Ciel’: Vyhladat’ osi suimernosti zvolenych znakov.
Priebeh: Deti sa rozdelia do skupin. Kazda skupina dostane obrazky niektorych zvolenych pismen,

Cislic a symbolov. Suc¢asne kazda skupina dostane zrkadlo. Ulohou je najst pomocou zrkadla tie
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znaky, ktoré st osovo sumerné, teda ktorych obraz podl'a myslenej osi simernosti v zrkadle je zhodny
s Cast’'ou obrazka mimo zrkadla.
Didakticka interpretdcia: Tato aktivita umoziuje spresnit’ predstavu osovej sumernosti, poznat’ jej

vlastnosti a naucit’ sa ju uréovat’ vo svojom okoli.

Dokreslovanie obrazkov v $tvorcovej sieti
Ciel’: Dokreslit’ obrazok podl'a osi simernosti.
Priebeh: Deti dostanu podklady s nakreslenou polovicou obrazka. Ich tlohou je dokreslit’ v §tvorcovej
sieti obrazok:
a) podl'a vlastnej fantazie,
b) simerny podl'a osi simernosti.
Didaktickd interpreticia: Ulohou deti je vyuzit osova sumernost na dokreslenie obrazka podla

pozadovanych vlastnosti.

Vystrihovacky

Ciel’: Vystrihnut z papiera osovo simerny utvar.

Priebeh: Deti dostanu niekol’ko harkov papiera velkosti A4. Ich ulohou je vystrihnat’ osovo sumerny
obrazok, pripadne ,,retaz* zhodnych obrazkov.

Didaktickd interpretdcia: Taziskom tejto wilohy je spravne zloZit' papier, spravne prekreslit’ vzor a
strihat’ papier z vhodnej strany. V opac¢nom pripade ziskame dva samostatné, zhodné, osovo sumerné
utvary miesto jedného osovo sumerného obrazu (pripadne ziskame niekol'’ko samostatnych zhodnych
obrazkov miesto ,,retaze). Tato aktivita je u deti obl'ibena a na ucitel'ovi je, aby vyuzil vlastnosti

papiera, vlastnosti osovej simernosti na vystrihnutie tvaru.

Ciary a meranie

HUPladajme cesticky

Ciel’: Njjst cestu z jedného bodu do druhého.

Priebeh: Praca s pracovnym listom. Ulohou deti je najst’ cestu z jedného bodu do druhého podra
pozadovanych podmienok — vyber najkrat$iu (najdlh§iu) moznu cestu z ponukanych, najdi cestu od
bodu (napr. zajacika) k bodu (napr. mrkvicke) tak, aby si nesiel okolo bodu (napr. horara) alebo aby si
sa cestou zastavil pri bode (napr. kapustovom poli) a podobne.

Didaktickd interpretacia: Pri tejto hre je okrem vyhladavania cesty dolezita aj spravna orientacia v
priestore. Je potrebné presné vyjadrovanie pri opise cesty: ,,P6jdes okolo, (medzi, ponad, popod, cez);

zlava (sprava) obides... atd’.
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Ako sa dostanem domov? RieSenie labyrintov

Ciel’: Vyhladat’ v labyrinte pozadovant cestu.

Priebeh: Deti dostanti rézne druhy labyrintov. Ich tlohou je vyhl'adat’ v danom labyrinte cestu.
Didakticka interpretacia: Pri tejto aktivite je vhodné motivovat deti pribehom o postavickach

v labyrinte.

Nabkresli jednym ahom

Ciel’: Nakreslit uréené obrazky jednym tahom.

Priebeh: Ucitel’ pontkne detom roézne obrazky. Ich tlohou je nakreslit’ tieto obrazky jednym t'ahom,
ak je to mozné. Maju tiez urcit’, ktoré obrazky nemozno nakreslit’ jednym t'ahom.

Didakticka interpretdcia: Tato uloha patri do oblasti zvanej ,.tedria grafov. ESte aj dnes patri medzi

problematiky, ktorymi mozno deti mladsieho $kolského veku zaujat’ a motivovat’ k hl'adaniu rieSenia.

Co je dlhsie?

Ciel’: Urtit, ¢o je dlhsie a Go kratsie prikladanim na seba/k sebe a porovnavanim dizky zvolenych
predmetov.

Priebeh: Ugitel’ pontikne detom jednotlivé dvojice predmetov. Ich tlohou je na zaklade porovnavania
urcit’, ktory predmet je dlhsi a ktory kratsi.

Didakticka interpretdcia: Tato tloha je zamerana na zistenie, ktory predmet je dlhsi a ktory kratsi bez

toho, aby sme ur¢ili ich presni dizku. M4 sluzit’ ako propedeutika — priprava na meranie.

Hddaj a meraj
Ciel’: Odhadnat’ a nasledne odmerat’ dizku uréenych predmetov.
Priebeh: Ugitel' zadd defom dvojice predmetov, ktorych dizku treba najprv odhadniit a potom
odmerat’ bez pouzitia akéhokol'vek predmetu. Je mozné pomoéct’ detom tym, Ze im presne uréime, ako
odmerat’ jednotlivé dizky, napr.: ,,Odhadnite a odmerajte dizku stola pomocou palcov, Sirku lavice
pomocou dlani, diZku a $irku triedy pomocou stdp a podobne.
Didaktickd interpretdcia: Tato aktivita je zamerana na:

e pouzivanie pomocnych jednotiek dizky,

¢ uvedomenie si dolezitosti jednotnej jednotky dizky.
Deti sa najprv mozu pokusit’ odhadnut’, kolko palcov nam uréi dizku stola. U¢itel’ im moze pomdct’
tym, Ze sam navrhne prvy, Casto nepresny odhad, a tiez tym, Ze vSetky odhady bude znazornovat’ na

tabul'u.

Na zvieratka
Ciel’: Tvorit’ subory predmetov na zaklade vopred vymedzenej vlastnosti (kritéria).

Vekova kategoria: predskolsky vek (3- az 5-ro¢né deti)
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Pomécky: karticky s obrazkami zvierat, dve vedierka

Pravidla hry: Zahrame sa na zvieratka. Kazdy z vas si vyberie z vedierka, ktoré je na stoli¢ke, jednu
karticku a dobre si zapamita, aké je na nej zvieratko. Ked’ si uz zvieratko pamétame, karticku vlozime
do vedierka na stole. Kazdy z nas bude v hre predstavovat’ také zvieratko, aké mal na karticke.
Nikomu to ale nesmieme prezradit. Teraz sa rozideme po triede. Uz nikto z nas nesmie rozpravat'.
Budeme sa dorozumievat’ iba tak ako zvieratka, ktoré sme si zapamdtali. Podl'a toho bude kazdy
hladat’ také isté zvieratko, aké je on sam, to znamena také, ktoré sa ozyva presne tak ako on. Kto také
zvieratko najde, chyti ho za ruku a spolu hl'adaju d’alej, kym nendjdu vSetky také isté zvieratka.
Didakticka interpretacia: Hru sa s detmi mozeme hrat’ iba v tom pripade, ak uz maju poznatky o
zvieratach, o ich sposobe zivota, o tom, ako vyzeraju, kde ziju a ako sa spravaju. Pred za¢iatkom hry
deti upozornime, aby sa ozyvali, dorozumievali primerane hlasno, v opa¢nom pripade sa navzajom
nebuddt pocut’, aaby sa dorozumievali len prostrednictvom zvukov charakterizujucich konkrétne
zviera. V zavere hry spolu s detmi charakterizujeme skupiny, ktoré ndm vznikli z p6vodného stboru.
Tato hru je mozné realizovat’ s detmi od 3 — 5 rokov, od 5 — 6 rokov v MS, ale mozno ju vyuZit aj na
prvom stupni ZS podla druhu obmeny a obsahu hry. Hra rozvija aj pamitové schopnosti deti.
Vyhovuje z hl'adiska zaktivizovania vSetkych deti, to znamena, ze kazdé dieta je priamym ucastnikom
hry, a navySe neobmedzuje pocet hracov. Hrou sledujeme kognitivnu uroven deti, zvladnutie dane;j
témy, schopnost’ dodrziavat’ pravidla, ale aj individualne prejavy, schopnosti a vedomosti jednotlivych
deti. Zistenia je mozné pouzit’ aj na diagnostikovanie deti.

Obmeny:

1. Deti maju karticky s obrazkami zvierat zavesené okolo krku a vyhl'adavaju (triedia v subore)
vSetky domace, volne Zijice a exotické zvierata.

2. Deti predstavuju subor predmetov s vymedzenou vlastnostou, napr. sibor dopravnych
prostriedkov pohybujucich sa po susi. Karticky s obrazkami maji zavesené okolo krku. Zvolené diet’a
ma v stbore vyhladat’ deti, ktorych obrazok do stiboru nepatri.

Na stazenie hry sa moze ur€it’ aj ¢asovy limit, po¢as ktorého plni diet'a lohu pozadovaného tvaru ¢i

obrazka.

Patrime k sebe?

Ciel’: Utvorit' dvojice predmetov (na zaklade prirad'ovania), ktoré patria k rozlicnym suborom
arozhodnut, ¢i je v suboroch, z ktorych sme vyberali dvojice, rozdielne alebo rovnaké mnozstvo
predmetov.

Vekova kategoria: predskolsky vek (5 — 6 rokov)

Pomécky: 36 karticiek zhotovenych z vykresu, na kazda karticku nakreslime roézne predmety tak, ze
vzdy dve karticky budu tvorit’ prirodzent dvojicu (napriklad: garaz, auticko, kocik, babika, strom,
listie, pes, kost, zajac, mrkva atd’.). Niektoré karticky sa budi opakovat, napr. budeme mat’ dve

karticky, na ktorych bude babika, ale len jednu karticku, na ktorej bude kocik.
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Pravidla hry: Tato hra je pre Styroch hracov. Karticky rozlozime obrazkami nadol. Zacinajtci hrac¢
obrati dve kartiéky a povie, ¢i dana dvojica, ktora naSiel, patri k sebe (nejde o zhodné obrazky, ale o
dvojice, ktoré patria k sebe). Ak zle odpovie alebo prave nenasSiel dvojicu, ktora patri k sebe, musi
karticky vratit’ naspat’ do hry a pokracuje v hre d’al$i hrac. V pripade, Ze naSiel spravnu dvojicu a
odpovedal spravne, vezme si karticky a pokracuje d’alej v hre. Deti si navzdjom nesmu radit’. Hra sa
konci, ked’ hraci najdu vsetky dvojice, ktoré patria k sebe. Vyhrava ten, kto ma najviac karticiek.
Niekol'ko karti¢iek sa nam vSak zvysi (v stboroch, z ktorych sme vyberali dvojice, bolo rozdielne
mnozstvo predmetov).
Didakticka interpretdcia: Ucitelka si musi dopredu pripravit pomdcky, ktoré bude potrebovat’ pri
tejto hre. Zaml¢i detom, Ze niektoré karticky budt nazvys, aby zistila, ako buda reagovat’ a ¢i samy
pridu na to, ze v stiboroch, z ktorych vyberali dvojice, bolo rozdielne mnozstvo predmetov. Ucitel'ka
rozdeli deti do skupin po Styroch, nakol’ko je tato hra urcena pre Styroch hracov. V triede je 20 deti,
takze budeme mat’ 5 skupin po Styroch. Ucitel’ka vysvetli detom pravidla hry, hru nazorne predvedie
aupozorni ich na dodrziavanie pravidiel hry. VV priebehu hry sleduje reakcie deti v tej chvili, ak
nenasli spravnu dvojicu predmetov. Dalej si viima aj to, ako sa deti tvaria a reaguju, ked sa im dari
(ngjdu spravnu dvojicu). VSima si aj to, ¢i sa jedno dieta teSi z uspechu druhého dietata, alebo
naopak, tesi sa z jeho netspechu. KedZe mame vytvorenych 5 skupin, ucitel’ka v priebehu hry
priebezne kontroluje vSetky skupiny.
Vyhodnotenie hry: Po ukonéeni hry deti sedia na koberci a ulitel’ka vyhodnoti hru. ,,Ked'ze ste
dodrziavali pravidla hry, neboli ste hlué¢né a boli ste trpezlivé, hra bola pekna a spes$na. Vitazom z
kazdej skupiny blahozelam. Myslim si, Zze vitazov treba odmenit’ potleskom. Deti, ktoré dnes
nevyhrali, nebud’te smutné, nabuduce sa usilujte viac a mézete byt’ vitazmi vy.*

Po skonceni hry nasleduje rozhovor:

,,Ako ste sa citili, ked’ sa vam darilo?*

,,Ako ste sa citili, ked’ sa vam nedarilo?*

,Preco sa niekol’ko karti¢iek zvysilo?*

,,Pacila sa vam tato hra?*

,Zahrame si ju aj nabudice?*
Obmena hry:

1. Zmena v pravidlach hry: Hrac¢, ktory nenasiel spravnu dvojicu, musi ¢akat' dve kola, aby
mohol pokracovat’ v hre.
2. Karticky, ktoré boli predtym nazvys, vyluc¢ime z hry. Desat’ karti¢iek bude rozloZenych

obrazkami smerom dolu.
Popoluska a jej pomocnici

Ciel’: Urcit vlastnosti predmetov (farba), triedit’ do suborov podl'a vlastnosti predmetov.

Vekovd kategoria: predskolsky vek (3 — 5 rokov)

65



Pomécky: farebné koraliky, plastové misky
Pravidla hry: Deti sedia okolo stolika v skupinkach po Styroch. Pred sebou maji dvojfarebné sklenené
koraliky (Cervené a modré), ktoré budu triedit’ podla farieb. Ucitel'ka sa opyta deti, ¢i poznaju
rozpravku o Popoluske. Ak nie, struéne im porozprava obsah rozpravky, ak ano, spyta sa ich: ,,Deti,
viete, o musela Popolugka robit’, ¢o jej prikdzala macocha? Ano. Mate pravdu. Musela roztriedit’
hrach a $o3ovicu, ktoré boli pomiesané v jednej miske. A viete aj to, kto jej pri tom pomahal? Ano,
boli to holuby, jej pomocnici. Deti, ¢o keby sme sa aj my zahrali na Popolusku? Chcete sa zahrat'?
Lenze my nemame hrach a SoSovicu, ale mame pred sebou farebné koraliky. Akej farby su tieto
koraliky?* Pri kazdom stole zvolime z deti jednu Popolusku a troch pomocnikov. Kazda Popoluska
poprosi svojich pomocnikov, aby jej pomohli roztriedit’ farebné koraliky na dve kopky — na ¢ervenu a
modru. Skupinka, ktora najskor roztriedi koraliky, sa stava vitazom. Za odmenu dostane vel'ky potlesk
od ostatnych deti.
Didaktickd interpretdcia: Pocas celej hry dbame na bezpecnost’ pri prace s koralikmi. Ulohou ug¢itel'a
je zabezpecit,, aby sa do hry zapojili vSetky deti. Vopred si pripravime pomocky — farebné sklenené
koraliky, posadime deti tak, aby pracovali v Stvor¢lennych skupinach. Pocas hry sledujeme kazda
skupinu, kontrolujeme deti, ¢i postupuju podl'a danej ulohy. Pred zaciatkom prace ich oboznamime s
ich ulohou, povieme si obsah rozpravky. Deti pri hre motivuje to, Zze sa stant ,,acastnikmi® tejto
rozpravky, stanu sa z nich Popolusky a pomocnici — holuby.
Obmeny hry:

1. Hru mézeme hrat’ aj tak, ze predmety — koraliky budeme triedit’ podl’a dvoch vlastnosti, napr.
drevené a sklenené koraliky (dichotomické triedenie), (vek 5 —6r.).

2. V 1. ro¢. moZzeme triedit’ na viac ako dve farby (napr. Gervené, modré, zelené), pripadne ich
modzeme aj navliekat’ na $nirku nahor a ostatné smerom nadol, pretoze zmenime aj vekovl kategdriu

deti (3 -51.).

Ziskaj Ciarku
Ciel’ hry:
- porovnavat’ a triedit’ tvary,
- porovnavat’ a triedit’ v siboroch podl'a velkosti a mnoZstva,
- strihat’ — starostlivo, bezpecne a pomerne spravne,
- rozligit’ geometrické tvary: trojuholnik, $tvorec, kruh, obdiznik.
Vekovd kategoria: predskolsky vek (5 — 6 rokov)
Pomacky: farebné vykresy, noZnice
Pravidla hry: Deti sa rozdelia do niekol'kych skupin tak, aby v kazdej skupine bolo 5 az 6 deti. Kazdé
dieta mé& v ruke noznice a kazdad skupina deti ma k dispozicii niekol'ko roéznofarebnych vykresov.
Prvym krokom bude strihanie r6znych geometrickych utvarov podla pokynov ucitel'a. Kazdé diet’a Si

moze zvolit’ 'ubovolnt velkost’ svojho ttvaru a taktiez aj farbu. Tym dosiahneme, ze kazda skupinka
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deti bude mat k dispozicii geometrické tvary (kruh, $tvorec, trojuholnik, obdiZnik) roznej farby
a velkosti. Ucitel’ zatial' vytvori na tabuli tabulku, v ktorej kazdy riadok bude patrit’ jednej skupine
deti a zvislé stipce budi obsahovat’ jednotlivé témy, ako st napriklad POROVNAVANIE,
TRIEDENIE, USPORIADANIE, PRIRADOVANIE, JE TO PRAVDA?... Uitel' zagne klast otazky
najprv kazdému dietatu v kazdej skupine zvlast, neskor budi odpovedat’ uz jednotlivé skupiny. Za
kazda spravnu odpoved’ ucitel’ zapiSe jednu cCiarku tej skupine, do ktorej odpovedajice dieta patri,
alebo podl'a toho, ktora skupina odpoveda, a do toho stipca, ktorej témy sa konkrétna otédzka tyka.
Ak dieta alebo skupina odpovedala nespravne, ucitel’ nezapise ziadnu Eiarku. Po vyCerpani vsetkych
pripravenych otazok a po zaplneni tabulky na tabuli ucitel’ vyhodnoti tspesnost’ jednotlivych skupin
podla tém, ako aj najuspeSnej$iu skupinu podla celkového poctu ¢iarok séitanim tychto Eiarok
ziskanych v jednotlivych témach, v jednotlivych skupinach.

Didakticka interpretacia: Pred touto hrou si musi uclitel’ pripravit okrem dostatocného mnozstva
roznofarebnych vykresov, noznic aj okruh otdzok z kazdej témy, ktorou sa mieni pri hre zaoberat’.
Pri strihani uéitel’ ur¢i detom, aky geometricky uUtvar maju vystrihnat. Po vystrihnuti prvého
geometrického utvaru da detom pokyn vratit’ zvySny kusok vykresu na kopku k ostatnym vykresom
a vziat’ si vykres inej farby, z ktorého budi na pokyn ucitel’a vystrihovat’ opat’ iny geometricky ttvar.
Takto sa to zopakuje tolkokrat, kol’ko geometrickych ttvarov uéitel’ k praci pri tejto hre potrebuje.
Vymena réznych farieb vykresov je vhodna z dévodu, ze niektoré deti budu vystrihovat' tutvary
vacsich rozmerov, iné deti budi mat skor tendenciu vystrihovat mensSie utvary. Taktiez velkost’
nasledujticeho utvaru bude zavisiet' od velkosti zvySkov vykresu, comu sa vlastne bude musiet’ dieta

pri strihani prispdosobit’.

Navrh otazok k jednotlivym témam

POROVNAVANIE

Otazky pre jedno diet’a:
e Aku farbu ma najmensi geometricky ttvar, ktory si vystrihol?
e Aku farbu ma najvacsi geometricky utvar v tvojej skupine?
e Akl farbu ma najmensi kruh v tvojej skupine?

e Porovnaj tvoj trojuholnik so susedovym trojuholnikom a rozhodni, ktory je mensi.

TRIEDENIE A USPORIADANIE
Otazky a ulohy pre celu skupinu:
e Dajte do stredu na kopku vsSetky vystrihnuté geometrické utvary a vyberte z nich
vSetky ¢ervené hranaté Utvary...
e Vyberte vietky obdiZzniky a usporiadajte ich od najvécsieho po najmensi.

e Akt farbu ma obdiznik, ktory je v tomto rade na 1. mieste?
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e Aku farbu majt obdizniky, ktoré st za (prip. hned za) 2. obdiznikom?

VYROKY - JE PRAVDA?
e Najmensi utvar z vasej kdpky je Stvorec.
o Najvicsi utvar z vasej kopky mé cervenu farbu.

e Vo vasej kopke sa nachadza najviac hranatych zelenych utvarov.

Ucitel ur¢i, komu nasledujticu otdzku polozi, a to bud’ konkrétnemu dietatu alebo konkrétnej skupine.
Pri spravnej odpovedi zapisuje Ciarky jednotlivym skupindm podl'a jednotlivych tém. Tempo hry a Cas
na premyslenie odpovede prispdsobi trovni rozumovych schopnosti danej triedy. Nakoniec ucitel’ hru
vyhodnoti.

Vyhodnotenie hry: Po vy&erpani vSetkych vopred pripravenych otazok k jednotlivym témam uditel
spocita Ciarky, aby zistil, ktora skupina bola v jednotlivych témach uspeSnejsia, ktora v danej téme
robila viac chyb a ktora skupina bola najispesnejsia (séita vSetky cCiarky zo vSetkych tém).
NajuspesnejSia skupina dostane zvlastnu pochvalu, menej UspeSnym skupinam ucitel odporuca
popracovat’ este v oblasti, v ktorej ziskali najmenej ¢iarok, pripadne im pripravi zopar otazok k danej
problematickej téme a pripadné opakované nespravne odpovede detom eSte raz vysvetli. Zaroven
vyzdvihne témy, v ktorych boli tieto deti (skupiny) uspesnejsie.

Obmena hry:

Takto v skupinach mézu deti pracovat’ aj s inymi obrazkami, otazky sa nemusia tykat len
geometrickych utvarov. Ucitel’ pripravi detom napriklad viac obrazkov, ktoré sa daju usporiadat’
na zaklade Casovej postupnosti (t€émy obrazkov: bezné ¢innosti, ktoré vykonadvame pocas dina, vyroba
nejakého vyrobku, rast stromu od semienka, zrod motyTla...). Stbor tychto obrazkov si potom skupiny
medzi sebou vymenia tak, aby si kazda skupina vyskusala pracu s kazdou témou obrazkov. Kazdé
usporiadanie obrazkov uéitel’ jednotlivym skupinam skontroluje a podl'a spravnosti rozhodne o udeleni
Ciarky danej skupine. U¢itel’ moze tiez pripravit’ pre kazdu skupinu rovnaké pracovné listy tykajice sa
usporiadania, porovnavania, triedenia a pod. VSetky skupiny budu naraz pracovat s rovnakym
pracovnym listom v rovnakom Case a budu sa snazit’ ¢o najskor zareagovat spravnou odpovedou
na otazku polozenu ucitelom tykajicu sa pracovného listu, ktory maju pred sebou. Tu musi ucitel
vel'mi pozorne sledovat’ deti, aby spravodlivo umoznil odpovedat’ tej skupine, ktora sa prva prihlasila.
Kazda skupina deti by dostala iny pracovny list, ku ktorému by mala vytvorit' ¢o najviac otdzok
tykajucich sa dané¢ho obrazka. Ucitel moze detom pri tvoreni otdzok pomoct tym, Ze urc¢i oblast
tychto otazok (napr. ¢i pojde o porovnavanie z roznych hl'adisk, triedenie do stiborov, usporiadanie
z roznych hl'adisk a pod.). Deti sa snazia tvorit’ o najtazsie otazky, ale zrozumitel'né a zodpovedajuce
danej téme. Po vypracovani otazok si tieto pracovné listy skupiny medzi sebou vymenia, ¢itaja otazky
a odpovedaju. Ak je otazka spravne polozena a zrozumitel'na, ziska skupina, ktora ju vytvorila, ¢iarku

v tabul’ke. Ak odpovedajica skupina otdzke nerozumie a ucitel’ uzna, ze ju treba poopravit, méze to
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urobit’ len skupina, ktora tito otazku vytvorila, za fiu ¢iarku v8ak uz neziska. Skupina, ktora ma pred
sebou dany pracovny list a odpoveda na otazku, moze ziskat' Ciarku za spravnu odpoved’, v pripade
nespravnej odpovede Ciarku neziskava. Nakoniec ucitel' vyhodnoti najuspesnejSiu skupinu podla

celkového poctu ziskanych ¢iarok.
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