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Uvod

Ciel'om Metodickej prirucky aktivit pre podporu rozvoja priestorovej predstavivosti ziakov 5.
a 6. ro¢nika zakladnych $kol je implementovat’ inovativne metddy do vzdelavacieho procesu
na zakladnych Skolach. Tato metodicka prirucka obsahuje aktivity pre ucebné predmety
matematika, informatika a vytvarnd vychova. Interdisciplinaritou uloh medzi uvedenymi
predmetmi predpokladame synergicky efekt, ktory by mal vplyvat’ na zlepSenie schopnosti
ziakov. Vyber uvedenych oblasti nebol nahodny, bol inspirovany vychodiskovym vzdelavacim
modelom STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), ktory je
suc¢asnosti populdrny v eduka¢nom procese. Aktivity a Ulohy v tejto prirucke moézu byt
uzito¢né pre rozvoj priestorovej predstavivosti ziakov. Primarnou cielovou skupinou st ziaci
5.a6. ro¢nika zakladnych s$kol. Aktivity boli vypracované vradmci projektu KEGA ¢.
015UKF-4/2020 snazvom ,Rozvoj priestorovej predstavivosti 10-12 roénych ziakov
zakladnych $kol“. Z uvedenych aktivit su niektoré originalne, niektoré sa opieraju o existujuce
nastroje alebo pomocky. Navrhnuté nastroje a pomécky (Kugeli, Ubongo, Oculus Quest
a d’alsie online aplikacie) sU nevyhnutné pre Gspe$nu realizaciu niektorych aktivit, pripadne
mozu byt nahradené aj podobnymi vhodnymi pomoéckami. Viacsina aktivit sa sklada
z viacerych uloh, ktoré zabezpec¢uju rozne Urovne naro¢nosti pozadovanych rieSeni.

Vytvorené ulohy pre ziakov 5. a 6. ro¢nika boli kazdy polrok distribuované do zakladnych $ké6l
zapojenych do projektu. Ulohy, ktoré Ziaci pocas vyudovacich hodin riesili, boli zaradené do
vychovno-vzdeldvacieho procesu. Vyskytujiuce problémy pri rieSeni tloh boli vysvetlené
ucitel'mi, nésledne vyhodnotené a odoslané vo forme hodnotiacich harkov na vyskumné ucely
pre riesitel'sky tim. Relevantnost’ a validita Gloh bola vyhodnotena na zéklade kognitivnych
vysledkov ziakov. Experimentadlnym testovanim pomocou pred-testu a post-testu bol
zaznamenany progres priestorovej predstavivosti ziakov. Pri rieSeni uloh sme sa zamerali aj na
sledovanie uspesnosti diev¢at a chlapcov. Z vysledkov vyplyva, Zze v rozvoji priestorovej
predstavivosti rovnako u dievéat ako aj u chlapcov nastala podobnéa intenzita progresu, ¢o
moze tiez prispiet’ k zrovnopravneniu podmienok oboch pohlavi. Tieto ulohy zamerané na
priestorovii predstavivost’” maju tvorit’ rozvojovy program, ktory zohladiuje praktické a
socidlne poziadavky, prechod medzi dvoj- a trojrozmernym priestorom, tradicnymi a
digitalnymi priestorovymi reprezentaciami zamerané na rozvoj schopnosti a zru¢nosti Ziakov,
potrebnych pre uplatnenie sa na trhu prace.

.....

implementécii niektorych z uvedenych aktivit do vychovno-vzdelavacieho procesu.

Metodicka prirucka bola vydand vramci projektu KEGA ¢. 015UKF-4/2020 s nazvom
,,R0ZVOj priestorovej predstavivosti 10-12 ro¢nych ziakov zakladnych skol®.



1 Aktivity z matematiky
1.1 Aktivita: Cloveée, nehnevaj sa

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma aktivity - charakteristika:

Tato aktivita obsahuje ulohy, kde ziaci uria vzdjomnu polohu priestorovych telies
porovnavanim réznych pohladov. Ziakov sa snaZime motivovat’ aj tym, Ze texty uloh
obsahuju pribeh rodiny. Ukazeme to na priklade uvodnej ulohy.

Rodina Novéakovych hrala hru ,,Cloveée, nehnevaj sa!“. Mali k dispozicii takéto figurky:

‘ ‘ ‘ a tento hraci plan (pohl'ad zhora):

Kazdy z rodiny ma S$tyri figurky rovnakej farby — mamicka cervené, otecko zelené, Laco
modré a Katka zIté.

1. Gloha

Na nasledujicom obrazku su figurky tak, ako ich vidime, ked’ sa na hraci plan pozerame
spredu (na prazdnych miestach nie su figurky):

Vyznacte do vyssie uvedeného hracieho planu kde mézu byt figurky, ak vieme, Ze zatial
kazdy hra¢ mal jeden hod a nikto nehodil Sestku.

Okrem ivodnej tlohy uvedenej vyssie, ma kazda tloha prave jedno rieSene. Tieto rieSenia
st nasledovne:

Riesenia:
1. Viac rieSeni
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Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze uréit’ polohu/umiestnenie figiirok na hracej ploche na zéklade daného pohladu
spredu.

Ziak dokaZe vyznagit’ pohlad zhora na hracej ploche s umiestnenim figtrok v danej tlohe.
Ziak dokéaze spajat’ dva pohl'ady (tu zvycajne pohlad spredu a zhora) daného umiestnenia
figurok na hracej ploche.

Ziak dokaze zovseobecnit’ rieSenie jednoduchsich uloh pre rieSenie zlozitejSich uloh.

Organizacné formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- motivéacia
- rieSene problému
- modelovanie

Ucebné pomocky:
Papier, ceruzka alebo pero, farebné figurky k modelovaniu priestorovej situacie.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni uloh
- aké mali otazky
- pri ktorej Ulohe potrebovali najviac pomoci
- zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu




Zadanie:
Séria uloh pre 5. ro¢nik — orientacia v priestore podl'a pohl'adu spredu — na hracej ploche
,,Clovece, nehnevaj sa!“

Rodina Novakovych hrala hru ,,Cloveée, nehnevaj sa!*. Mali k dispozicii takéto figarky:

‘ ‘ ‘ a tento hraci plan (pohl'ad zhora):

Kazdy z rodiny ma Styri figurky rovnakej farby — mamicka ¢ervené, otecko zelené, Laco modré
a Katka zIté.

1. uloha
Na nasledujicom obrazku su figarky tak, ako ich vidime, ked’ sa na hraci plan pozerame
spredu (na prazdnych miestach nie su figurky):

Vyznacte do vysSie uvedeného hracieho planu kde moézu byt figrky, ak vieme, Ze zatial’
kazdy hra¢ mal jeden hod a nikto nehodil Sestku.

2. tloha
Na nasledujicom obrazku su figurky ako ich vidime, ked’ sa na hraci pldn pozerame spredu.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych hracich planov z nadhl'adu stoji tato skupina figurok?
(Policko, na ktorom sa figirka nenachadza je preSkrtnuté. Napr. na modrom
nepreskrtnutom poli¢ku sa nachddza modra figurka, na ¢ervenom nepreskrtnutom
poli¢ku sa nachadza Cervena figurka, atd’. Nezabudnite ani na figarky, ktoré su uz
v dom¢eku a ani na tie, ktoré este nehraji)



b) Kto ma najviac figurok v dom¢eku?

3. tloha
Na nasledujucom obréazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali

spredu.

a) Na ktorej z nizSie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figtirok?
b) Kto ma v domceku prave dve fighrky?

4. Gloha
Na nasledujicom obrazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figtirok?
b) Kto nema v doméeku ziadnu figarku?



5. tloha
Na nasledujucom obréazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figtirok?

b) Kto uz vyhral? (Kto ma v doméeku vsetky figlrky?)

6. tloha
Na nasledujicom obrazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl’adu stoji tato skupina figtirok?
b) Kto ma v doméeku prave jednu figarku?

10



Deti v $kolke hrali hru ,,Clovece, nehnevaj sa

'GC

. Zistite, aké bolo rozmiestnenie figurok na

hracej ploche, ak sme mali k dispozicii tychto Sest’ figlirok ‘ ‘ ‘ “a tento hraci

plan
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Kazdé dieta malo iné figurky — Lucka cervené, Majka zelené, Tomas modré, Ivanka zIté, Zuzka

fialové a Radko oranzové.

7. uloha

Na nasledujicom obrazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu. Figarky, ktoré nehraja, nie sl znazornené v tomto rade.
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a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figtirok?
(Poli¢ko, na ktorom sa figirka nenachadza je preSkrtnuté. Napr. na modrom
nepreskrtnutom policku sa nachadza modré figurka, na cervenom nepreskrtnutom

poli¢ku sa nachadza Cervena figurka, atd’. Nezabudnite ani na figarky, ktoré su uz
v domceku.)

b) Kto ma vsetky figurky v hre?
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8. uloha

Na nasledujucom obrazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu. Figurky, ktoré nehraju, nie si znazornené v tomto rade.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl’adu stoji tato skupina figtirok?
b) Kto ma najviac figurok v dom¢eku?
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9. tloha

Na nasledujicom obrazku vidime skupinu figarok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu. Figurky, ktoré nehrajd, nie su znazornené v nasledujdcom rade.
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a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl’adu stoji tato skupina figirok?
b) Kto nema ziadnu figurku v dom¢eku?
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10. tloha

Na nasledujicom obrazku vidime skupinu figarok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu. Figurky, ktoré nehrajd nie, su znazornené v nasledujdcom rade.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figurok?
b) Kto ma v doméeku vsetky figarky?
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11. dloha
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Na nasledujucom obréazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali

spredu. Figarky, ktoré nehraju, nie st znazornené.

a) Na ktorej z nizsie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figtirok?

b) Kto uz ma v doméeku figirku?
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12. tloha

Na nasledujucom obréazku vidime skupinu figurok, ako keby sme sa na hraci plan pozerali
spredu. Figarky, ktoré nehraju, nie st znazornené.

a) Na ktorej z niz8ie znazornenych Sachovnic z nadhl'adu stoji tato skupina figtirok?
b) Kto mav doméeku prave dve figurky?
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1.2 Aktivita: Symetria

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma aktivity - charakteristika:
Téato aktivita obsahuje 17 dloh. Ziaci pocas rieSenia sa postupne stretavaju s osovou
simernost'ou v rovine, v priestore, aich zlozenim. Slovné ulohy obsahuju problémy
z kazdodenného Zivota, podporuji tym motivaciu ziakov k rieSeniu Gloh. Ako priklad
uvedieme nasledujtcu dlohu:
David pri prechadzke po ulici si v§imol tento odraz v jednom vyklade. Bol to odraz
digitalnych hodin z opac¢ne;j strany ulice. Kol’ko bolo hodin?

(Riesenie: 14 hod. 52 min. 45 sektind)

Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze uréit osi simernosti danych obrazcov, v d’al§ich ulohach utvary symetrické
v danej osovej sUmernosti a zlozenie osovych sumernosti. Prakticky zistuje vlastnosti
zlozenych osovych simernosti v zavislosti na vzajomnej polohe osi.

Ziak dokaze aplikovat osvojené vlastnosti tychto zobrazeni v praktickych tulohach.

Ziak dokaze vytvorit kompoziciu simernosti v ramci praktickych problémov.

Ziak dokaze modelovat zlozitejsie tlohy pouzitim vhodnych pomdcok (kocka, zrkadlo)
a tak praktickou cestou sa dostane Kk rieSeniu tloh.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metody:
- motivacia
- rieSene problému
- modelovanie

Ucebné pomocky:
Papier, ceruzka alebo pero, pravitko, zrkadlo, kocka, siet’ kocky.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

18



aké problémy mali Ziaci pri rieSeni uloh
aké mali otazky

pri ktorej ulohe potrebovali najviac pomoci
zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu
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Zadanie:

Osova sumernost’

1. Vyzna€ osi simernosti.

2. Vyzna€ osi simernosti.
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3. Zobraz dany Gtvar v simernosti podl'a osi f.

a)

b)
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d)
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Predstav si, ze tento geometricky utvar je vystrihnuty z farebneho papiera, ktory je z jednej
strany Cerveny, z druhej strany modry. Ak tento fakt tiez zohl'adnime, dostaneme nasledovny
obraz:

Trojuholnik z rovnakého farebného papiera:

f
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4. Zobraz teraz dany Gtvar najprv v jednej, potom vysledok v druhej osovej sumernosti.
VyskiS$aj zmenu poradia osovych simernosti! Akej farby bude vysledny utvar? Zalezi
na poradi osovych sumernosti?

b)
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5. Zobraz zeleny Utvar v osovej simernosti podl'a ¢ervenej priamky.

6. Ktoré pismena vel'kej abecedy su osovo sumerné? Zakresli ich osi simernosti.
a) Ktoré pismena maju vodorovnu os simernosti?
b) Ktoré pismena maju aj zvisli os suimernosti?

7. Zakresli zrkadlovy obraz tohto pismena K podla ¢ervenej osi.

a)
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b)

8. Co bude obrazom osovo simerného pismena A?

26




9. Vymysli také napisy, ktorych zrkadlovy obraz je ten isty napis.
Pomocka: VSimni si nasledujuce obrazce:

Obraz a vzor osovo sumerného utvaru su totozné.

Obraz a vzor nesymetrického utvaru su rozne (napr. obrazom stopy pravej nohy je stopa l'avej
nohy)

Priklady symetrickych napisov:

BI1O \%

BIO A
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Zrkadlovo hladka vodna plocha jazera bezchybne odraza okolie.

10. Digitalny displej na brehu jazera ukazuje 12:55. Aky odraz vidime na vodnej ploche?
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11. O kolkej bol viditeI'ny tento odraz na vodnej ploche?

12. David pri prechadzke po ulici si v§imol tento odraz v jednom vyklade. Bol to odraz
digitalnych hodin z opacne;j strany ulice. Kol'’ko bolo hodin?
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13. David na konci dlhej prechddzky v§imol si na mokrom chodniku iny odraz hodin. Tie
iste hodiny boli vidiet aj v zrkadlovom sklenenom okne. O kol'kej sa to stalo?

Toto bolo vidiet na chodniku:

HONB2 WIMNLE2 2ECOUD2
= e B’

L - -1
. - &
R B N R
= L= - o

Toto bolo vidiet’ na okne:

14. Kol’ko ¢asu uplynulo medzitym (ako dlho bol David na prechadzke)?

30



15. Do ktorej siete kocky zabalila Katka svoju kocku, ked’ vieme, Ze oproti trojky je
jednotka a oproti dvojky je Sestka.

Takto vyzerala zabalena kocka: a)

iT'y)
9
S,
2

b) c)

o |n| < |«
A
IS
6
U
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16. Danko namal'oval pismend na 4 steny kocky dookola tak, ze na oproti leZiacich
stenach stoja rovnaké pismend (pohl'ad z opacnej strany je taky isty ako spredu).

< <

Kocku zacal kotul'at’ po bielom stole ked’ eSte farba nevyschla. Aky odtladok vznikol
na stole?

a) b) c) d)

A[B|A|B
B{A|8 |V
A|lB|Y9 |V
Vi iB|V|B

17. Jano namal'oval pismena R, F a Z na tri steny kocky (ostatné nechal prazdne) a urobil
ich odtlac¢ok na biely papier.
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a)

Vyberte spravny odtlacok.

b)

d)
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1.3 Aktivita: Priestorovy labyrint

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma aktivity - charakteristika:

Tato aktivita obsahuje Ulohy priestorovych labyrintov, kde vychodiskom bola literatura
Hejny, M., Niepel, L. : Sestnast’ matematickych pribehov (Mladé¢ leta, Bratislava, 1983).

V Gvodnej ulohe ukazeme rieSenie jedného priestorového labyrintu krok za krkom
v porovnani s tradiénymi rovinnymi labyrintmi. V nasledujucich Glohach je potrebné
uplatnit’ si priestorova predstavivost’ pre pohyb v labyrinte, pre urcenie ciest a najkratSej
cesty od vchodu k vychodu. Ako motivaciu sme pouzili aj rozpravku, kde Princ mal najst
cestu k Sipkovej Ruzenke:

Uloha: Najdi najkratiu cestu, ako sa dostane Princ k Sipkovej RuZenke.

OO0
O O

Prvé podlazie Druhé podlazie Tretie podlazie

V poslednej ulohe Ziaci maju pripravit’ plan vlastného priestorového labyrintu.

Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze riesit’ na zaklade podrobného prikladu rieSenia d’al§ie priestorové labyrinty.
Ziak dokaze vytvorit mentalny obraz priestorového labyrintu

Ziak dokaze systematicky vypracovat rieSenie priestorovej ilohy na zéklade obrazu danych
podlazi ich spajanim do jedného celku a vytvorit’ cesty mozného pohybu v labyrinte.

Ziak dokaze zovieobecnit rieSenie jednoduchsich uloh a vyuzit' ich v rieSeni zloZitejsich
uloh.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metody:
- motivacia

- rieSene problému
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- pripadné modelovanie

Ucebné pomocky:
Papier, farebna ceruzka alebo pero.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali ziaci pri rieSeni tloh
- aké mali otazky
- pri ktorej Ulohe potrebovali najviac pomoci

- zber rieSeni aj pozndmok k rieSeniu
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Zadanie:
Priestorové bludiska

Urcite poznate bludiska (labyrinty) v rovine. Priklad jednoduchého rovinného bludiska je na
nasledujucom obrdzku. Dokreslite cestu od vchodu do vychodu labyrintu.

Priestorovy labyrint:

Na tomto obrazku je priestorovy labyrint aj s vyzna¢enym rieSenim — cesta je oznacena
Sipkami. Jednotlivé podlazia m6zeme znézornit’ zvlast pohl'adom zhora.
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Prvé podlazie Druhé podlazie Tretie podlazie Strecha

Uvedené riesenie mézeme znazornit' na podorysoch jednotlivych podlazi. Stvrté podlaZie je
strecha, kde sa mame podl'a zadania dostat. Moznost’ prechodu do nizSieho podlazia sme
vyznacili kruhmi na podlahe.

Riesenie labyrintu moZeme vyznadit’ na jednotlivych pddorysoch nasledovne:

1. krok: Po vchédzani do budovy rebrikom vylezieme na druhé podlazie, kde potom
prejdeme do izby napravo.

Prvé podlazie Druhé podlazie

2. krok: Druhym rebrikom pdjdeme naspét’ na prvé podlazie, kde prejdeme do zadnej
miestnosti, lebo tam sa da dostat’ na vyssie podlazie. Tam potom prejdeme do
miestnosti nalavo.

I
—0

‘_ O:IO

Prvé podlazie Druhé podlazie
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3. krok: Z druhého podlazia p6jdeme rebrikom na tretie, kde z izby na l'avej strane sa
dostaneme na strechu.

o— —o

O

Tretie podlazie Strecha

V nasledujucich tlohach sa mate dostat’ k vychodu z labyrintu na pravej strane prvého
podlazia.

1. Uloha: Napi$, akymi krokmi sa da dostat’ k vychodu.

Vychod O O

IR B

\Vchod

Prvé podlazie Druhé podlazie

Riesenie vkresli sem:

O O Vychod
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2. Uloha: Akymi krokmi sa da dostat’ k vychodu?

\chod

Riesenie vkresli sem:

Vychod

Prvé podlazie

Druhé podlazie

3. Uloha: Najdi dve cesty z A do B v dvojpodlaznom dome. Jedno rieSenie kresli sem:

A

Prvé podlazie

Druhé rieSenie vkresli sem:

O

I

O

O

|
B

Druhé podlazie

O

Prvé podlazie
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4. Uloha: Kolko rieSeni ma tento labyrint?

olo o

A

Prvé podlazie Druhé podlazie Prvé podlazie

5. Uloha: N&jdi najkratSiu cestu, ako sa dostane Princ k Sipkovej RuZenke.

i a

|
b

Prvé podlazie Druhé podlazie Tretie podlazie

6. Uloha: Navrhni dvojpodlazny labyrint ktory ma prave jedno rieSenie.
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1.4 Aktivita: Ubongo

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma aktivity - charakteristika:

V tejto aktivite sa uplatiluji vedomosti a zruénosti z predchédzajlcich aktivit priestorovej
predstavivosti. K vyrieSeniu uloh s potrebné: kombina¢na zru¢nost’ k vhodnému
vzajomnému umiestneniu jednotlivych prvkov, priestorové videnie, urcenie priemetov
vytvorenych telies a schopnost’ ich spajania do jedného celku. Ziaci sa oboznamuju so
spajanim pohladov telesa a skutocného telesa (na fotke) prostrednictvom Uvodného
vysvetlenia.

Ukéazkovy priklad: V Glohach pouzijeme prvky stavebnice Ubongo a pddorys, pohlad
zhora, spredu a 'avy bo¢ny pohl'ad poskladanych telies.
AR \ - Teleso na fotke je postavené z troch prvkov. Modry
 prvok sa sklada zo 4 kociek, zeleny z 3 kociek
a ¢erveny prvok z 2 kociek.

Podorys telesa je Stvorec, ktory mdzeme vyfarbit
farbami tych stavebnicovych prvkov, ktoré sa na iom
nachadzaji. Pohl'ad zhora je takisto Stvorec, ale zhora
vidime iné farby.

Pohl'ad spredu obsahuje jednu stenu zeleného prvku
a lavy bo¢ny pohl'ad obsahuje jednu stenu modrého
prvku tak, ze vidime ich tvar.

V dalsej ¢asti pod pojmom pohPad zboku budeme

rozumiet’ 'avy bo¢ny pohl’ad na teleso.

Padorys Pohlad zhora Pohl'ad spredu Pohl'ad zboku

V tlohach pouzijeme nasledovné stavebnicové prvky Ubongo: ¢erveny prvok o vel'kosti 2
kociek, zeleny o velkosti 3 kociek, modry zo 4 kociek a zIty z 5 kociek.
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V tlohach aktivity A4 Ubongo Ziaci maji poskladat’ telesa z tychto prvkov podl'a danych
pohl'adov. Kazda uloha kon¢i doplnenim farieb do predkreslenych pohl'adov presne podla
poskladaného telesa.

Hodinova dotacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze uréit objem telesa ktory je dany tromi alebo 3tyrmi pohladmi a tym
jednoznaéne si moze vybrat’ prvky ktoré sa maju pouzit’ v danej tlohe.

Ziak dokaze vybrané prvky vzajomne usporiadat’ tak, aby sa pohl'ady na poskladané teleso
zhodovali s pohl'admi danymi v Glohe.

Ziak dokaze zakreslit' pohlady zhora, spredu, zboku k poskladanému telesu a doplnit’ do
nich prislusné farby stavebnicovych ¢asti podl'a ich umiestnenia v telese.

Ziak dokaze zovseobecnit’ riesenie jednoduchsich uloh a vyuZit' to pri rieSeni zloZitejsich
uloh.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- motivacia
- rieSene problému
- modelovanie telies

Ucebné pomdocky:
Papier, farebné ceruzky (modra, zelena, Cervena, z1td), vybrané stavebnicové prvky Ubongo
k rieSeniu tloh.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni uloh
- aké mali otazky
- pri ktorej Glohe potrebovali najviac pomoci

- zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu
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Zadanie:
Pracovny list UBONGO

Ukazkovy priklad: V ulohach pouzijeme prvky stavebnice Ubongo a podorys, pohlad zhora,
spredu a l'avy bo¢ny pohl'ad poskladanych telies.

Teleso na fotke je postavené z troch prvkov. Modry
prvok sa sklada zo 4 kociek, zeleny z 3 kociek a ¢erveny
prvok z 2 kociek.

Podorys telesa je Stvorec, ktory modzeme vyfarbit
farbami tych stavebnicovych prvkov, ktoré sa na iom
nachadzaja. Pohl'ad zhora je takisto Stvorec, ale zhora
vidime iné farby.

Pohl'ad spredu obsahuje jednu stenu zeleného prvku
alavy bo¢ny pohlad obsahuje jednu stenu modrého
prvku tak, ze vidime ich tvar.

V dalSej Casti pod pojmom pohlPad zboku budeme
rozumiet’ Pavy bo¢ny pohlad na teleso.

Pddorys Pohl'ad zhora Pohl’ad spredu Pohrl'ad zboku

V Ulohach potrebujete nasl. stavebnicové prvky: éerveny z 2 kociek, zeleny z 3 kociek, modry
zo 4 kociek, zIty z 5 kociek.

1. Uloha. Poskladaj stavbu s danymi pohl'admi a vyfarbi prislusnymi farbami. Pohl'ad spredu
je uz dany aj s prisluSnymi farbami.

Podorys Pohl'ad zhora Pohl’ad spredu Pohl’ad zboku
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2. Gloha. Poskladaj stavbu s danymi pohl'admi a vyfarbi prislusnymi farbami. Pohl'ad spredu
je uz dany aj s prisluSnymi farbami.

Podorys Pohl'ad zhora Pohl’ad spredu Pohl’ad zboku

Z kolkych jednotkovych kociek sa sklada tato stavba?

3. uloha. Poskladaj stavbu s danymi pohl'admi a vyfarbi prislusSnymi farbami. Z kolkych
jednotkovych kociek sa sklada toto teleso? Ktoré prvky (akej farby) mame pouzit'?

Pbdorys Pohl'ad zhora

Pohl’ad spredu Pohl'ad zboku
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4. uloha. Poskladaj stavbu s danymi pohl'admi a vyfarbi prislusnymi farbami.

Pbdorys Pohlad zhora

Pohl’ad spredu Pohl’ad zboku

5. Uloha. Poskladaj stavbu s danymi pohl'admi a vyfarbi prislusnymi farbami.

Pddorys Pohl’ad spredu
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6. tloha. Poskladaj stavbu s danymi pohl'admi a vytarbi prisluSnymi farbami. Ako pomocku
sme vyfarbili zelent €ast’ na pddoryse.

Pbdorys Pohl’ad zhora

Pohlad spredu
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1.5 Aktivita: Tangram

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: matematika

Téma aktivity - charakteristika: TANGRAM

Vo vyucbe geometrie sa hlavolam (puzzle) Tangram moze pouzit ako pomocka pri
prezentacii konkrétnych matematickych konceptov, pomocou ktorych podporujeme
pozorovaciu schopnost’ ziakov tak, aby rozvijali ich predstavivost, analyzu tvaru, kreativitu
a logické myslenie. Logicka skladacia hra Tangram je jednym z hlavnych sp6sobov rozvoja
geometrického priestorového myslenia. Cinska skladacka Tangram je zdanlivo jednoduchy
Stvorcovy utvar, ktory je rozdeleny na sedem geometrickych tvarov. Pozostdva z piatich
trojuholnikov (dva malé trojuholniky, jeden stredny trojuholnik a dva vel'ké trojuholniky),
jedného Stvorca a jedného rovnobeznika. Ked’ st kusy spojené dohromady, ukazuju na
uzasnu Skalu tvarov, ktoré stelesiiuju nespocetné mnozstvo geometrickych ttvarov.
Pripravny navrh:

1. Uloha: dat’ jednému z dvojice Ziakov nakreslit dom, pripadne podl'a vzoru nakreslit,
napr. §tvorec s trojuholnikom. Ziaci to potom maju rozstrihat’ na dva kusky po l'ubovolnej
priamke a odovzdat’ spoluziakovi, aby zistil, povodny tvar. Ziaci si potom majii vymenit’
ulohy.

2. Uloha: Dajte zmerat’ rozmery vzorového tangramu. Nech tieto rozmery prenesii na vel’ky
tvrdy papier a potom sa pokusia tvary skopirovat’ na maly list brozary. Nech odhadnt, ktoré
udaje su dolezité? Nech urcia, kde je najlepSie zacat’ kreslit'?

3. Uloha: Nech Ziaci vyrobia tangram z tvrdsieho papiera, a nech ho vlozia do obalky, kde
budu spolocné poklady triedy (takZe mozete taktne nahradit’ skladacky menej Sikovnych
ziakov). Nech z vybranych tvarov vlastnou tvorbou vytvoria l'ubovolny tangram, netreba
pouzit’ vSetky prvky. MoZu sa pouZivat’ polozky z viacerych sad naraz. Vytvorené diela
nafot'te mobilnym telefénom.

4. Uloha: Ziaci tvoria nové obrazy, ktoré uz aj obkreslia. Potom k postavam mozu pridavat
nazvy a vytvorit’ k tomu nejaky pribeh. (napr. pracuji v skupine. Kazdy si nakresli obrazok
sam za seba, potom ho ukaZze svojim spoluziakom. Vybrany pribeh daji na nastenku alebo
to nafotia.)

5. Uloha: Teraz nech si Ziaci pozrii niekol’ko $pecialne vytvorenych obrazov tangramu (bez
podrobnosti) a nech objavuju, kol’ko veci je mozné vyrobit’ zo 7 prvkov.

Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

ZlepSenie vedomého vnimania, pozorovania a pozornosti. Cvicenie vyjadrovania vlastnych
pozorovani a skusenosti Ustnou formou a prostrednictvom vecnych aktivit.

Rozvoj pod akym uhlom pohl'adu vhimame, rozvoj citlivosti na problémy.

Orientécia v rovine.

Rozvoj priestorovej predstavivosti.
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Jemna manipulécia, rozvoj vnimania. Pozorovanie suvislosti celku a ich ¢asti.

Rozvijat’ tvorivost’ vytvaranim nezavislych vlastnych diel, resp. interpretovat’ a analyzovat
diela druhych.

Vytvorit si predstavu o pojmoch obvod, obsah, odhad, meranie.

Priestorové videnie, interpretacia a vyjadrenie priestorovych vzt'ahov prostrednictvom
¢innosti.

Schopnosti ziskavania vedomosti.

Rozvijat rieSenie problémov, citlivost’ problémov a tvorivost.

Organizacné formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu, individualna a skupinova praca

Metody:
- problém ako motivacia
- vysvetl'ovanie
- pozorovanie

Ucebné pomocky:
Papier, ceruzka alebo pero, tangram

Metodologické poznamky:

Zakladom pre hodnotenie moze byt’ sposob, rychlost’ a vysledok zostavenia utvarov. Sleduje
sa presnost’ detekcie pri nepretrzitom pozorovani; priebeh pokusov, ako sa vyvija spolupraca
a komunikaéné schopnosti.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tloh
- ake mali otazky
- pri ktorej ulohe potrebovali najviac pomoci
- zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu 'ahka/ndro¢na tiloha
- ak bola tloha naro¢na, aké otazky boli poloZené
- v ¢om bol Ziak uviaznuty
- sakymi indiciami pokracovali v tilohe
- ¢o pomohlo vyriesit’ d’al$iu tlohu
- formul&cia pozorovani ziakov
- neobvyklé rieSenia
- zbieranie rieSeni a poznamok
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Zadanie:

1. Gloha:
Dobre sa pozrite na nasledujlci obrazok, potom ho zakryte a poskladajte znovu z paméti!
MobzZete sa naucit’ pomenovania tvarov, a nech si zopakujui - maly az stredne vel’ky trojuholnik,

rovnoramenny trojuholnik, pravouhly trojuholnik, rovnobezniky atd’.

'

N\

2. uloha:
Ziaci vytvarajli polygonélne titvary pomocou rdznych mnozstiev Tangramov. Ich vysledky su
zaznamenané do Utvarového diagramu. V tejto aktivite by Ziaci mali objavit' r6znorodé

vlastnosti polygonov, mali by porozumiet’ vztahom medzi Gtvarmi.

3. tloha:
Stvorec a dva trojuholniky pouZite na vytvorenie utvarov tak, aby boli prilozené k sebe strany
rovnakej dizky. Najdite vietky rieSenia a stanovte ich vlastnosti: podl'a obvodu, obsahu, uhlov
a rovnobeznych stran. Klasifikujte ich podla roznych kritérii!

Tvary tangramu usporiadajte podl'a vel'kosti ich plochy. Dokézete odhadnut’, kol’ko nasobkom
je jeden utvar vo¢i druhému? Viete to skontrolovat? Mozete presne povedat’, akym nasobkom
je ten Gtvar obsahu malého trojuholnika?
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4. Gloha:

Vytvorte si obrazky pomocou vsetkych ¢asti Tangramu!

5. tloha:
Pomocou dvoch najvécsich trojuholnikov, strednych a dvoch najmensich trojuholnikov
poskladate dva obdizniky réznych obvodov. Su ich obsahy rovnaké?

6. Uloha:

Aky pravidelny geometricky Utvar mozete poskladat’ z jedného stredného a dvoch menSich
trojuholnikov?
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7. Uloha:

Mame obrusy tvaru podl'a obrazku. Chceme prisit’ farebnu Snuru.

a) Odhadnite, ku ktorému obrusu potrebujeme najdlhsi lemovaci material.

Najdlhsi lemovaci material je potrebny na obrusy 4, 5, 12.

b) Odhadnite, ktory obrus potrebuje najkratsi lemovaci material.

Na obrusy 7, 10, 11 je potrebny najkratsi lemovaci material.

c¢) Odhadnite, ku ktorym obrusom , je potrebné rovnaké mnozstvo lemovacieho materialu?
1,8;4,5,12; 7., 10., 11.

8. tloha:
Vytvorte trojuholniky pomocou dvoch, troch, Styroch, piatich, Siestich a nakoniec vSetkych
siedmich Utvarov Tangramu. Nakreslite rieSenia!
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9. tloha:

a) Odhadnite, ktory Gtvar ma najdlhsi obvod!

b) Odhadnite, ktory udaj ma najkratsi obvod.

c¢) Odhadnite, ktoré utvary maju rovnaké obvody?
Prekontrolujte vase odhady meranim!
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10. dloha:
Dokreslite do danych atvarov vhodné prvky Tangramu, a vyplite kazdy utvar.

AN

IV
/£

N

11. dloha:

Nakreslite predné Casti, Stity niekol’kych rodinnych domov svojej ulice. Nakreslite, ako si
myslite, Ze bude ulica vyzerat pri pohlade zhora (a tym sa uZ pohybujeme smerom k
priestorovym utvarom). Vyfarbite domy, mozete tiez nakreslit’ stromy.
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1.6 Aktivita: Mesto

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: matematika

Téma aktivity - charakteristika: MESTO
Priprava
* Vytlacit mapu svojho mesta
« Urcit, na aké tvary sa daju zjednodusit’ skuto¢né budovy?
* Diskutovat’ o geometrickych vlastnostiach a umiestneni jednotlivych budov
* Uvazovat’ o tom, aké prvky tvoria mesto, napr.
- domy, obytné domy, reStaurdcie, Sportové centra,
- autobusy, auta, bicykle,
- P'udia, zvierata,
- muze4, kostoly, parky, radnica,
- policajné stanice, poziarne stanice, Skoly, obchody.
Pocas rozhovoru uéitel’ mapuje, ¢o uz ziaci vedia 0 danej téme, a usmerfiuje ich usmeriuje
v diskusii.

Diskusia
» Aké kritéria sa bert1 do tivahy pri vystavbe mesta?
» Aké potreby méa mesto?
» Ako by malo vyzerat’ fungujlice mesto?
- Verejna doprava, cesty, parkovisko,
- Byvanie, architektira, odpadové hospodarstvo,
- Doprava, infraStruktara, parky, reStauracie,
- Voda, plyn, elektrina, telefonne linky,
- Internet, televizne kanaly, radio.

Skupinové zamestnanie (3-4 ziakov) - povzbudzujeme skupiny, aby spolu nastolili problémy
mesta, hovorili o svojich nazoroch na problémy a diskutovali o tom, ako vyriesit’ jestvujuce
mestské problémy.

Ulohy:

Nech tcastnici postavia mesto podla svojich predstav. Mesto je obklopené riekou, preto je
potrebné stavat’ mosty.

Prvky: most, veza, mrakodrap, primerana cestna siet, vystavba domov, s ohladom na
kapacity tak, aby sa zabranilo prehusteniu vystavby, d’alej napr. zariadenia na kontrolu
znecistenia ovzdusia, filtraciu znecistujucich plynov, alebo ukazka konStrukcia kupoly.
Nech je pocas vystavby aj moznost’ vol'nej tvorby.
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Strukttra tvorby

- Konstrukcia zalozena na vykrese alebo obrazku

Najprv nakreslia plan mesta a potom ho modeluju pomocou paliciek a plasteliny (pripadne
papiera). Ziaci zohladiiujii rozmery susediacich budov a prispdsobuju priblizné velkosti.
Ziaci navzajom komunikuju svoje predstavy, svoje pozorovania a objavy. Uéitel moze

vymenovat’ presné¢ matematické nazvy tvarov objektov alebo vysvetlit’ prislusné pojmy.

Otéazky

» Aké tvary maju jednotlivé budovy?

* Aky je nazov telesa / budovy a kol’ko vrcholov ma teleso? Kol'ko hrdn m4 teleso?

* Existuju na telese rovnobezné / kolmé okraje?

* Aké objekty mozeme vidiet, ak sa na mesto divame spredu, zboku?

« Co bolo najtazsie na budovani mesta?

« Co bolo najviac prekvapujiice alebo zaujimavé?

» Aké necakané vyzvy sa objavili pocas projektu?

« Co by ste urobili inak, keby ste to skusili znova?

Na konci projektu Ziaci preskimaji a zosumarizuju to, &o sa prave nauéili a dopliaju svoj

existujuci koncepcny a relacny systém.

Navrhy
* InSpirujte ich hravost’ a odvahu! Nech navrhuju svoje vlastné vizie na nasledovné témy:
- Nové sp6soby cestovania v meste.

- Budovanie novych priestorov na hranie s priatel'mi (napriklad klubovna alebo budtice
detské ihrisko).

Nakoniec ako domaca Uloha:

* Vytvorte turistické chodniky v lese.

» Realizujte svoje myslienky o predstavach mesta — to, o by ste pridali alebo zmenili v
susednom meste tak, aby zili v meste snov.

* Nahrajte video vaSho okolia / mesta.

Hodinova dotécia: 1-2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Objavovanie priestorovych vztahov: Rozpozndvanie a popisovanie vztahov medzi
priestorovymi objektmi.

Vnimanie priestorovej polohy: Rozpoznavanie pozicie objektu vo vztahu k osobe
vnimajucej objekt.

Vizudlne rozlisenie: Rozpoznanie podobnosti a rozdielov medzi objektmi.
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Vizudlna pamdt’: Pripomenutie predtym videnych objektov na zaklade ich charakteristickych
znakov.

Zlepsenie vedomého vnimania, pozorovania a pozornosti. Cvicenie vyjadrovania vlastnych
pozorovani a skusenosti Ustnou formou a prostrednictvom vecnych aktivit.

Rozvoj priestorovej predstavivosti.

Jemna manipulécia, rozvoj vnimania. Pozorovanie suvislosti celku a ich ¢asti.

Rozvijat’ tvorivost’ vytvaranim nezavislych vlastnych diel, resp. interpretovat’ a analyzovat’
diela druhych.

Priestorové videnie, interpretacia a vyjadrenie priestorovych vzt'ahov prostrednictvom
¢innosti.

Rozvijat’ rieSenie problémov, citlivost’ problémov a tvorivost’.

Organizacné formy:

- terénna praca, vyucovacia hodina zakladného typu, individualna a skupinova préaca

Metddy:
- problém ako motivacia
- vysvetlovanie
- pozorovanie

Ucebné pomocky:
recyklované predmety/Skatule, lepenka/, papier, tempera, sluckova tycinka, plastelina,
pocitatovy program Minecraft

Metodologické poznamky:

Zékladom pre hodnotenie mdze byt’ sposob a vysledok zostavenia mesta. Sleduje sa presnost’
detekcie pri nepretrzitom pozorovani; priebeh pokusov, ako sa vyvija spoluprica a
komunikacné schopnosti.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni Gloh
- ake mali otazky
- pri ktorej tlohe potrebovali najviac pomoci
- zber rieSeni aj pozndmok k rieSeniu I'ahké/naro¢na uloha
- ak bola tloha naro¢na, aké otazky boli polozené
- v ¢om bol Ziak uviaznuty
- s akymi indiciami pokracovali v tlohe
- ¢o pomohlo vyriesit’ d’alSiu tlohu
- formul&cia pozorovani ziakov
- neobvykl¢ rieSenia

- zbieranie rieSeni a poznamok
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1.7 Aktivita: Kocka

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: matematika

Téma aktivity - charakteristika: KOCKA

Ziaci museli aplikovat svoje teoretické vedomosti a praktické skusenosti z danej
problematiky, aby rozvijali svoje priestorové videnie a priestorovii predstavivost. Ulohou
bolo okrem iné¢ho rozpoznat’ a nakreslit’ budovy z ré6znych perspektiv. Najprv stavali vol'ne
z kociek, potom na zaklade predlohy, kddu a nakoniec, podl'a pokynov, museli definovat’
kazdy uhol pohl'adu: pohl'ad spredu, pohl'ad zboku a pohl'ad zhora.

Postup:

1. Zoznamit’ triedu s priebehom a G¢elom hodiny.

2. Rozdelit' kocky kazdy Ziak dostane 10 kociek. Ucitel’ popisuje, ako sa skladaji kocky
spolu a pomocou kociek treba si vytvorit’ rozli¢né stavby z kociek.

3. Ziaci sa hrajt vol'ne, stavaju rozne utvary z kociek.

5. Préaca vedend v 3D - vytvaranie konstrukcii vol'ne, na zaklade vykresov a pokynov.

Hodinovéa dotacia: 1-2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:
* Rozvijanie priestorového videnia h'adanim priestorovych analdgii.
» Praktické uplatiiovanie toho, ¢o sa naucili; rozvoj priestorového videnia
* Rozvijanie vizudlnej predstavivosti
* Rozpoznavat a kreslit’ budovy z r6znych perspektiv.
* ZlepSenie vedomého vnimania, pozorovania a pozornosti.
* Rozvoj pod akym uhlom pohl'adu vnimame, rozvoj citlivosti na problémy.
* Rozvoj priestorovej predstavivosti.
« Jemna manipuldcia, rozvoj vnimania. Pozorovanie savislosti celku a ich ¢asti.
* Rozvijat’ tvorivost’ vytvaranim nezavislych vlastnych diel, resp. interpretovat’ a
analyzovat’ diela druhych.

« Rozvijat’ rieSenie problémov, citlivost’ problémov a tvorivost'.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu, individualna a skupinova praca

Metody:
- problém ako motivacia
- vysvetl'ovanie
- pozorovanie

Ucebné pomdcky:

zosit, ceruzka, projektor na premietanie obrazov budov, suprava kocky, tlatené pracovné
harky https://obchod.skola.sk/geometria-a-meranie/75999-kocky-2-cm-modre.html
(kockovy cukor),
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Metodologické poznamky:
Zékladom pre hodnotenie moze byt spdsob, rychlost’ a vysledok zostavenia atvarov. Sleduje

sa presnost’ detekcie pri nepretrzitom pozorovani; priebeh pokusov, ako sa vyvija spolupraca

a komunikaéné schopnosti.

Vyhodnotenie aktivity (spatné vazba):

aké problémy mali Ziaci pri rieSeni aloh

aké mali otazky

pri ktorej ulohe potrebovali najviac pomoci
zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu l'ahké/ndro¢né uloha
ak bola uloha naro¢na, aké otazky boli polozené
v ¢om bol Ziak uviaznuty

s akymi indiciami pokracovali v ulohe

¢o pomohlo vyriesit’ d’al§iu ulohu

formulécia pozorovani ziakov

neobvyklé rieSenia

zbieranie rieSeni a poznamok
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Zadanie:

Uloha 1:

Postavte vezu! Jedinou podmienkou pri stavbe kociek je pouzitie vsetkych kociek a ich
vzajomne spojit — nech vietky kocky spolu tvoria jedno teleso. Ziaci stavajii vezu volne
(priklad vid'. obr.). Kol’ko kociek sa dotkne dosky stola? Kto mé najviac, ktoré sa dotknu stola?
Kto ma najmenej? Kol'ko mé poschodi td budova? Aké vysokd moze byt budova maximalne/
minimalne?

Uloha 2:

Vytvorte Gtvar na zéklade vykresu. Zostavte si d’al$i atvar podobnej zlozitosti (na farbe
nezalezi). Kol’ko poschodi méa ta budova?

Nakreslite podorys budovy do zosita, to st prave tie kocky, ktoré sa dotkaju dosky stola.

Uloha 3:
Zostavte d’al$iu $truktaru podl'a obrazka. Co mozu znamenat &isla v $tvorcoch?

Do pddorysu predchadzajucej budovy napiSme spravne ¢isla podl'a aktualneho vykresu
2
3|2
3

Uloha 4:

Vytvorte si $tvor¢lenné skupiny - 2-2 parov. HRA Jeden z ¢lenov jedného z parov zostavi
stavebny plan pre najmenej 20 kociek (minimdalne 5 Stvorcov na pddoryse) - zapiSe podorys
budovy a zapiSe prislusné Cisla (sucet ¢isiel je 20). Druhy ¢len dvojice postavi budovu a potom
ju odovzda jednému ¢lenovi druhého paru tak, aby druhy ¢len druhého paru budovu nevidel,
ktory tiez zapiSe pddorys budovy. Tento podorys odovzda svojmu partnerovi, ktory budovu
postavi na zaklade vykresu. Nakoniec porovname pbdorysy a budovy.

Opakujeme toto cvicenie: ten, kto doteraz kreslil, bude teraz stavat’, kto postavil, bude kreslit’.
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Uloha 5:

Na zéaklade vykresu zostavte nasledujucu budovu, potom nakreslite pddorys budovy, s ktorymi
sme sa dotkli stola a zadajme spravne Cislice.

Co sme si v§imli? Nie je mozné jasne definovat, na akej Grovni je kocka navyse.

4 | ?

1 3

Uloha 6:

Vytvorte ttvar podl’a pokynov! Ide o prestavbu predchadzajicej budovy tak, aby sme
postavili budovu na hlavu, takisto budova bude mat’ rovnaky pddorys. Pozrime sa na utvar
nasho spolusediaceho suseda!

Nakreslite aj podorys ostatnych styroch stran budovy (pohl'ad spredu, bo¢ny pohl'ad, teda narys
a bokorys) tej budovy, ale iba vtedy, ak sa budova na tejto strane nespadne. Co sme si v§imli?
Budova vyzera rovnako z dvoch stran a mdézeme postavit’ iba jeden z podorysov. Treba
prediskutovat’, preco predchadzajici zapis - ¢isla napisané v podoryse - nestaci na presni
stavbu, definiciu budovy. Méme predstavu o moznych novych alebo dodato¢nych oznaceniach.
Napriklad zadajte pocet kociek na poschodiach, v predchadzajlcej piatej Ulohe postupujuc
zdola: 4,2,2.2. Je v takom pripade vystavba budovy vzdy jasna?

Ulohy pre pokro¢ilych (volitelné) (DU), kde udame aj pocet kociek na danom poschodi. Cisla
1da od prvého poschodia po Stvrté.

3232 3331 23 41

21312 12 31
3 43/11]2]3

1

Uloha 7:

Postavte dvojposchodovu budovu s roznym poctom kociek na kazdom poschodi. Kol'’ko bude
mat’ poschodi td budova? Vyzera ta budova zo vSetkych stran rovnako? Preskimajme budovu
z kazdej strany a nakreslite budovu zo 4 stran, do Stvorcov napiSme prislusné ¢isla (kol'ko
kociek je na nich). Ujasni sa ndm v podstate rozdiel medzi bokorysom a pddorysom (ktorymi
sa dotkne stola). V zosite sa vzdy zobrazuje narys, alebo bokorys. Keby sme videli budovu iba
z jednej strany, nie z boku, moézeme ju postavit'’? Existuje nejaka strana budovy, ktort ked’
uvidime s najvacsou istotou ju mozeme aj postavit’? Co musime bezpodmieneéne poznat’ pre
stavbu?
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Uloha 8:
Dany je narys a bokorys, na zaklade vyssie uvedenych danych tatvarov budovy je mozno tiez
nakreslit’ z ¢elného a bo¢ného pohladu.

Uloha 9:

Podorys a bokorys. Kol'ko stran ma ta nasa budova (predchadzajica alebo podobna) / z
kol’kych perspektiv sa mdzeme na nadu budovu pozriet? Co nam déva pohlad zdola a zhora?
Nakreslite predchadzajucu budovu zdola - pédorys budovy a budovu zhora. Samozrejme, ze
su rovnaké.

Treba si vyjasnit’, Ze teraz rozliSujeme iba 3 zobrazenia: spodné (horné), predné (zadné), bocné.
Mozete nam pomdct nakreslit’ 3 pohl'ady: I'ahké zatienenie, obkreslenie.

Uloha 10:
Nakreslite d’alSie tvary z 3 pohl'adov. Ucitel’ prispdsobuje zadania podl'a veku a zaujmu.
Valec, kocka, kvader, ihlan, kuzel’, gul’a.
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Uloha 11:
Nakreslite budovu z cvicenia 9 z pohl'adu zdola - podorys budovy a budovu z pohl'adu zhora -

pbdorys strechy budovy.
Nakreslite budovu zhora, ale preskiimajte celti budovu, kazdé poschodie oznacte osobitne.

O]

Uloha 12:
Postavte viacpodlazni budovu tak, aby sa podorysy oboch pohl'adov (zdola a zhora) budu lisit’.

Nakreslite dva pohlady a oznacte jednotlivé podlazia.
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1.8 Aktivita: Kugeli

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: matematika

Téma aktivity - charakteristika: KUGELI
Ucitel’ ukaze ziakom rozmanitost KUGELI a aké prvky obsahuje. Po obozndmeni sa s kugeli
ziaci vytvoria dvojrozmerné tvary a potom ich pouziji na vol'né vytvaranie trojrozmernych
tvarov. Musia stavat’ na zéklade obrazu a nakoniec na zaklade ur¢itych podmienok. Vd’aka
nemu si ziaci mozu rozsirit’ svoje vedomosti o dvojrozmernych formach a naudit’ sa, ako ich
nahradit’ trojrozmernymi. Ucia sa vytvarat a kreslit modely dvojrozmernych a
trojrozmernych geometrickych tvarov.

1. uloha:
Vytvorenie rbznych 2-rozmernych tvarov: trojuholnik, $tvorec, patuholnik.
Ako zistime, Ze utvar je dvojrozmerny? Diskutujte o tomto probléme, kym trieda nevyslovi,
7e v 2-rozmernom tvare musia vietky hrany a uzly lezat’ na stole, a dotykat sa. Ziaci sa
vyzvl, aby stavali 2-rozmerné tvary a identifikovali kazdG vlastnost’ tak, aby mohli
prezentovat svoje Utvary v triede.
Ako mdézu mat trojuholnik taky rozmanity vzhlad a napriek tomu sa moézu nazyvat
trojuholnikmi? Co sa stane so §tvorcom, patuholnikom, kosostvorcom a inymi tvarmi?
Treba pokraCovat’ v kladeni otdzok, kym sa trieda nepresvedci o spravnosti a nepochopi
definicie kazdého tvaru.
Formulujte nové slova, koncepty, ktoré moézu Ziaci pouzit’ pri definovani utvarov. Takymi
novymi slovami moézu byt: rovnobezna Ciara, kolmé ¢iara, list, hrana, vrchol, plocha
povrchova.

2. uloha:
Na zaklade poznatkov ziskanych podla dvojrozmernych utvarov Ziaci zacna stavat
trojrozmerné tvary: kocka, pyramida, hranol. Tvary by mali byt vytvorené pomocou
kombinacie uz vyrobenych dvojrozmernych tvarov.
Ziaci mozu porovnat’ svoju vlastnil $truktiru s tvarom ostatnych Ziakov (v ramci malej
skupiny). Poziadajte ich, aby identifikovali strany, hrany a vrcholy ich tvaroch.
Ziaci porovnavaju podobnosti a rozdiely na dvojrozmernych tvaroch.
Ako a predo sa tvary lidia? Pre¢o je mozné uréité tvary stavat’ iba s podperami uréitej dizky
a ich kombinaciou?

3. Uloha:
Nech vytvoria zlozitejSie trojrozmerné tvary, aby si roz§irili znalosti o dvoj a trojrozmernych
tvaroch. Najdite rozdiely medzi Utvarmi. Ukazte im, ktoré dvojrozmerné tvary pomahaju
vytvarat’ trojrozmerné tvary. Kde mohli vidiet' v skuto¢nosti také utvary, aké vytvorili na
hodine?
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4. Gloha:
Postav stavbu na zaklade obrazku napr. kostol!

5. tloha:

Postav stavbu podl'a navodu! Nech st v konstrukcii 4 kocky / 2 z nich maji spolo¢né strany
/, 8 malych trojuholnikov, 6 §tvorcov! Potom sa konstrukcia nakresli s predného a z bo¢ného
pohladu a nakoniec z horného aj spodného pohl'adu!

6. Uloha:

Postavte budovu z kociek s rozmermi 2x2x3 spésobom, ktory je znadzorneny na obrazku. Ak
sa pozrieme na stavbu z bo¢ného pohl'adu, akou cestou sa vyberie imaginarna lienka, ak
dokaze prejst’ iba cez Cervené bodky? Vyber si!

7. tloha:
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Pracujte v skupine. Kazda skupina dostane zvlast’ ulohu. Postavte si veterny mlyn, hrad,
helikoptéru z Kugeliho. Urobte si z toho vystavu! Ziaci maji odhadnut’, ktora skupina ¢o
postavil.

Hodinova dotécia: 1 — 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

«  Ziaci rozvijajii znalosti o dvojrozmernych formach, a naudia sa ich zmenit' na
trojrozmerné. Naucia sa vytvarat’ a kreslit modely dvojrozmernych a trojrozmernych
geometrickych tvarov.

» ZlepSenie vedomého vnimania, pozorovania a pozornosti.

* Rozvoj priestorovej predstavivosti.

« Jemna manipulacia, rozvoj vnimania. Pozorovanie suvislosti celku a ich ¢asti.

* Rozvijat’ tvorivost’ vytvaranim nezdvislych vlastnych diel, resp. interpretovat a
analyzovat’ diela druhych.

» Priestorové videnie, interpretacia a vyjadrenie priestorovych vztahov
prostrednictvom ¢innosti.

* Rozvijat’ rieSenie problémov, citlivost’ problémov a tvorivost'.

Organizacné formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu, individualna a skupinova praca

Metody:
- problém ako motivacia
- vysvetlovanie
- pozorovanie
- diskusia

Ucebné pomocky:
balicek Kugeli

Metodologické poznamky:

Pozorujte ziakov pri praci. Opytajte sa ich, ako celej triede predstavia svoje vlastné Gtvary.
Treba dokladne prestudovat’ ich diela. Ziaci by mali zostrojit' a pomenovat’ 4-5 zakladnych
polygonov.
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Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni uloh
aké mali otazky
- pri ktorej ulohe potrebovali najviac pomoci

- zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu 'ahka/ndro¢na tilloha
- ak bola tloha naroc¢na, aké otazky boli polozené

- v ¢om bol ziak uviaznuty

- s akymi indiciami pokracovali v tlohe

- ¢o pomohlo vyriesit’ d’al$iu tilohu

- formulécia pozorovani ziakov

- neobvykl¢ rieSenia

- zbieranie rieSeni a poznamok
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Zadanie:

1. Gloha:

Vytvorte rozne 2-rozmerné tvary: trojuholnik, Stvorec, patuholnik.

Ako zistime, ze utvar je dvojrozmerny? Ako moze mat trojuholnik taky rozmanity vzhlad a
napriek tomu sa moézu nazyvat trojuholnikmi? Co sa stane so §tvorcom, pituholnikom,

kosostvorcom a inymi tvarmi?

2. tloha:

Na zéklade poznatkov ziskanych podla dvojrozmernych utvarov ziaci zacnll stavat
trojrozmerné tvary: kocka, pyramida, hranol. Tvary by mali byt vytvorené pomocou
kombindcie uz vyrobenych dvojrozmernych tvarov.

Ako a predo sa tvary li§ia? Pre¢o je mozné uréité tvary stavat’ iba s podperami uréitej dizky a
ich kombinéaciou?

3. Uloha:
Vytvorte zloZitejSie trojrozmerné tvary!

4. Gloha:
Postav stavbu na zaklade obrazku napr. kostol!

Kirche
church

5. tloha:

Postav stavbu podPa navodu! Nech st v konstrukcii 4 kocky / 2 z nich maji spolo¢né strany
/, 8 malych trojuholnikov, 6 Stvorcov! Nakresli konstrukciu z predného a bo¢ného pohl'adu a
nakoniec z horného aj spodného pohladu!
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6. Uloha:
Postavte budovu z kociek s rozmermi 2x2x3 spdsobom, ktory je zndzorneny na obrazku. Ak
sa pozrieme na stavbu z bo¢ného pohl'adu, akou cestou sa vyberie imaginarna lienka, ak dokaze

prejst’ iba cez Cervené bodky? Vyber si!

7. Gloha:
Pracujte v skupine. Kazda skupina dostane zvlast’ Glohu. Postavte si veterny mlyn, hrad,
helikoptéru z Kugeliho. Urobte si z toho vystavu!

67



1.9 Aktivita: Siete

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: matematika

Téma aktivity - charakteristika: SIETE

V tejto Casti sa budeme zaoberat’ najmé sietami pravidelnych telies — kocky a kvadra.
Zaroven budd opisané niektoré namety aktivit zamerané na objavitel'sktl ¢innost’ a rozvijanie
priestorovej predstavivosti, zaviSenim ktorych st faktografické poznatky o siet’ach
pravidelnych telies. Siet telesa je rovinné zakreslenie, z ktorého je mozné poskladat’ plast
telesa. Siet’ telesa je vac¢Sinou mozné zakreslit mnohymi roznymi spésobmi. Siet’ je povrch
telesa rozvinuty do roviny. Sklada sa z bo¢nych stien a podstav. Z telesnej siete samozrejme
mozeme teleso znovu vytvorit. Takze by mohla byt zaujimava otdzka, kolko typov sieta
moze mat’ konkrétne teleso. Je zrejmé, ze ich moze byt viac ako jeden, dokonca mozeme
najst’ konkrétne priklady. V rdmci tohto rozvojového programu sme sa snazili odpovedat’ na
tieto otazky.

Postup riesenia siete telies:
1. zobrazenie telies vo vhodnej mierke
zistenie skutoc¢nej vel’kosti hran, ploch
nakreslenie plasta telesa do roviny
doplnenie podstavy alebo podstav do siete
doplnenie pridavkov, ak su potrebné na spojenie
6. obrys siete vytiahneme hrubou stvislou ¢iarou, miesta ohybu dvojbodkovanou ¢iarou
Zé&sady kreslenia:

* Umiestnit’ siet’ na materidli tak, aby sa vyuzil s o najmensim odpadom

ok~ wn

» konStruovat’ siet’ so zretel'om na spdsob spojenia
=  pri stciastkach vyrobenych z hrubsieho materialu poditat’ pri rieSeni siete s
trvalymi deforméaciami vznikajucimi pri ohybe

= konStruovat’ siete s o najvacSou presnost'ou

Hodinova dotacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:
» ZlepSenie vedomého vnimania, pozorovania a pozornosti.
* Rozvoj priestorovej predstavivosti.
« Jemna manipulécia, rozvoj vnimania.
» Pozorovanie suvislosti celku a ich ¢asti.
* Priestorové videnie, interpreticia a vyjadrenie priestorovych vztahov
prostrednictvom ¢innosti.

Organizacné formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu, individualna praca

68



Metody:
- problém ako motivacia

vysvetlovanie
pozorovanie
diskusia

Ucebné pomocky:
Papier, noznice, pravitko, farebné ceruzky

Metodologické poznamky:
Ziaci by sa mali najprv pokusit’ vyriesit’ tlohy, a potom odporu¢ame vystrihnat' kazdy siet

z papiera a zlozit’ ich do konkrétnej formy. Nacrt, farbenie, strihanie a zloZenie do tvaru.

Vyhodnotenie aktivity (spatné vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tiloh
- ake mali otazky
- pri ktorej ulohe potrebovali najviac pomoci
- zber rieSeni aj pozndmok k rieSeniu I'ahka/ndro¢na tloha
- ak bola tloha naro¢na, aké otazky boli polozené
- v ¢om bol Ziak uviaznuty
- s akymi indiciami pokracovali v tlohe
- ¢o pomohlo vyriesit’ d’al$iu tlohu
- formul&cia pozorovani ziakov
- neobvyklé rieSenia

- zbieranie rieSeni a poznamok
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Zadanie:

1.uloha: Ktory trojboky hranol méze byt zostaveny z danej siete?

v d

2. uloha: Ktora kocka mdze byt zostavena z danej siete?

=
=1

b)
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3. uloha: Z ktorej siete nie je mozné zlozit/skonstruovat’ kocku?

a) b) c) d)

4. tloha: Marci robi domcek pre svoju macku. Nasledujuce obrazky
zobrazuju siet’ domu, $ipky predstavuji smer skladania. Ktoré cislo

spravne oznacuje umiestnenie prednych dveri?

AN AN A N\

|
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a) b) Y a

5. tloha: Z ktorého geometrického Gtvaru nie je mozné skonstruovat’ pravidelny Stvorboky
ihlan?

a) b) c) d)
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6. uloha: Ktorého z danych kociek vidite siet’ na obrazku?
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1.10 Aktivita: Orient4cia v priestore

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: urenie vlastnej polohy, symetrické umiestnenie

Rozsah: 1 hodina

Vysvetlite Ziakom, ako treba kreslit’ objekty v zmenSenej mierke (napriklad v miere 1: 100).
Pomocou fixky oznacte stred stola. Namerajte vzdialenost’ stredu stola od stien miestnosti
(trieda/detské izba). Nakreslite polohu stola vzh'adom na steny triedy.

Nakreslite siluetu budovy $koly (domu, v ktorom byvate). Umiestnite obvodové steny triedy
(svojej izby) do kresby budovy Skoly (domu). Uréite, ¢i sa trieda (izba) nachadza
v symetrickej polohe, alebo nie.

Vychovno-vzdelavacie ciele: Spoznat’ a odhadnuat’ vzdialenost’, spoznat’ polohu izby v byte,
v dome, vzhl'adom na ulicu alebo osadu. Odhadnut’ vzdialenost’ jednotlivych predmetov.

Organiza¢né formy: samostatna praca, meranie, nanasanie vzdialenosti tmerne, metodickd
pomoc

Melodické pokyny: vyklad, spoznanie, vlastné kresby napomahaju vo vyvoiji.

Pomocky: pravitko, krajéirsky meter, colstok

Metodické pokyny: Treba kontrolovat’ dodrZanie mierky v kazdom smere

Hodnotenie (reflexia): Ucitel’ zvoli mierku. Meranym objektom nech je niektori zo stolov
v triede. Dalej, v zjednodusenom chapani si predstavime merany objekt ako vykres formatu
A4. Vykres polozime na stol, ktory teraz predstavuje triedu. Nasledne hl'adame polohu
vykresu tak, aby sme vykres umiestnili do takej vzdialenosti od okraja, aby bol v zvolengj
mierke ku skuto¢nej polohe meraného objektu (stola) od zvolenej steny.
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1.11 Aktivita: Objavenie symetrie pomocou vlastnej tvorby

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: objavenie symetrie

Rozsah: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Nakreslite symetricky Sestuholnik. Pripravte si viacero verzii. V Sestuholnikoch spojte
protil'ahlé vrcholy a protilahlé stredy hran. Takto vytvorite 0si symetrie. Objavte vsetky
moznosti symetrickych &iar. Sestuholnik je takto rozdeleny na mensie Gtvary. Tieto Utvary
st rovnoramenné alebo pravouhlé trojuholniky. Pozorujte symetriu vybranych protilahlych
alebo susediacich trojuholnikov.

Organiza¢na forma: samostatna praca

Metodika: vysvetlit’ postup, pozorovanie

Pomocky: vykres, noznice, pravitko, ceruza.

Metodické pokyny: Motivujte Ziakov, aby sami prisli na to, ze Sestuholnik sa da rozlozit’
nielen na rovnostranné, ale aj na pravouhlé trojuholniky. Ziaci by mali zistit, Ze nie so
vSetkymi Gtvarmi sa da vytvorit’ symetricky utvar?

Hodnotenie (reflexia): Zmapujte vSetky moznosti a porovnajte ich s po¢tom rieseni Ziakov.
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1.12 Aktivita: Objavenie symetrie pomocou skosenych Utvarov

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: symetrické utvary

Rozsah: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Z tvrdého papiera vyrezte Sest rovnostrannych trojuholnikov. Trojuholniky rozrezte
Vv polovi¢nej vyske (pouzite Sestuholniky z predchadzajuceho prikladu). Pomocou tychto
skosenych Utvarov vytvorte ¢o najvacsi pocet symetrickych utvarov.

/N
VAR

Do takto vytvorenych Gtvarov nakreslite osi symetrie.

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metodika: vyklad, pozorovanie, strihanie, skladanie utvarov

Pomdcky: Vykres, noznice, pravitko

Metodické pokyny: Stvoruholnikové Utvary a trojuholniky otacajte. Uvedte, kolko
symetrickych Gtvarov je mozné vytvorit™?

Hodnotenie (reflexia):
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1.13 Aktivita: Preco je dolezité presne Kreslit’ a strihat’?

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: matematika

Téma a popis aktivity: trojuholniky, z nich vytvorené stvoruholniky, symetrické utvary

Rozsah: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele: Do $tvorca l'ubovolnej velkosti sa nakreslite (8*8=) 64
malych §tvorcov. Utvar rozrezte podla obrazka. Vytvorte nové Gtvary pomocou dvoch
dvojic trojuholnikov (prva dvojica zIté a cervené trojuholniky adruha dvojica modré
a zelené trojuholniky). Pomocou tychto novych Utvarov vytvorte stvoruholnik.

T T
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Vysvetlite:

a) preco nie je jedno, ¢i strihAme podla ¢ierno-bielej, alebo farebnej predlohy.

b) preco, ked’ vytvorime Stvoruholnik z dvoch farebnych trojuholnikov, vznikne 13x5 = 65
malych §tvor¢ekov, vysvetlite, odkial’ vznikol 65-ty maly Stvorec?

Organiza¢na forma: samostatna préaca

Metodika: je potrebné presne vysvetlit’ postup; pozorovanie, strihanie, skladanie

Pomocky: Vykres, noznice, pravitko, farebné ceruzky.

Metodické pokyny: Ziakom treba vysvetlit postup tak, aby sa nezlakli, a aby strihali presne
hlavne v Sikmom smere. Pri presnom zloZeni zistite, Zze trojuholniky nepasuju uplne presne,
pricom vznikne mala medzera. A prave tato medzera je ten 65. maly §tvorec. Takto sa teda
prejavi nepresnost’ kreslenia malych $tvorcov, nepresnost’ strihania a ostrost’ noznic.

Hodnotenie (reflexia):
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1.14 Aktivita: Objavovanie symetrie

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: symetrické utvary

Rozsah: 1 hodina

gy
@

Vychovno-vzdelavacie ciele: Pomocou konkrétneho Stvorca, respektive jeho symetrickych
0si je mozné vytvorit’ nickolko Utvarov. Preskimajte, aké utvary vznikna (mensi $tvorec,
rovnoramenny trojuholnik, pravouhly trojuholnik apod.). Pomocou takto vytvorenych
Utvarov mozeme vytvorit’ d’alSie nové symetrické utvary.

Organiza¢né formy: samostatna praca,.

Metodika: vyklad, kreslenie, strihanie, skladanie

Pomocky: vykres, noznice, pravitko

Metodické pokyny: Zist'uje sa, Ze sa vytvoria rovnoramenné a pravouhlé trojuholniky
a Stvorce. Pomocou vSetkych sa daji vytvorit’ symetrické utvary?

Hodnotenie (reflexia): Zmapujte vSetky moznosti a porovnajte ich s po¢tom rieseni ziakov.
Cim viac Gtvarov Ziaci vytvoria pomocou malych a velkych trojuholnikov.
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1.15 Aktivita: Pocitanie osi symetrie v rovinnych tutvaroch

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: osi symetrie u viacnasobne symetrickych dtvarov

Rozsah: 1 hodina

O A
/\

Vychovno-vzdelavacie ciele: Pomenovat® jednotlivé utvary. Na obrazkoch utvarov
namal’ujte 0si symetrie. Spocitajte osi symetrie jednotlivych Gtvarov. Zistite, ktord z osi sa
povazuje za hlavnu os symetrie? (odpori¢ame vyznacit’ osi ¢iernou a hlavni os ¢ervenou
farbou).

Organiza¢né formy: samostatna praca, objavenie poctu 0si symetrie

Metodika: vyklad, kresba, pozorovanie, kreslenie osi symetrie, a nasledne ich spog¢itanie

Pomocky: pravitko, ¢ierna a ¢ervena ceruza

Metodické pokyny: Spoznajte rozdiel medzi pravouhlym a rovnostrannym trojuholnikom.
Vysvetlite rozdiel medi srdieckom a Sipkou. Pomocou tychto Utvarov zlozite nové
symetrické utvary?

Hodnotenie (reflexia):
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Zadanie:

Uloha:
Podr'a nasledujuceho obrazka vysvetlite, ¢o znamena 0si symetrie.
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1.16 Aktivita: Osi symetrie pri zloZenych rovinnych atvaroch

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: Osi symetrie u viacnasobne symetrickych Gtvarov

Rozsah: 1 hodina

O A
NOAC

Vychovno-vzdelavacie ciele: Zistite, 0 kol’ko sa meni pocet osi symetrie, ked’
a) sa prilozia dva Stvorce vedl'a seba,

b) sa prilozia tri Stvorce vedl'a seba,

C) sa prilozia Styri Stvorce vedl'a seba,

d) sa prilozia dva rovnostranné trojuholniky vedl’a seba v réznych polohéach,
e) sa prilozia dva rovnoramenné trojuholniky vedl'a seba v roznych polohéach,
f) sa prilozia dve Sipky vedla seba v r6znych polohach,

g) sa prilozia dva $est'uholniky vedla seba v réznych polohach.

Organiza¢né formy: samostatna praca, objavenie poc¢tu osi symetrie

Metodika: kreslenie Utvarov, objavenie symetrie, spocitanie poctu 0si symetrie

Pomocky: Pravitko, grafit a ¢ervena ceruzka

Metodické pokyny: Formulovat’ rozdiely medzi tymito rovinnymi Gtvarmi. Objavit’ d’alsie
rovinné utvary, ktoré sa daju vytvorit’ pouzitim uvedenych utvarov?

Hodnotenie (reflexia):
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Zadanie:

Uloha 1:
Pomenujte rovinné Gtvary uvedené na obrazku. Zistite, kol’ko osi symetrie majd jednotlivé
tvary.

O A
VAN

Na kol'ko sa zmeni pocet symetrickych osi, ked’
a) Dame dve $tvorce tesne vedla seba v rovine.
b) Dame tri $tvorce tesne vedla seba v rovine.
c) Déame styri Stvorce tesne vedl'a seba v rovine.
d) Prilozime 2 rovnoramenné trojuholniky tesne vedl'a seba r6znymi spdsobmi.
e) Prilozime 2 rovnostranné trojuholniky tesne vedl'a seba roznymi sposobmi.
f) PriloZime 2 Sipky tesne vedl'a seba r6znymi spdsobmi.
g) Prilozime 2 Sest'uholniky tesne vedl'a seba r6znymi spdsobmi.
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1.17 Aktivita: Pocet osi symetrie u priestorovych Utvarov

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: Osi symetrie u viacnasobne symetrickych Gtvarov.

Rozsah: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele: Pomenovat’ priestorové ttvary. Nakreslit’ priestorové Gtvary.
Vyznacit' v Utvaroch osi symetrie. Zistit’ po¢et spravne uréenych osi symetrie. Zistit’, ktora
os je hlavna? (Odporuc¢ame nakreslit’ nacierno vedlajsie osi, a hlavni os nacerveno.

Organiza¢na forma: samostatna praca, identifikovat’ ¢o najviac osi symetrie

Metodika: vyklad, kresba, pocitanie osi symetrie

Pomdcky: kopia predlohy, pravitko, ¢ierna a ¢ervena ceruzka

Metodické pokyny: Uved’te, aké priestorové utvary by vznikli, keby sme strihali podl'a osi
symetrie?

Hodnotenie (reflexia):
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Zadanie:

Uloha:

Pomenujte priestorové Utvary uvedené na obrdzku. Zistite, kol'’ko osi symetrie majd jednotlivé
atvary.
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1.18 Aktivita: Osi symetrie pri zloZenych priestorovych utvaroch

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: Osi symetrie u viacnasobne symetrickych priestorovych Gtvaroch

Rozsah: 1 hodina

® -

Vychovno-vzdelavacie ciele: O kolko sa zmeni pocet osi symetrie, ked”:
a) Polozime vedla seba 2 kocky v priestore
b) Polozime vedl'a seba 3 kocky v priestore
c) Polozime vedla seba 4 kocky v priestore
d) Polozime vedl'a seba 2 rary v priestore
e) Polozime nad seba 2 rota¢né kuzele v priestore
f) PoloZzime vedla seba 2 ihlany v priestore
Na konci zhodnot'te, ¢i sa daju priestorové Utvary daju usporiadat’ aj inym spdsobom.

Organiza¢né formy: samostatna praca, objavit’ ¢o najviac osi symetrie

Metodika: vyklad, kresba, pozorovanie, ¢iselné vyjadrenie poétu osi symetrie jednotlivych
priestorovych utvarov

Pomocky: Pravitko, kopia priestorovych tGtvarov, ¢ierna. a ¢ervena ceruzka

Metodické pokyny: Aké Gtvary by vznikli pri imaginarnom strihani? Boli by vzniknuté
utvary symetrické?

Hodnotenie (reflexia):
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Zadanie:

Uloha:
Na kol’ko sa zmeni pocet osi Symetrie, ked’
a) Dame dve kocky tesne vedla seba v priestore.
b) Déame tri kocky tesne vedl'a seba v priestore.
c) Dame styri kocky tesne vedla seba v priestore.
d) Prilozime 2 rary tesne vedl'a seba roznymi sposobmi.
e) Prilozime 2 kuzele na seba roznymi sposobmi.
f) Prilozime 2 ihlany na seba roznymi sposobmi.
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1.19 Aktivita: Ako objavime osi symetrie v mnohouholnikoch

Vzdelavaci program: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Matematika

Téma a popis aktivity: Ako vytvorit’ symetricky ttvar, ked’ sa predelia niektoré kosostvorce
na poli, symetrické utvary

Rozsah: 1 hodina

Do Tubovolného Stvorca nakreslite kosostvorce podla predlohy. Niektoré kosostvorce
predel'te na dva trojuholniky, tak ako je v predlohe.
Vychovno-vzdeldvacie ciele: Zistite, kol'’ko mnohouholnikov sa nachadza v tomto rovinnom
utvare. Nakreslite jednotlivé mnohouholniky.

a) Kol'ko mnohouholnikov je mozné najst? Farebne ich rozlisite.

b) Pomocou vsetkych mnohouholnikov vytvorte rovinny Gtvar bez medzery.

Organiza¢na forma: samostatna praca, cielom je vytvorit’ ¢o najviac rovinnych utvarov,
napriklad pomocou trojuholnikov, kosostvorcov, Sest'uholnikov a pod.

Metodika: vyklad, kresba, pozorovanie, vytvaranie zlozenych utvarov

Pomocky: vykres, noznice, pravitko

Metodické pokyny: Naviest’ na rozpoznanie novsich rovinnych Gtvarov, objavit’ symetrické
utvary, zistit', ¢i je mozné vytvorit' novy rovinny utvar bez medzery pomocou vsetkych
utvarov. Formulovat’, ¢i st Utvary symetrické. Uvedte, ¢i je mozné vytvorit® akykol'vek
rovinny utvar pomocou mnohouholnikov bez rovinnych medzier.

Hodnotenie (reflexia):
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Zadanie:

Uloha:
Najdite mnohouholniky na Gtvare znazornenom na prvom obrazku.
a) Kolko druhov mnohouholnikov je na prvom obrazku? Vyfarbite vSetky typy.
b) Je mozné vyplnit rovinny utvar kazdym typom mnohouholnika bez rovinnych
medzier?

Rovinny utvar nekresleny rovnobeznymi ¢iarami a tseCkami
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1.20 Aktivita: UloZenie kompodtovych flias v Spajzi

Vzdelavaci program: Matematika

Predmet: Matematika, geometria

Téma a popis aktivity: prakticka ukazka rovinného a priestorového myslenia, kol'ko
pohérov sa zmesti vedl'a seba, a kol'ko nad seba?

Rozsah: 1 hodina

Mlada rodina sa pripravuje na prvé velké zavaranie ovocia. Otec kupil police v OBI a
nasledne ich zmontoval na rozmery uvedené na prvom obrazku. Ked’ze hlava rodiny musela
odcestovat’ na sluzobnu cestu, matka musi umiestnit’ ¢o najviac kompdtovych poharov.
Vnutorné rozmery dosiek st 92 cm x 46 cm, a 80 cm x 60 cm, ako je znazornené na druhom
obrazku na vykresoch dva tri. Pohar detskej vyzivy (vysoky 11,5 cm a ma priemer 6,5
centimetra), klasicky 7 decilitrovy kompotovy pohar (vysoky 15 cm a ma priemer 9cm) je
potrebné umiestnit’ na police, aby sa na police zmestilo ¢o najviac.
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24

46

- 28

31 24

31
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Dosky su vzdialené od seba na 24, 28 a 31 cm. Ich vnatorné rozmery su 92 cm x 46 cm; na
vykrese Cislo 4 sa nachadzaju police 60 cm x 80 cm, v rovnakej vzdialenosti.

Rozmery pohar detskej vyzivy a kompotovy pohar

Organizacné formy: samostatna praca, zistite, kol'’ko kompoétovych a vyzivovych poharov
je mozné poukladat’ na policky? Vystrihnite, alebo graficky znéazornite zIté plochy,
vystrihnite kruhy s polomerom 6,5 cm resp. 9 cm, vyskusajte, kol'’ko poharov sa zmesti do
jednotlivych polic.
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Metodika:
RieSime rovinné zadanie:
a) Kolko poharov detskej vyzivy alebo klasickych poharov sa zmesti na dosku
oznacenu dva a tri? MieSanie jednotlivych typov pohéarov je mozné.
b) Je uzito¢nejsie striedat’ dva typy poharov? Mdze byt rovina vyplnena kruhmi
s priemerom 6,5 cm a 9 cm bez medzier?
Uloha sa da vyriesit' jednak pomocou kruzidla a pravitka, ale aj ukladanim vystrihnutych
tvarov vedl'a seba. M6zu byt pouzité farebné papiere.
Priestorova uloha (tloha 2):
Zavaracie pohare je mozné umiestnit’ na seba. Na vykresoch jedna a Styri su
vzdialenosti polic 24, 28 a 31 centimetrov. Ak by sme umiestiiovali pohare na seba,
ktoré z uvedenych typov poharov by bolo mozné umiestnit’ ¢o najviac?
1. Nakreslite a vypocitajte, aky typ poharov je mozné umiestnit’ na policu zostavenu
podla vykresov jedna a dva. Uzito¢nejSie je miesat’ jednotlivé druhy poharov?
2. Nakreslite a vypocitajte, aké typy poharov je mozné umiestnit’ na policu zostavenu
podl'a vykresov tri a Styri.
Uloha sa da vyriesit pomocou pravitka, ukladanim tvarov a obdiZnikov vedla seba, a
pomocou farebnych papierov.

Pomadcky: Vykresy, noznice, kruzidlo

Metodické pokyny: Da sa pomocou kruhov s polomerom 6,5 a9 c¢cm , alebo pomocou
Stvorcov 6,5%6,5 a 9*9 cm namerat’ vedl'a seba a spocitat’ kol'ko sa zmesti vedla seba.
Nasledne aj pomocou danych vySok ktoré typy sa zmestia nad seba:

Hodnotenie (reflexia):
1. Mali by si uvedomit’, Ze v praxi treba pocitat’ s malou manipula¢nou medzerou, a
miestami je efektivnej$i rovnaky typ, niekedy zmieSané typy.
2. Mali by byt udelené bonusové body, ked” objavia maximalny pocet poharov.
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Zadanie:

Uloha 1:

Mlada rodina sa pripravuje na prvé vel’ké zavaranie ovocia. Otec kupil police v OBl a nasledne
ich zmontoval na rozmery uvedené na prvom obrazku. Ked’Ze hlava rodiny musela odcestovat
na sluzobnt cestu, matka musi umiestnit’ ¢o najviac kompotovych poharov. Vnatorné rozmery
dosiek s 92 cm x 46 cm, a 80 cm x 60 cm, ako je zndzornené na druhom obrdzku na vykresoch
dva tri. Pohar detskej vyzivy (vysoky 11,5 cm a méa priemer 6,5 centimetra), klasicky 7
decilitrovy kompotovy pohar (vysoky 15 cm a ma priemer 9cm) je potrebné umiestnit’ na
police, aby sa na police zmestilo ¢o najviac.
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Na obrazku, na prvom vykrese su dosky vzdialené na 24, 28 a 31 cm. Ich vnatorné rozmery su
92 cm x 46 cm; na vykrese ¢islo 4 sa nachadzajt police 60 cm x 80 cm, v rovnakej vzdialenosti.

Na obrazku je pohéar detskej vyzivy a kompotovy pohér s rozmermi.

Riesime rovinné zadanie:
a) Kol'ko poharov detskej vyzivy alebo klasickych poharov sa zmesti na dosku oznacenti
dva a tri? Miesanie jednotlivych typov poharov je mozné.
b) Uzito¢nejsie je striedat’ tie dva typy poharov? Méze byt rovina vyplnena kruhmi
s priemerom 6,5 cm a 9 cm bez medzier?
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Uloha 2:
Zavaracie pohare je mozné umiestnit’ na seba. Na vykresoch jedna a Styri su vzdialenosti polic
24,28 a 31 centimetrov. Aky typ fl'aSe je mozné umiestnit’ ¢o najviac?
a) Nakreslite a vypoditajte, aké typy pohérov je mozné umiestnit’ na policu zostavenu
podl'a vykresov jedna a dva. Je uzito¢nejsie miesat’ jednotlivé druhy poharov?
b) Nakreslite a vypocitajte, aky typ poharov je mozné umiestnit’ na policu zostavenu
podla vykresov tri a Styri.
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2 Aktivity z informatiky
2.1 Aktivita: Binarne kdédovanie

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Binarne kodovanie

Vysvetlime ziakom, Zze kazdy znak, alebo kazdé pismeno je v pocitacovej vede
reprezentované kombinaciou jednotiek a nul. Vysvetlime im, ze jednotka je v Binarnom
dekodovacom kIi¢i reprezentovana ako biely Stvorcek a nula je reprezentovana ako tmavy
Stvorcek. Preto, ak by sme chceli napisat’ nejaké slovo pomocou binarneho zapisu (t. j.
pomocou jednotiek a nul), kazdé pismeno zapiSeme pomocou bielych a tmavych stvoréekov.
Kazdé pismeno bude teda pozostavat’ z 6smych stvorcéekov.

Dalej poskytneme kazdému Ziakovi Bindrny dekodovaci kIG& a List s bindrnym péasom.
Vyzveme ziakov, aby do kazdého riadku zaznamenali kod kazdého pismena svojho mena
resp. priezviska. Ziaci mozu pracovat’ v skupinach, kde si vyberii meno jedného Clena
skupiny, a kazdy ziak v skupine napiSe kéd pre zvolené pismeno. Aktivitu je mozné

zopakovat’ pre meno kazdého €lena skupiny.

Hodinova dotécia: 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:
Ziak dokaze hravou formou pochopit, Ze poditatova veda je zaloZena na vyuzivani

kombinécii ¢isiel ,,1* a ,,0“. Jednotku reprezentuju tmavé §tvorce a nulu biele Stvorce.

Binary code Letter

Ziak dokaze pochopit’ rozdiel medzi kédovanim, programovanim, poéitatovou vedou a
pocitatovym myslenim.

Ziak dokéaze pochopit,, Ze po¢ita¢ je nastrojom na ul'ah&enie prace s roznymi informaciami s
vyuzitim pocitacovych programov a aplikécii.

Ziak dokéze pochopit’, Ze pre pochopenie principov a javov je mozné vyuzivat' zobrazenie
pomocou jednoduchych 2D a 3D objektov.
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BINARNE RIADKY

Binarny kéd Pismeno

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- problém ako motivéacia

- vysvetlovanie

Ucebné pomocky:
- Binarny dekodovaci kl'ag,
- Stvor&ekovy papier alebo binarne riadky pre pisanie kodu.

Metodologické poznamky:

Pocitace st vyhodné tam, kde st opakované ulohy. Tiez sa pouZivaju pri interaktivnej
zabave. Nebezpecie vznika, ak sa l'udia prili§ upni na pouzivanie pocita¢ov a prestand sa
hybat’ a rozmyslat. Pocitacova veda je v tom uZasnd, nielen ze umoziiuje kombinovat
nekonené mnozstvo slov, obrazkov, myslienok, ale dokaze vytvérat’ funkéné a uzitocné
vystupy pre l'udi.

Mnoho l'udi chépe pocitacovu vedu ako programovanie.

Slovna zasoba

Automatizacia — ak chceme, aby sa nieco vykonalo automaticky (bez pomoci 'udi)
Pocitacova veda — umenie mieSat’ l'udské myslienky do cislicovych nastrojov pre potreby
rieSenia 'udskych problémov.

Pocitatovy vedec — osoba, ktord je schopna rieSit problémy digitdlnym (Cislicovym)
spdsobom.

Udaj — obsahuje &isla, men4, vzory, alebo iné skuto&nosti.

Programovanie — pisanie instrukcii (prikazov) pre pocitatové nastroje.

Kod — sada instrukcii na rieSenie problémov, ktorym rozumie pocitaé.

Program — postupnost’ instrukcii, ktoré rieSia nejakt ulohu.

Simulécia — predstava, Ze nieco funguje ako v skuto¢nosti.

Rozhranie — spdsob, ktory umoziuje spojit’ sa s inym zariadenim.

1. Vedeli by ste popisat’ nejaky priklad, ktory rieSia pocitacovi vedci?

Najddlezitejsie je identifikovat’ problém, ktory je potom mozné vyriesit’. Preto sa pocitacovi
vedci ucia pozerat’ na problémy ako na malé casto, namiesto celkového obrazu. Delenie uloh
na rieSite'né problémy umoznuje pokracovat’ v rieSeni problémov s ¢iastkovymi tispechmi.
Zistit’ to, ako by malo nieCo fungovat’ sa odliSuje od toho ako to v skuto¢nosti funguje. Preto
sa vyuziva pocitacova simulécia a automatizovana prevadzka.

2. Videli ste uz niekedy pocitatova simulaciu?

Ak bezi pocitacova simulécia, ocakava sa, Ze 'udia budu s pocitacom nejako spolupracovat

(interagovat). Toto si vyzaduje nejaké rozhranie. Program je mozné ovlddat’ pomocou
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grafickych ovladacov, napisaného textu, pontk a tlacidiel. Vsetky tieto spomenuté Casti si
vyzadujui premyslenie, planovanie a zapracovanie. Takze pocitacovy vedci, ako vidiet, nie
su len programatori. Musia byt tvorivi rieSitelia problémov, psycholdgovia, autori textov a
pod. Pocitacovi vedci su v kazdom odvetvi priemyslu. St potrebni v bioldgii, pri tvorbe
videohier v skolach, zdravotnictve, vo verejnom sektore a vSade, kde sa vyzaduji inovdcie.
Pocitace st vyhodné tam, kde st opakované tulohy.. Tiez sa pouzivaji pri interaktivnej
zabave. Nebezpecie vznikd, ak sa l'udia prili§ upnt na pouzivanie pocitacov a prestanu sa

hybat’ a rozmyslat’.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- Ziaci navzajom skontroluju spravnost’ kédu v jednotlivych skupinach
- Ucitel priebezne kontroluje dosiahnuté vysledky
- Ucitel zaznamena pocet spravnych rieSeni na prvy pokus, pocet chyb po prvom
pokuse, pocet chyb po prvej korektire a pocet chyb po druhej korekture.
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Zadanie:

1. dloha:
Ziaci obdrzia list s kédovacim kIi¢om oboznamia s jeho pouZitim. Pomocou kodovacieho
kl'i¢a zaznamenaju kod svojho mena do pripraveného formulara. Ziaci takto zakoduju svoje

meno a priezvisko.
BINARNY DEKODOVACI KEUC
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BINARNE RIADKY Binarny kod pre priezvisko Pismeno
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2. uloha:

Slovna zéasoba

Vysvetlite pojmy: Automatizacia, poc¢itacova veda, pocitacovy vedec, tdaj, programovanie,
kod, program, simuldcia, rozhranie

3. tloha:

Komunikacia

1. Vedeli by ste popisat’ nejaky priklad, ktory riesia pocitacovi vedci?
2. Videli ste uz niekedy pocitacovt simulaciu?
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2.2 Aktivita: Minecraft — Cesta hrdinu, orientécia v priestore

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Minecraft — Cesta hrdinu, orientacia v priestore

HRDINA dosiahne ciel’ po splneni 12 uloh reprezentovanych 12-timi scénami. Ulohou
ziakov je vytvorit’ prislusny koéd ku kazdej scéne pomocou vopred pripravenych blokov,
ktoré reprezentuju instrukcie. Bloky je potrebné umiestnit’ do pracovnej plochy a vytvorit
postupnost’ instrukcii. Ziaci si v prvom kroku vybera hrdinu STEVE alebo ALEX. Panagik
AGENT vybuduje cestu pre hrdinu STEVE alebo ALEX. AGENT bude budovat’ cestu na
zéklade INSTRUKCII, ktoré hra¢ umiestiiuje do priestoru pracovnej plochy v logickom
poradi. Vytvara tak postupnost’ krokov. Tlagidlo SPUSTIT aktivuje HRDINU. Hrdina sa
ovlada Sipkami na obrazovke, alebo klavesnici.

Hodinovéa dotacia: 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ukazat’ ziakom, ako funguje pocitacové myslenie. Naucit’ Ziakov pochopit’ tvorbu instrukcii.
Ukézat’ na priklade, Ze pocitacové kddovanie je zabavné a kazdy sa mdze naucit’ kodovat'.
Na principe znamej hry Minecraft predstavit’ ziakom ako mozno naprogramovat’ stroj.

1) Pochopit’, Ze pocitac vykonava inStrukcie postupne,

2) Vytvorit’ zoznam instrukeii, ktoré splnia danu .ulohu

3) Opakovat prikazy.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- problém ako motivécia

- vysvetlovanie

Ucebné pomocky:
- Pristup na Internet,
- Internetovy prehliadac.
- Edukativna hra Minecraft na adrese: https://code.org/minecraft (Minecraft Cesta
Hrdinu), https://studio.code.org/s/hero,
https://studio.code.org/s/hero/stage/1/puzzle/1.
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Metodologické poznamky:
; ‘} Katalég kurzov Projekty O nas e

Kurz Minecraft Hodina Kédu

Vela jazykov | Moderné prehliadace a tablety | Roénik 2+

[}

n ! Minecraft

Objavovatel

"l-

% Minecraft Minecraft
Vodné Cesta
Dobroduzstv: Hrdinu

Explore and build Cesta Minecraftom
underwater worlds $ pomocou kédu.

H Minecraft
Dizajnér
lﬂllt|

ﬂ with code.

Nemas internet? Stiahni si offline verziu Minecraft Objavovatela.

Instrukcia — je pokyn na vykonanie nejakej tlohy pre stroj. Priklad: Posun sa dopredu, Oto¢
sa vlavo, Oto¢ sa vpravo, Umiestni dubové dosky, Zni¢ blok, Umiestni rails (kol’aj), Posuii
sa dozadu, a pod.

Cyklus — opakovanie viacerych instrukcii. Priklad: Opakuj 2 kréat, vykonaj.

Funkcia — vy¢lenena postupnost’ viacerych krokov, ktoré je mozné zapojit' do kodu ako
sumarnu inStrukciu. Priklad: Oprav dlhi cestu, Oprav kratku cestu, Postav kratky most,
Postav dlhy most.

Scéna — virtualny priestor, v ktorom sa odohrava de;j.

Pocet krokov — znamena pocet opakovani instrukcii z uvedenym poctu opakovani.
Kodovanie je poskytovanie inStrukcii technoldégiam (strojom, pocitacom a prostriedkom),
aby vedeli, ¢o maju robit. Aby sme vedeli komunikovat’ s poc¢itami davame im instrukcie
v jazyku, ktorému rozumejd.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

Na konci hry mo6Zu Ziaci po UspeSnom absolvovani vSetkych trovni ziskat' Certifikat hry,
ktory bude vystaveny priamo na ich meno. Tento certifikat je mozné potom uloZit’ vo forme
obrazka a vytladit’.
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Zadanie:

1. uloha:
Prejdi cez jednotlivé drovne pomocou spravneho kddu a ziskaj potrebné predmety.

i

Zaciname.

Vyber si postavu.

Uroveti 1 — Ziskaj truhlicu
Uroveti 2 — Ziskaj mapu

Uroveti 3 — Ziskaj kompas
Uroven 4 — Ziskaj vedro

Uroven 5 — Ziskaj sekeru

Uroveti 6 — Ziskaj ryl

Uroveti 7 — Ziskaj krompéag
Uroven 8 — Ziskaj fakl'u

Uroveti 9 — Ziskaj bansky vozik
Urovei 10 — Ziskaj kresadlo
Uroveti 11 — Ziskaj ¢arovna knihu
Uroven 12 — Preskiimaj posledn( scénu

2. tloha:

Vysvetli nasledovné otazky:

1. Co si predstavi§ pod pojmom ,kod* alebo ,kédovanie?
2. Co je teda kédovanie?
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2.3 Aktivita: Starwars

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Starwars

Uloha je zalozena na myslienke filmu Starwars. Droid BBS (,,be: be: eight*) mé4 za tlohu
zbieranie kovového Srotu — level 1, level 2, level 3. Od trovne Level 7 ma droid BB8 dorucit’
dolezitu spravu. Od trovne Level 9 ¢o je vyssia vaha tlohy. Droida BB8 ovladas Sipkami
pod scénou. Urovne Ulohy 10 — 15 st naroénejsie.

Hodinova dotécia: 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ukézat’ Ziakom, ako funguje pocitacové myslenie. Naucit’ Ziakov pochopit’ tvorbu instrukeii.
Ukézat’ na priklade, Ze pocitacové kddovanie je zabavné a kazdy sa moze naucit’ kodovat’.
Predstavit’ ziakom ako mozno naprogramovat’ stroj.

1) Pochopit, Ze pocita¢ vykonava inStrukcie postupne,

2) Vytvorit’ zoznam inStrukcii, ktoré splnia dana .ulohu

3) Opakovat prikazy.

Organizacné formy:
- Vvyucovacia hodina zakladného typu

Metody:
- problém ako motivacia

- vysvetl'ovanie

Ucebné pomdocky:
- Pristup na Internet,
- Internetovy prehliadac.
- Edukativna hra Starwars na adrese: https://hourofcode.com/star-wars

Metodologické poznamky:

88] Star Wars | Code.org X + (] = =1 X
€« C @ codeorg/stanwars * AT @

Excel KEGA Material Android Kotlir Importovand Class Oracle Statistika & KEGA 0T5UKF-4/20.. @ Prihlasit sa « Ustav., @ Preprava sypkych.

Katalég kurzov Projekty

> AR JavaScript
N Pouzi bloky "Tahaj a pust”. PouZi bloky "Tahaj a pust” a

Mnoho jazykov | Moderné JavasScript.
prehiiadace, chytré telefony, 1ba anglicky | Modemng.
ganlety ] Vel o R0 oo prehliadage | Od 11 rokov

Nemas internet? Stiahni si offline verziu.

Skaraka zasnas nazoisiiadog Z chig insniatinych yuidal
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Instrukcia — je pokyn na vykonanie nejakej ulohy pre stroj. Priklad: Presuil sa hore, dole,
vlavo, vpravo, Presun droida hore, dole, vlavo, vpravo, Pridaj zvuk (potkesku, zvuk
prasiatka, zvuk Probot), Pridaj body, Odober body.

Podmienka — Ked ziskas (Pilota rebelov, Stormtroopera, Mynocka, Puffy prasiatko,
Tantauna, Mouse droida),

Pridaj Puffy prasiatko, Nastav droida na C3-PO, Nastav droida na rychlu rychlost, Nastav
pozadie (Endor, Starship), Nastav (Blank, mriezkov(l) mapu, atd’.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
Na konci hry mézu Ziaci po GspeSnom absolvovani vSetkych urovni ziskat’ Certifikat hry,
ktory bude vystaveny priamo na ich meno. Tento certifikat je mozné potom uloZit’ vo forme

obrazka a vytlacit'.
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Zadanie:

1. tloha:

Prejdi cez jednotlivé irovne pomocou spravneho kodu a ziskaj potrebné predmety.
BB ster Wars: Building a Galaxy 4 X =+ w = X
<« CcC O @ studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1 2 Yr » 0O 2 ¢

ucMm Sing Buy Vyskum Mamina Projektovy manazm... Hotelové IS @ Rozvoj priestorove... @ Prihlasit sa « Ustav... & KEGA 015UKF-4/20.. » Ostatné

Star Wars: Building a Galaxy With Code (Blockly) il Hotovo! e E

Pokyny J3 Background Music: On

9 "Potrebujeme tento kovovy Srot ‘ BB-8, pozbieras ho?" EE'

Bloky Pracovna plocha D Zagat odznova <> Zobrazit kéd
posun sa

posufi sa

Potrebujete
pomdct?

Pozrite si tieto videa a tipy

e &
Star Wars: Budovanie

@ sovenzna v | ©

Uroven 1 — Ziskaj kovovy $rot v tejto oblasti.

Uroven 2 — Ziskaj kovovy $rot v tejto oblasti.

Uroveti 3 — Chod’ rychlo BB-8.

Uroveti 4 — Pozor na ,banditu*.

Uroveii 5 — Je to na tebe BB-8.

Uroven 6 — Ziskaj d’alsie $tyri kusy kovu.

Uroven 7 — R2-D2 potrebuje doru¢it’ dolezita spravu Pilotom Rebelom.

Uroven 8 — Dostaii sa ku vietkym Pilotom Rebelom tak rychlo, ako to len pdjde.

Uroven 9 — Dostaii sa k Pilotom Rebelom. Musis ziskat' 900 bodov.

Uroveii 10 — V tejto ulohe treba ziskat' 200 bodov. Algoritmus treba napisat’ tak, aby po
pripadnom odpocitani za Stormtroopera zostalo 200 bodov.

Urovei 11 — Pridanie troch Pufer prasiatok 1, 2, 3. Cim viac funkcii v kode, tym viac bodov.
Ak pridaju Ziaci kazdému prasiatku iny zvuk, ziskavaju viacej bodov (samozrejme sa im to
dopredu neoznami, o¢akavame ich tvorivost).

Uroven 12 —Ked’ st $tyria Tauntauni, treba za kazdého pridat’ minimalne dvoch Mynockov.
Urovei 13 — Pridaj dvoch alebo viac Mouse droidov. Vzdy, ked’ R2-D2 chyti jedného Mouse
Droida, chyt 20 Mouse Droidov.

Uroven 14 — Pouzi nové prikazy na zmenu svojho Droida a jeho rychlosti. Potom sa dostaii
k pilotom Rebelov.

Uroveii 15 — Vytvorenie vlastnej Glohy.
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2.4 Aktivita: Bludisko

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:
Ziaci vytvaraju algoritmus pomocou blokového kodu. Ulohou je prejst’ uréent drahu do

miesta, ktoré je oznacené Cervenou slzou.

Hodinové dotécia: 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziaci pomocou tlohy pochopia principy postupnosti in§trukcii.
Ziaci pomocou tlohy pochopia vytvaranie a funkciu cyklu.
Ziaci pomocou tlohy pochopia funkciu podmienky,

Ziaci pomocou tlohy pochopia funkciu vetvenia.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- problém ako motivacia

- vysvetl'ovanie

Ucebné pomocky:
- Pristup na Internet,
- Internetovy prehliadac.
- Edukativna hra na adrese: https://blockly.games/

Metodologické poznamky:

Prestavujeme 4 informatické konstrukty: POSTUPNOST, CYKLUS, PODMIENKU a
VETVENIE

Popis — vl'avo scéna, v strede inStrukcie, vpravo algoritmus. Vpravo hore je vyber Avatara
Je potrebné kazdému Ziakovi rozbalit’ aplikaciu blockly-games a spustit’ ju pomocou suboru
Index.html®.

N » blockly-games-sk » blockly-games v [] 2 Prehladavat: bl
~
~ [1 MNazov Datum upravy Typ
istup
\ plocha sk 16.10.2019 0:14 Prie¢inok subc
t6 stib G index 16.10.2019 0:14 Chrome HTML
é stibory

Ne4a
enty
[4

21

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
Ucitel priebezne kontroluje dosiahnuté vysledky
Ucitel' zaznamend pocet spravnych rieSeni na prvy pokus, pocet chyb po prvom pokuse,

pocet chyb po prvej korekture a pocet chyb po druhej korekture.
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Zadanie:

Uloha:
Blockly | Games
i '
Hry pre budticich programétorov. Viac informacii...
Skladacka
Bludisko —~ Hudba o)
® QG‘
Nacvicit' si Rybnik
Film
Vtak Q@
Korytnacka

Rybnik
1 troveti: POSTUPNOST krokov (fialovy blok)s - dizka usedky predstavuje 2 kroky,
aplikujeme 2x in§trukciu CHOD DOPREDU. 2 body
2 trovei: POSTUPNOST krokov - scéna obsahuje 5 krokov 5 bodov
3 troven: CYKLUS — opakovanie krokov az do ukoncenia. 3 body
4 uroven: CYKLUS 4 instrukcii. 6 bodov
5 troveti: POSTUPNOST instrukcii a CYKLUS. 6 bodov
6 uroveii: CYKLUS (zeleny blok), PODMIENKA (modry blok). 6 bodov
7 troveti: CYKLUS, PODMIENKA ak je cesta vpravo, oto¢ sa vpravo a dve INSTRUKCIE.
6 bodov
8 uroven: CYKLUS, PODMIENKA ak je cesta vpravo, oto¢ sa vpravo, PODMIENKA ak je
cesta vl'avo, otoé sa vlavo, INSTRUKCIA, chod’ dopredu. 9 bodov
9 uroven: CYKLUS (ZELENY BLOK), VETVENIE, ak je cesta pred, chod’ dopredu, INAK
urob nieco iné a to iné je PODMIENKA, ak je cesta vlIavo, chod’ vlI'avo, d’alSia PODMIENKA,
ak je cesta vpravo, chod’ dopredu. 11 bodov
10 troven: CYKLUS, PODMIENKA 1, PODMIENKA 2, VETVENIE chod’ dopredu, inak
oto¢ sa vpravo, PODMIENKA 3. Pomdcka, treba sa drzat’ vpravo. Mozné rieSenie je aj drzat’
sa vlavo.
Uroveit 10 nie je sudastou zadania, pretoZe je vel'mi naroény.
Max pocet bodov je 44.
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2.5 Aktivita: Vozik

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Vozik

Vo vol'be lhrisko sa nachadza Bludisko so stenami, v ktorom sa ma pohybovat’ vozik VR
VEX. Pomocou blokov je potrebné vytvorit’ algoritmus ohybu vozika po Bludisku.

Hodinovéa dotacia: 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziaci pomocou tilohy pochopia principy postupnosti initrukcii (pohon dopredu, otod sa
vlavo, oto€ sa vpravo, zastav pohon).

Ziaci pomocou tlohy pochopia vytvéranie a funkciu cyklu (opakuj 2x).

Ziaci pomocou tilohy pochopia ako zlepsit' rychlost’ vykonavania algoritmu (nastav rychlost’
pohonu na %).

Organizaé¢né formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- problém ako motivacia

- vysvetlovanie

Ucebné pomocky:
- Pristup na Internet,
- Internetovy prehliadac.
- Edukativna hra na adrese: https://vr.vex.com/

Metodologické poznamky:

Prestavujeme informatické konstrukty: postupnost’, cyklus, parametre rychlosti. Pracujeme
s vol'bou VR Bot.

L &L VRBot i HEXBUG
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Originalna stranka je v anglickej verzii s moZnostou zmeny jazyka do ceStiny, madarciny.

VB @~ soubor ke

NAVODY  UCIT SE

i) Ké Cesky
W “O[Deutsch
English
. Espariol
Podvozek | Espariol Latinoamericano
Francais
eh=0f
e Latviesu
@ | Lietuwiy
vzhled | Magyar
Nederlands
</ |BAE
Udalosti o
7Y Polski
ngd/énl' Pycckuit
Suomi
@ | Turkee
Vnimani | YKpaiHCbka
BIRPZ
., P
Operatory

Vyberte scénu (ihrisko)

l’ﬂ, | VAR | VAR

Bludisté se sténami

Je potrebné pouZit’ nasledovné bloky v sprdvnom poradi. Pre spravne nastavenie je potrebné
menit numerické hodnoty vzdialenosti a orientaciu otocenia.

107




pohon dopfedu ¥ pro @ il 4 >
pohon dopfedu ¥ pro @ mm v »
pohon dopfedu ¥ pro @ mm v | 2

pohon dopfedu * pro @il mm v | 2

oto€se vievo v o @ stupia »

otoCse vpravo * o @ stupia p

nastav rychlost pohonu na @ %

zastav pohon

|:

Znizit €as trvania pohybu je mozné zvySenim rychlosti pohybu a otd€ania vozika v %.
Skratit’ dizku algoritmu je mozné pomocou bloku Opaku;.

nastav rychlost pohonu na @ %

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
Ucitel’ zaznamena spravne rieSenie, pouzitie cyklov a parameter rychlosti.
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Zadanie:

1. dloha:

Vytvor algoritmus pohybu vozika cez bludisko tak, aby vozik vysiel zo Startu do ciel'a. Pouzi
na to bloky s inStrukciami v 'avej Casti obrazovky. Po vytvoreni algoritmu spusti pohyb vozika.
Treba nastavit’ hodnoty posunu. Zékladny krok priamociareho posunu je 250 mm. Treba
nastavit’ uhly oto¢enia. Nakoniec zastav projekt.

Bludisté se sténami v

ZMENSTT Vybrat Hristé

Front Down Location
Eye Eye

Object: False Object: False  X: 128 mm = Left: False
Color: None  Color: None  Y:-875 mm Right: False

Heading Rotation Location Bumper Distance

Angle

2. Uloha:

Pouzi cyklus aby si skratil dizku algoritmu.
Zisti trvanie ulohy a urob kroky na to, aby sa zrychlil pohyb vozika. Skus prist’ do ciel’a skor
(Treba zvysit’ rychlost’ vozika).

3. tloha:

Sleduj vozik v priestore. Nastav v pravom dolnom rohu ihriska priestorovi kameru a opat
spusti pohyb vozika, aby si videl pohyb v priestore.
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2.6 Aktivita: 3D Skicar

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

3D Skicéar

Program 3D Skicér je vlastne nastupcom uz dobre znameho programu Skicar. Pomocou
tohto programu mame moznost’ si vytvarat' priestorové utvary (modely) a manipulaciu
s nimi. Ziaci sa moézu oboznamit’ so zakladnymi priestorovymi utvarmi, a popritom maju
moznost’ si pozorovat' aj prechod medzi rovinnymi a priestorovymi UGtvarmi. Aktivita
pozostava z 3 Uloh, z ktorych prva sa tyka oboznamenia sa s programom, kde je potrebné
usmernenie ucitel’a.

Hodinova dotécia: 2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze uloZit’ svoju pracu ako projekt, otvorit’ si projekt a editovat’ ho.

Ziak dokaze uloZit’ svoju pracu ako obrazok a video.

Ziak dokaze pouzivat’ jednoduché néstroje: kreslenie/mal'ovanie, 2D tvary, 3D tvary, Text,
3D kniznica.

Ziak dokaze selektivne oznaovat’, kopirovat, vystrihnit’ a vymazat’ jednotlivé prvky.

Ziak dokaze spravne pospajat’ prvky.

Ziak dokaze otadat’, preklopit’ a premiestiiovat’ jednotlivé prvky.

Ziak dokaze prefarbit’ jednotlivé prvky.

Ziak dokaze zoskupovat’ prvky.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zdkladného typu

Metddy:
- problém ako motivacia

- vysvetl'ovanie

Ucebné pomocky:
- Pocitac
- 3D Skicar

Metodologické poznamky:
Ziakmi vytvorené projekty musia byt uloZené a pozbierané. V pripade, ked’ pracu Ziaka
chceme ulozit’ ako video, potom to odporu¢ame vyskusat' len pri zakladnych modeloch,

ked’Ze, pri ukladani sa vykonava renderovanie, ktoré je Casovo zavislé na vykone pocitaca.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tloh
- aké mali otazky
- pri ktorej tlohe potrebovali najviac pomoci
- zber rieseni
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Zadanie:

1. tloha:

Oboznamenie sa s prostredim programu 3D Skicar. Ziaci vlozia rdzne prvky, zafarbuju,
presuvajl a otacajt ich. Vyskusaju moznosti uloZenia svojej prace. Oboznamia sa s kreslenim
3D ciar (3D doodle). Pospajaju priestorové utvary na zaklade dopredu uréené¢ho miesta.

2. Uloha:
Urob si jednoduchy model stolicky, ktorej aspont sedadlo musi mat’ ina farbu. Postupuj na
zaklade nasledujuceho planu:

a, 4 nohy a sedadlo,

b, operadlo,

c, opierka.

3. tloha:

Jurassic Park

Nasou ulohou je vytvorenie modelu pravekého parku. V parku maji byt aspon 3 praveké
zvierata réznych druhov. Modely pravekych zvierat sa nachadzaju v 3D kniznici. Park ma
obsahovat’ aj jedno jazero a jeden strom, modely stromov vytvéra ziak. Pri vchode parku sa
nachadza tabul’a s ndpisom Jurrasic Park.
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2.7 Aktivita: Cubes

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Webova aplikacia CUBES obsahuje ulohy zalozené na vyuziti pocitacovych 3D modelov.
Pri jednotlivych Glohach, priestorové objekty s ¢iernym pozadim (objekt A) Ziak si moze
preskiimat’, nakol’ko je umoznené ich zvicSenie/zmenSenie ako aj otacanie. Priestorovy
objekt A sa sklada z jednotkovych kociek roznej farby, ich farba nezohrava $pecialnu rolu,
len poméha pri zistovani $truktiry priestorového objektu A. Ulohou Ziaka je vybrat® si
spravny doplnkovy priestorovy objekt k objektu A, tak, aby pri ich poskladani dostal kocku
tiez (vacsiu). Po vyrieSeni uloh Ziak napiSe algoritmus, ktory pouzival.

Aplikécia je k dispozicii na adrese http://www.uvp.fss.ukf.sk/3d/cube/sk/

Ukazka z webovej aplikacie CUBES:

Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokéaZe analyzovat Struktiru priestorového objektu zalozeného na jednotkovych
kociek.

Ziak si rozvija svoju priestorovi predstavivost’.

Ziak dokaze pouzit’ algoritmus pri hl'adani rieseni.

Organizacné formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu

Metddy:
- problém ako motivécia
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- vysvetlovanie

Ucebné pomocky:

Pocita¢ alebo tablet s pristupom na internet. Papier a pero.

Metodologické poznamky:

Webova aplikacia je responzivna, teda plne funkénd okrem pocitatov aj na zariadeniach

s mensim displejom (mobil, tablet).
Pri rieSeni uloh ziak postupuje podl'a nejakého algoritmu, napr:
e ziak spocita pocet chybajucich jednotkovych kociek potrebnych k doplneniu
priestorového objektu A,
e ziak na zaklade poctu chybajucich jednotkovych kociek eliminuje nespravne rieSenia
Zz moznych odpovedi,
e 7iak na zdklade ziiZzeného poctu moznych vyhovujucich rieSeni, pomocou mentalne;j
rotacie tychto objektov a manipulécie s objektom A hl'ada rieSenie.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tloh
- aké mali otazky
- pri ktorej Glohe potrebovali najviac pomoci
- zaznamenavanie vysledkov a zhromazd’ovanie poznamok

Zadanie:

Otvorte webovu aplikaciu dostupnd na adrese http://www.uvp.fss.ukf.sk/3d/cube/sk/.
Vykonajte tlohy v aplikacii. Pri kazdej ulohe vyberte pre utvar na l'avej strane z Utvarov na
pravej strane ten, ktory dopliia utvar na avej strane tak, aby spolu tvorili kocku. Napiste si na
papier algoritmus (postup), ktory ste pouzili na najdenie riesSenia.
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2.8 Aktivita: Squares

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Tato aktivita obsahuje tlohy, kde ziak pomocou troch prikazov ma prejst’ cez vsetky Stvorce
jednotlivych objektov v rovine. Tieto prikazy su: do - dopredu, vp - doprava a vl - dolava.
Na ten isty Stvorec nemdze stapit’ dvakrat. Prejst’ z jedného Stvorca na druhy je umoznené
len cez susedné (spolo¢né) strany. Startovacia pozicia a smer je vyzna¢ena pri kazdej tlohe.
Jednotlivé Stvorce su oc¢islované kvoli identifikacii.

1
=

Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze riesit’ problém skladanim prikazov do postupnosti.

Ziak dokaze aplikovat pravidla konstrukcie jazyka pre zostavenie postupnosti prikazov.
Ziak dokaze interpretovat’ postupnost’ prikazov.

Ziak dokaze rozpoznat opakujtce sa vzory pri rieSeni zadaného problému.

Ziak dokaze stanovit’ poéet opakovani pomocou hodnoty.

Ziak dokaze interpretovat’ algoritmy s cyklami.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metody:
- problém ako motivacia

- vysvetlovanie

Ucebné pomocky:
Papier, ceruzka alebo pero.

Metodologické poznadmky:
Prvt tlohu navrhujeme riesit’ spolu pod vedenim ucitela, aby sa vysvetlili pravidla a prikazy.
Instrukcie:
Pri rieSeni mozno vyuzit' tabulku, kde v prvom riadku uvedieme postupne cisla
jednotlivych Stvorcov v poradi, akoby sme ich postupne prechadzali. Prvé cislo
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znamena ¢islo $tvorca so Startovacou poziciou. V druhom riadku uvedieme prikazy,

ktoré vykonavame na zaklade Cisel prvého riadka.

Cislo 1 5 2
strany
Prikazy do vp do

Jedno rieSenie pre 1. ulohu

Cislo 1 3 4 2
strany
Prikazy do vp do vp do

Ked’ sa dostaneme na posledny Stvorec, potom uz ziadny prikaz nepiSeme, nakol’ko sme sa

dostali do ciela.

Jedno rieSenie pre 3. ulohu

Cislo 1 1|3 4 6 7 8 5 2
strany
Prikazy | do |vpdo |vldo vp 2(do) vp 2(do)

Pri tejto ulohe Ziakov mézeme upozornit’ aj na opakujuce sa prikazy, cyklus navrhujeme
oznacit’ nasledovne:

pocet opakovani (blok prikazov)

Ako to vidime aj v tabul’ke pod ¢islom 6 a 8.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tloh
- aké mali otazky
- pri ktorej Glohe potrebovali najviac pomoci

- zber rieSeni aj pozndmok k rieSeniu
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Zadanie:

1. dloha

.

2. tloha

116



3. uloha

4. Uloha
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5. tloha

14 15 16

12 13

8 9 10 11
6 7

2 3 4 5

1
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2.9 Aktivita: Space Cubes

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Na vesmirnej stanici Space Cubes sa vykondva udrzba. Jeden z astronautov ma za ulohu
skontrolovat’ si stav vonkajSicho povrchu stanice. Stanica ma tvar kocky, astronaut vystapi
na povrch stanice na jednej strane, kde bude pocas kontroly pouzivat’ magnetické ¢izmy.
Tieto Specialne ¢izmy mu zabezpecia, aby kontrolu mohol vykonévat’ postojacky, akoby bol
na chdodze. Kyslik mé obrovsku cenu, a to najme vo vesmire, nemozeme s nim plytvat’.
Ulohou Ziaka je najst’ cestu pre astronauta taki, ked’ ani jednu stranu neprejde dvakrat!

St povolené operacie pri chddze, mozeme ist” dopredu (postupujeme na d’alSiu stranu
»kocky®), otoCit’ sa doprava a dolava. Samozrejme z aktudlnej strany ,.kocky* moZeme
prejst’ len na susedné. Kontrolu jednej strany povazujeme za splnenu, ked’ cez itu prechadzal
astronaut.

Jednotliveé su strany kocky su ozna¢ené pomocou ¢isel, aby sa nam pracovalo pohodlnejsie,
prva Glohu najdeme na adrese https://www.geogebra.org/classic/wupegfgb

N4&jdenu cestu si Ziaci maji napisat’ na papier! Mézeme im polozit’ aj otazku, ¢i existuje len
jedna spravna cesta?

Zadanie obsahuje 5 uloh, teda aj dalSie 4 adresy, na ktorych sU spristupnené rdzne
priestorové Utvary (vesmirne stanice).

Hodinova dotéacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Ziak dokaze riesit’ problém skladanim prikazov do postupnosti.

Ziak dokaze aplikovat pravidla konstrukcie jazyka pre zostavenie postupnosti prikazov.
Ziak dokaze interpretovat’ postupnost’ prikazov.

Ziak dokaze rozpoznat’ opakujice sa vzory pri rieSeni zadaného problému.

Ziak dokaze stanovit' pocet opakovani pomocou hodnoty.

Ziak dokaze interpretovat’ algoritmy s cyklami.

Ziak dokaze mentalne rotovat’ jednoduché priestorové utvary, ktoré pozostavaju z rovnako
vel'kych kociek.

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zakladného typu

Metody:
- problém ako motivacia
- vysvetl'ovanie

Ucebné pomocky:
Pocita¢ alebo tablet s pristupom na internet.

Metodologické poznamky:
Prva ulohu navrhujeme riesit’ spolu pod vedenim ucitel’a.
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InStrukcie:
Oznacime jednotlivé operacie (d’alej ich povazujme za prikazy) pomocou skratiek,
aby to bolo viac prehl'adné, napriklad takto:

dopredu = do
doprava = vp
dolava = vl

Pri rieSeni mozno vyuzit' tabulku, kde prvom riadku uvedieme postupne Cisla
jednotlivych stran, akoby sme postupne prechadzali po povrchu stanice. Prvé Cislo
znamena stranu vystupu. V druhom riadku uvedieme prikazy, ktoré astronaut vykona

na zaklade Cisel prvého riadka.

Cislo 1 5 2
strany
Prikazy do vp do

Jedno riesSenie pre 1. ulohu

Cislo 1 5 2 3 4 6
strany
Prikazy do vp do vl do do vp do

Vsetky uvedené tilohy su riesitelné. Ziaci si rieSenia mozu aj porovnavat’, ale to uz
zavisi od casového priestoru. Pri druhej tlohe uZz ich mdézeme upozornit’ aj na
opakujuce sa prikazy, cyklus navrhujeme oznacit’ nasledovne:

pocet opakovani (blok prikazov)

Napr.: 3 (do vp)

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni uloh
- aké mali otazky
- pri ktorej Glohe potrebovali najviac pomoci

- zber rieSeni aj poznamok k rieSeniu
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Zadanie:

1. tloha:

Na vesmirnej stanici Space Cubes sa vykonava udrzba. Jeden z astronautov méa za Ulohu
skontrolovat’ si stav vonkajSieho povrchu stanice. Stanica mé tvar kocky, astronaut vystupi na
povrch stanice na jednej strane, kde bude pocas kontroly pouzivat’ magnetické Cizmy. Tieto
Specidlne ¢izmy mu zabezpecia, aby kontrolu mohol vykonavat postojacky, akoby bol na
chodze. Kyslik mé obrovsku cenu, a to najme vo vesmire, nemdézeme s nim plytvat. Najdite
cestu pre astronauta taku, ked’ ani jednu stranu neprejde dvakrat!

St povolené operacie pri chodze, mézeme ist’ dopredu (postupujeme na d’alsiu stranu ,.kocky*),
otoCit’ sa doprava a dolava. Samozrejme z aktudlnej strany ,.kocky* mdzeme prejst’ len na
susedné. Kontrolu jednej strany povazujeme za splnenu, ked’ cez iiu prechadzal astronaut.
Jednotlivé strany kocky sme oznacili pomocou ¢isel, aby sa ndm pracovalo pohodlne;jsie, ktora
najdete na adrese https://www.geogebra.org/classic/wupegfgb, mozete ju aj otacat’.

N4éjdenu cestu napiste na papier! Existuje len jedna spravna cesta?

2. tloha:
Uloha je totoZna s prvou, ale stanica sa sklad4 z dvoch kociek.
https://www.geogebra.org/classic/dkrzav4e

3. tloha:
Uloha je totozna s prvou, ale stanica sa sklada z troch kociek.
https://www.geogebra.org/classic/hdgsfkwy

4. Gloha:
Uloha je totoZna s prvou, ale stanica sa sklada z $tyroch kociek.
https://www.geogebra.org/classic/rzczq7fa

5. uloha (extra, pre Sikovnych Ziakov):
Uloha je totozna s prvou, ale stanica saw skladé z piatich kociek.
https://www.geogebra.org/classic/z3rcescr
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2.10 Aktivita: Lego 1

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Nizsie uvedené cviCenia na rozvoj priestorovej predstavivosti predpokladaju pouzitie
suciastok Lego. Cvicenia zacinaji uvodnou ¢ast'ou, po ktorej nasleduje skupinova praca.
Ziaci maja za ulohu vytvorit’ virtudlny model Gtvaru pomocou skutoénych prvkov Lego.
Virtualne rozhranie pontika moznost’ podrobne preskumat’ tvorbu modelu. Ziaci maju na
zaklade virtuadlneho modelu pridelenych viac prvkov Lega, ako by naozaj potrebovali, a

musia si sami vybrat potrebné prvky Lega - to si vyzaduje, aby predtym podrobne

Priklad vizualizécie lego utvarov

Hodinovéa dotacia: 2 vyucovacie hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:

- navrhuje rieSenie a vypracuva plan riesenia;

- zvazuje rdzne mozné riesenia tohto problému;

- vyberie nastroje potrebné na vyrieSenie problému;

- diskutovat’ o rieSeniach;

- vizualizuje objekt;

- vytvara model z pozorovania pomocou priestorovych tvarov;

- vytvori pocitaCovu vizualizaciu Struktury vytvorenej pomocou priestorovych tvarov;

Organizacné formy:
- vyucovacia hodina zakladného typu

Metody:
- problém ako motivacia
- vysvetlovanie
- diskusia

Ucebné pomocky:
Pocitac, Lego stciastky

Metodologické poznamky:
- Odporucame na vod vyskusat’ online hru
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(https://www.mathplayground.com/cube perspective.html);

- Na zaklade vysledkov dosiahnutych v online hre sa mézu vytvorit' skupiny ziakov —

Vv pripade, ak Ziaci nebudu pracovat’ na ulohach samostatne;
- Odport¢ame po ukonceni aktivit prezentdciu rieseni a uskuto¢nit’ otvorenu ziacku diskusiu.
Instrukcie: vid’. zadanie

Vyhodnotenie aktivity (spatné vazba):
- problémy/t'azkosti, ktoré sa vyskytli pri rieSeni uloh
- Cas vystavby stavieb
- otazky ziakov

- zhromazd’'ovanie rieSeni a poznamok
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Zadanie:
Uvodna hra:

Na nasledovnej webovej adrese najdes hru, ktort spusti a dodrzuj nasledovné pravidla:
e Spusti hru z adres:
e https://www.mathplayground.com/cube_perspective.html

e Hraj 3 minuty podla pravidiel a ziskané body apis do tabulky:
Meno Ziaka Body Cas (min)

1. iloha: Stavba 3D telies pomocou Lego sucastiok
e Na svojom pocitaci spusti softvér Lego Digital Designer a spusti dany stubor, ktory
obsahuje vopred pripravenu vizualizaciu modelu!
e PreStudyj si vizualizéciu v softvéri — z rdznych stran, zvac¢si/zmensi, apod.

e Pomocou Lego stciastok skonstruuj dany model.
2. uloha: Stavba 3D telies pomocou Lego sucastiok - cvicenie

e Vymysli si Gtvar, ktory je mozny zostavit’ z dostupnych Lego suciastok!
e Priprav vizualizaciu vymysleného Utvaru pomocou softvéru LDD!

3. tloha: Stavba virtualnych 3D ttvarov pomocou Lego suciastok - hra

e Vylosovanu vizualizaciu Utvaru dokladne prestuduj a zostav pomocou Lego stéiastok.
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2.11 Aktivita: Lego 2

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika:

Nizsie uvedené cviCenia na rozvoj priestorového vnimania si vyzaduju pouzitie suciastok
Lego a vyuzitie digitalnej platformy, ktord umoznuje vizualizaciu trojrozmernych prvkov
Lego. Cvicenie sa za¢ina avodnou hrou suvisiacou s témou, po ktorej nasleduje logicka
postupnost’ "napad - navrh - realizicia" na realizaciu rozvojovej relacie. Pocas skupinového
sedenia ziaci vymyslaja tvar stavby, ktort chcu postavit’, potom nakreslia ndvrh a nakoniec
ju postavia pomocou prvkov Lego, ktoré maju k dispozicii. NeoddeliteI'nou stcéastou
rozvojovej hodiny by mala byt aktivita Ziakov a priebezné kladenie otdzok a hodnotenie
rozvoja zo strany ucitel’a. Na konci hodiny Ziaci prezentuju svoje vlastné prace a potom si
navzajom zhodnotia svoje vytvory.

Hodinové dotécia: 1 vyucovacia hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:

- navrhuje rieSenie a vypracuva plan riesenia;

- zvazuje rdzne mozné riesenia tohto problému;

- vyberie nastroje potrebné na vyrieSenie problému;

- diskutovat’ o rieSeniach;

- vizualizuje objekt;

- vytvara model z pozorovania pomocou priestorovych tvarov;

- vytvori pocitacovl vizualizaciu Struktary vytvorenej pomocou priestorovych tvarov;

- vytvori plan rieSenia

Organizacné formy:

- vyucovacia hodina zdkladného typu

Metody:
- problém ako motivacia
- vysvetl'ovanie
- diskusia
- kladenie otazok

Ucebné pomocky:
Pocitac, Lego stciastky

Metodologické poznamky:
- Odporti¢ame na uvod vyskusat’ online hru https://tetris.com/play-tetris);

- Na zaklade vysledkov dosiahnutych v online hre sa mézu vytvorit’ skupiny ziakov —
Instrukcie:Vid'. zadanie

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):
- problémy/tazkosti, ktoré sa vyskytli pri rieSeni tiloh

- Cas vystavby stavieb
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otazky ziakov

zhromazd'ovanie rieSeni a poznamok
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Zadanie:

HRA NA UVOD
e Spustite nasledovnt hru na pocitac¢och: https://tetris.com/play-tetris
e Tvojou Ulohou bude, aby si pozbieral " HOW TO PLAY -

body pocas vopred stanoveného
casového limitu

e Podstatou hry je, aby rotaciou telies
sme dospeli kco  odstraneniu
jednotlivych linii

o Casovy limit je stanoveny na 3
minuty, pricom vysledky sa spracuju
do podoby tabulky - napriklad

pouzitim niz$ie uvedenej Sablony

e Hru vyhrava ten ziak, ktory za stanoveny ¢asovy limit pozbiera najviac bodov.

Meno ziaka Pocet bodov Cas (min)

Uloha: Napad — Plan - Realizacia
e Ulohou kazdej skupiny je, aby uvazoval nad konstrukciou, ktora nasledne postavi
z dostupnych Lego komponentov
e Skupina musi svoj plan zdokumentovat’ — nakresli si svoj napad, nacért a stanovy si
mozny sled krokov, ktoré su potrebné k vyrieSeniu Glohy
e Skupina si musi svoj plan aj nakreslit’ v LDD
e Skupina si musi skonstruovat’ svoj napad pomocou Lego komponentov

e Skupina na zadver musi svoju tvorbu prezentovat’
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2.12 Aktivita: Cubism 1

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika: ,,CUBISM*

Postup:

1) Ugitel si nasadi Specialne VR okuliare a prevedie potrebné nastavenia (vytvori si
virtualny priestor a spusti aplikaciu CUBISM)

2) Kazdy ziak si nasadi VR okuliare za pomoci ucitel’a a riadi sa pokynmi, ktoré vidi na
svojej obrazovke

3) Pocas prace vo virtudlnom priestore buda ziakovi spristupnené 3D telesa, ktoré je
potrebné ,,nasadit™ do prislusného geometrického Gitvaru. Ziak vie manipulovat’ s 3D
telesami (napr. vie ich otacat’, priblizit)) a takto skumat’ realny tvar virtualneho telesa.
Po spravnom vyplneni prislusného geometrického utvaru 3D telesami sa ziak posuva
do d’alSieho kola a ziska tak postupne t'azsie a tazsie tlohy.

4) Po skonCeni prace vo virtudlnom priestore je potrebné ziakom pomoct’ s odlozenim VR
okuliarov.

5) Odporuc¢ame pred kazdym nasadenim VR okuliarov pouzit’ dezinfek¢éné utierky na
odstranenie pripadnych necistot a baktérii z pléch okuliarov.

6) Po skonceni aktivity prosime Ziakov, aby samostatne pracovali na aktivite CUBISM 2.

Hodinovéa dotacia: 2x45 minut (podl'a poctu ziakov), 10 minut/ziak (v pripade, ze v skupine
je vel'a ziakov, je mozné skratit’ ¢as na 5 minut/Ziak)

Vychovno-vzdelavacie ciele:
e Vyskusat' technologiu VR a ziskat’ prvotné skusenosti
e Orientovat’ sa vo virtudlnom priestore pomocou zariadenia VR

e Prispiet’ k zlepSeniu priestorového vnimania

Organiza¢né formy: individuidlna forma vyucby, kazdy jeden Ziak vykondva ulohy

samostatne, Ziaci nasleduju za sebou v poradi aké si urci ucitel

Metody: Aktivizujuca metdda

Uc¢ebné pomdcky: Okuliare na virtualnu realitu Oculus Quest 2

Metodologické poznamky: Kazdy ziak musi ziskat’ moznost’ na vykonanie aktivit uréenych
aplikaciou CUBISM. Kedze disponujeme iba jednymi VR okuliarmi, tak Ziaci, ktory
aktualne nevyuzivaji VR zariadenie, pracuju na inych aktivitich (CUBISM 2).

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

ZIAK DOSIAHNUTA UROVEN CAS

(napr., 1-1, 1-3, 2-1) (musi byt jednotny, 5 min
alebo 10 min!)
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2.13 Aktivita: Cubism 2

Realizacia aktivity — termin: do 22. decembra 2021

Vzdelavacia oblast’: Matematika a praca s informéaciami

Predmet: Informatika

Téma aktivity - charakteristika: ,,CUBISM* 2

Aktivita CUBISM 2 slizi na ucely doplnenia aktivity CUBISM a riesi sa kazdym jednym
ziakom samostatne po vykonani uloh aktivity CUBISM. Zakladnym predpokladom na
uskutocnenie tejto aktivity je teda to, aby Ziak najprv zrealizoval aktivitu CUBISM.

Ziak po vykonani Giloh CUBISM si sadne na svoje miesto a u¢itel’ mu odovzda zadanie, ktoré
je sucastou tohto dokumentu. Ziak po vypracovani zadania odovzda u¢itelov svoje rie$enia
v papierovej-, alebo elektronickej forme.

Hodinova dotacia: 1 hodina

Vychovno-vzdelavacie ciele:
e VyskusSat’ technologiu VR a ziskat’ prvotné skusenosti
¢ Orientovat’ sa vo virtudlnom priestore pomocou zariadenia VR

e Prispiet k zlepSeniu priestorového vnimania

Organiza¢né formy: individuidlna forma vyucby, kazdy jeden Zziak vykondva ulohy

samostatne, ziaci nasleduju za sebou v poradi aké si ur¢i ucitel’

Metody: Aktivizujuca metdda

Ucebné pomdcky: Okuliare na virtudlnu realitu Oculus Quest 2, papier, pisacie potreby,
pocitac

Metodologické pozndmky: Kazdy ziak musi ziskat’ moznost’ na vykonanie aktivit ur¢enych
aplikaciou CUBISM.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

129



Zadanie:

Uloha 1:
Prosim, aby si nakreslil asponl jeden geometricky priestorovy utvar (napr. kocku, kvader), ktory
si pouzil aj v aplikacii CUBISM.

Uloha 2:

Prosim, aby si skusil nakreslit” asponi jedno priestorové teleso, ktoré si pouzil aj v aplikécii
CUBISM. Kresli teleso, do vnutra ktorého si vkladal zakladné geometrické utvary (ked’ vies,
tak nakresli aj rozloZenie jednotlivych ttvarov, ktoré si vkladal do vnutri telesa).
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3 Aktivity z vytvarnej vychovy

3.1 Aktivita: Priestorové ¢iary, objavenie symetrie

Vzdelavaci program: Umenie a kultdra

Predmet: Vytvarna vychova

Téma a popis aktivity:

Preskimajte smer ¢iar rozdel'ujuce priestor. Nakreslite ¢iar rozdel'ujuce priestor na staré
fotky alebo kresby. Hravym sp6sobom, pomocou bublifuku rozdel'te priestor napr. v triede.
Na starych fotkach rozdelenych ¢iarami umiestnite bubliny rovnakej velkosti tak, aby ste
vytvorili symetriu podl'a zvolenych ¢iar. Takymto sposobom sa snazte pochopit’ symetriu na
obrazku.

OO
O

Rozsah: 1-2 hodiny

Vychovno-vzdelavacie ciele:
naucit’ ziakov kreslit' ¢iary, ktoré rozdel'uju priestor, moézu kreslit' aj bubliny, ktorych
velkost” a poloha urcuje, ¢i st od seba symetricky, alebo asymetricky rozmiestnené.

Organiza¢né formy: jednotlivo, alebo v skupinéch

Metodika: vyklad, pozorovanie

Pomocky: Vykresy, kresby, starsie fotky

Metodické pokyny: Mnohi so ziakov vlastnia mobilné telefény. Je dobré vysvetlit’ Ziakom
to, aby sa snazili fotit’ predmety tak, ze sa nachadzaju na obrazovke symetricky umiestnené.
Hravym spdsobom je mozné prakticky precvicit’ tento problém, napriklad vyfotenim bublin,
respektive kreslenim symetrickych bublin do starych fotiek a obrazkov. Takto sa im zachova
VvV paméti pojem symetrie resp. asymetrie.

Hodnotenie (reflexia): Ziaci a ich pedagdgovia pridu na to, ktory spdsob je najvhodne;jsi.
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Zadanie:

Uloha:
Na fotkach najdite priamky a osi ,,symetrie, a bod, kde sa priamky spajaju resp. spajaju sa
Vv nekonecne.
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3.2 Aktivita: ZlepSenie priestorového videnia

Vzdelavaci program: Umenie a kultdra

Predmet: Vytvarna vychova

Téma a popis aktivity:

Cez cCerveno-zelené okuliare pozorujte vytvorené obrazy a kresby tak, aby sa vytvoril
priestorovy obraz. Ide o ilUziu, zaloZenU na presnej geometrii a vzdialenosti o¢i. Uvadzame
tri kresby, pri¢om len v jednej kresbe sa objavi priestorovy vnem. Zistite, na ktorom obrazku
sa nachadza priestorovy vnem.

Rozsah: 1-2 hodiny

T

f\.

Vychovno-vzdelavacie ciele: Pomocou okuliarov spoznat’ 3D efekt. Vysvetlit, preco a ako
sa vytvori v mozgu priestorovy vnem, pri¢om treba zdoéraznit, ze len podla ur¢itého
geometrického pravidla. Ziaci by neskor mohli kreslit' jednoducho tvary dvomi farbami,
a sledovat’ svoju kresbu cez Cerveny, neskor cez zeleny filter, a naposledy oboma filtrami.
Treba upozornit’ Ziakov na to, Ze sa obraz tvori len pri urc¢itom sklone ¢ervenych a zelenych
Ciar ich obrazku. Cez program v poéitaci je mozné vytvorit’ tzv. anaglyf obrazku.

v

Organizacné formy: jednotlivo nechat’ Ziakov prist’ na to, ako sa vytvori priestorovy efekt.

Metody: vyklad, praktické pozorovanie

Pracovné pomaocky: Anaglyfové obrazky, kresby z internetu, mézu byt’ vytlacené, alebo je
mozné ich sledovat’ na obrazovke. Anaglyfové kresby, fotky. Odpora¢ame prestudovat
literatru Imre Pala a docentky Méarie Kmet'ove;j.

Metodické pokyny: Treba povzbudzovat ziakov k tomu, aby sledovali na internete uzito¢né
informécie, anaglyfové obrazky. Naucit’ Ziakov spdsob, ako treba vytvorit’ a postvat’ fotky
v ¢ervenom a zelenom odtieni, ako a pod akym uhlom ich oddialit’ na to, aby sa vytvoril
priestorovy vnem.

Hodnotenie (reflexia): Zistit, kedy sa objavi priestorovy vnem, skusat’ mal'ovat’, fotit’, pod
ur¢itym uhlom posuvat’ obrdzky v zelenom a ¢ervenom odtieni.

133



ffffff

134




3.3 Aktivita: Strom

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: STROM
Stylizacia prirodného motivu, proporcionalita Casti, stabilita 3D objektu
Ukazka rieSeni:

Hodinova dotécia: 1

Vychovno-vzdelavacie ciele: modelovanie 3D objektu
- vytvorit’ jednotlivé asti stromu (korene, kmen, koruna)

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metddy: problémova metdda, hra, experiment

Uc¢ebné pomdocky: drot, servitky, lep, vodové farby, Stetec

Metodologické poznamky:
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ulohu na zaciatku navrhujeme riesit’ pod vedenim ucitel'a, aby ziakom vysvetlil technicky
postup, a tvoriva Cast’ ulohy zostava na individudlnom pristupe a rieSeni kazdého Ziaka.
Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali ziaci pri rieSeni tlohy

- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.4 Aktivita: Izba

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova
Téma aktivity - charakteristika: 1ZBA - ZARIADENIE INTERIERU

Ukazka rieSenti:

Hodinové dotécia: 2
Vychovno-vzdelavacie ciele: vytvaranie 3D objektu
- proporcionalita Casti (stabilita, funk¢nost’, dizajn)

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metddy: problémova metdda, hra, experiment

Ucebné pomdocky:

a) drét, plastelina

b) drét, servitky, lep, vodové farby, Stetec

) malé papierové krabicky/karton, noznice, lep, temperové farby, Stetec

Metodologické poznamky:
technicky postup a tvoriva ¢ast’ tilohy zostava na individualnom rieseni kazdého ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy
- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.5 Aktivita: Maketa hradu

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultura

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: MAKETA HRADU
vytvaranie 3D objektu

Ukazka rieSeni:

Hodinova dotacia: 2 a viac
Vychovno-vzdelavacie ciele:

- vytvaranie 3D makety hradného komplexu: rozlisit’ prvky a funkcie Casti zastavby
Organiza¢né formy: samostatna praca / skupinova praca

Metddy: problémova metdda, hra, experiment

Ucebné poméocky:

a) plastelina, palicky, noZnice, podlozka, karton

b) malé papierové krabic¢ky, noznice, lep, temperové farby, Stetce, karton

Metodologické poznamky:

ulohu na zaciatku navrhujeme riesit’ pod vedenim ucitel’a, aby Ziakom vysvetlil technicky
postup, a tvoriva ¢ast’ ulohy zostava na individudlnom pristupe a rieSeni kazdého ziaka.
Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy

- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.6 Aktivita: Krizovatka a mapa mesta

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: KRIZOVATKA A MAPA MESTA
ndvrh 3D architektlry mesta
Ukazka rieSeni:

Hodinova dotéacia: 1

Vychovno-vzdelavacie ciele:

- vytvorit’ jednoduchy plan usporiadania urbanneho celku (mesto, cast))

- kresbou vyjadrit’ zdkladné vztahy predmetov v priestore, proporcionalitu objektov
a) kresba krizovatky na priesvitné 2-3 fdlie /prekryvanie folii/
b) kresba krizovatky a mapy mesta na A4 vykres

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metody: problémova metdda, hra, experiment
Technika: kresba

Ucebné pomdocky:
a) fixy, folie
b) ceruzka, guma, papier = kresba

Metodologické poznamky:

Kresba krizovatky na priesvitné 2-3 folie /prekryvanie folii/
1. folia : krizovatka a cesty, ulice

2. folia : domy, rézne stavby
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3. folia : stromy, kriky, lavicky a pod.

Prekryjeme tri félie: mapa mesta.

Ulohu na zaciatku navrhujeme rieit’ pod vedenim ugitel’a, aby Ziakom vysvetlil technicky
postup, a tvoriva Cast’ ulohy zostava na individudlnom pristupe a rieseni kazdého ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatné vazba):

- aké problémy mali ziaci pri rieSeni Gilohy
- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.7 Aktivita: 3D les alebo krajina

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: 3D LES alebo KRAJINA /pohl'ad do lesa, na krajinu/

- Stylizacia prirodného motivu:

- vyuzitim 3-4-5 papierov vytvorit’ priestor lesa/krajiny vrstvenim = 1. 2. 3. plan,
siluety stromov, kopcov... vystrihnut’ z papiera, prekryvanie

Ukazka rieseni:

Hodinova dotécia: 1

Vychovno-vzdelavacie ciele: modelovanie 3D priestoru
- vytvorit priestor vrstvenim (1. 2. a 3. plan)

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metddy: problémova metdda, hra, experiment
Technika: papierova kolaz
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Ucebné pomocky: vykresy, noznice, lep
Metodologické poznamky:

Ulohu na zaciatku navrhujeme riesit’ pod vedenim ucitel’a, aby Ziakom vysvetlil technicky
postup, a tvoriva Cast’ ulohy zostava na individudlnom pristupe a rieSeni kazdého ziaka.
Vyhodnotenie aktivity (spatné vazba):

- aké problémy mali ziaci pri rieSeni ulohy

- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac

142




3.8 Aktivita: Futuristicky dom

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: FUTURISTICKY DOM
- proporcionalita Casti (stabilita, funk¢nost’, dizajn)
- pouzit’ PET fT'ase, strihat’ a lepit’

R

Tancujuci dom: F. Ghery, Praha (ukazka)
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Hodinova dotéacia: 1-2

Vychovno-vzdelavacie ciele: vytvaranie 3D objektu

Organiza¢né formy: kolektivna praca

Metody: problémova metdda, hra, experiment
Technika: kombinovana

Ucebné pomocky: PET fl'ase, noznice, lep

Metodologické poznamky:
Ulohu na zagiatku navrhujeme riesit’ pod vedenim uéitel’a, aby Ziakom vysvetlil technicky
postup, a tvoriva ¢ast’ Ulohy zostava na individualnom pristupe a rieSeni kazdého ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tlohy
- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.9 Aktivita: Papierovy objekt

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: PAPIEROVY OBJEKT

- navrh 3D objektu

- interpretacia umeleckeho diela: P. Klee — Kastiel’ a slnko

Vybrat’ si konkrétny vyrez na obraze, prekreslit ho na f6liu, podla neho zhotovit 3D
papierovy objekt.
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P. Klee — Kastiel' a sinko

Hodinové dotécia: 1

Vychovno-vzdelavacie ciele: vytvorit’ 3D papierovy objekt
Organiza¢né formy: samostatna praca

Metddy: problémova metdda, hra, experiment

Technika: kresba, kolaz, mal'ba

Udlebné pomdcky: folie, fixy, vykresy, noznice, lep
Metodologické poznamky:

Ulohu na zaciatku navrhujeme riesit’ pod vedenim ugitel'a, aby Zziakom vysvetlil technicky
postup, a tvoriva ¢ast’ Ulohy zostava na individualnom pristupe a rieSeni kazdého Ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni tlohy
aké mali otazky

zber poznamok k rieSeniu

kolektivna vystava prac
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3.10 Aktivita: Pohl’ad z okna

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: POHLEAD Z OKNA
proporcionalita ¢asti v rdmci celku
Ukazka rieseni:

Hodinova dotécia: 1

Vychovno-vzdelavacie ciele:

Priestorova orientacia zamerana na blizky, stredny, vzdialeny plan.

Moznosti vyjadrenia priestorovych rozdielov:

a) realne proporéné zmensenie

b) priestorovy rozdiel vyjadreny farbou (blizke farby teplé, vzdialenejSie stracaju intenzitu)
c) priestorovy rozdiel vyjadreny farbou, graficky (blizke teplé, vzdialené chladné farby)

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metddy: problémova metdda
Technika: kresba, mal'ba

Ucebné pomdcky: ceruzky, farbicky

Metodologické poznamky:
postup a tvoriva Cast’ tlohy zostava na individudlnom rieSeni kazdého ziaka.
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Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali ziaci pri rieSeni tlohy
- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.11 Aktivita: Mdj pracovny stol

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova
Téma aktivity - charakteristika: MOJ PRACOVNY STOL

proporcionalita ¢asti v rdmci celku

Ukazka rieSenti:

Hodinova dotacia: 1
Vychovno-vzdelavacie ciele:
Priestorova orientacia zamerana na realne proporéné, tvarové a farebné rozdiely predmetov

na stole.
Cielom prace je overenie vnimania priestorovych rozdielov a schopnosti zachytit

trojrozmerné objekty na dvojrozmerny format A4.

MozZnosti vyjadrenia proporénych rozdielov:

a) realne proporéné zmensenie

b) l'ubovol'nt Cast’ stola (vysek) zvacsit na format A4 a vyjadrit’ graficky aj farebne

Organiza¢né formy: samostatna praca
Metody: problémova metdda

Technika: kresba, mal’ba

Ucebné pomdcky: ceruzky, farbicky
Metodologické poznamky:

postup a tvoriva Cast’ tlohy zostava na individudlnom rieSeni kazdého ziaka.
Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy
- ake mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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3.12 Aktivita: M0oj dom

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultura
Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: MOJ DOM
vytvaranie 3D objektu

Ukazka rieSeni:

Hodinové dotécia: 2

Vychovno-vzdelavacie ciele:

- vytvéaranie 3D papierového modelu: rozlisit’ prvky a funkcie ¢asti domu

Priestorova orientacia zamerana na proporcie 3D objektu s vysunutou ¢astou (balkon, terasa
alebo loggia). Vyuzitie skladania a prekryvania priestorovych planov (prizemie, poschodie).
Cielom prace je overenie vnimania priestorovych rozdielov a schopnosti zachytit
trojrozmerny objekt, jeho realne proporéné zmensenie, tvary, proporcie a krytie - predné,

zadné, vyssie, niZSie a pod.
Organiza¢né formy: samostatna praca
Metody: problémova metdda, hra
Technika: kombinovana

Ucebné pomaocky:
c) plastelina, palicky, noznice, podlozka, karton
d) malé papierové krabicky, noznice, lep, temperové farby, Stetce, karton

Metodologické poznamky:
technicky postup a tvoriva ¢ast’ tilohy zostava na individualnom rieSeni kazdého Ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy
aké mali otazky

zber poznamok k rieSeniu

kolektivna vystava prac
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3.13 Aktivita: Auto

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultura

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: AUTO — skor pre chlapcov
vytvaranie 3D objektu

Ukazka rieSeni:

Hodinova dotéacia: 1-2

Vychovno-vzdelavacie ciele:

- vytvaranie 3D papierového modelu: rozlisit’ prvky a funkcie Casti auta

Cielom prace je overenie vnimania priestorovych rozdielov a schopnosti zachytit
trojrozmerny objekt, jeho proporcie a krytie, vyuzitie konstrukcie, tvaru-dizajnu a dynamiky
(robustneé-pevné: transportéry, nakladné, vojenské... Stihle, nizke: osobné, $portové... atd’).

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metody: problémova metdda, hra
Technika: kombinovana

Ucebné pomaocky:
malé papierové krabi¢ky, noZnice, lep, temperové farby, Stetce, karton

Metodologické poznamky:
technicky postup a tvoriva ¢ast’ tlohy zostava na individualnom rieSeni kazdého Ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy
aké mali otazky

zber poznamok k rieseniu

kolektivna vystava prac
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3.14 Aktivita: Taska, kabelka

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova
Téma aktivity - charakteristika: TASKA, KABELKA — skor pre dievéata

vytvaranie 3D objektu
Ukazka rieSeni:

Hodinova dotéacia: 1-2

Vychovno-vzdelavacie ciele:

- vytvaranie 3D papierového modelu: rozlisit’ prvky a funkcie Casti

Cielom prace je overenie vnimania priestorovych rozdielov a schopnosti zachytit
trojrozmerny objekt, jeho proporcie, vyuzitie dizajnu -skladanie, $irka, tvar, farby, detaily.

Organiza¢né formy: samostatna praca

Metody: problémova metdda, hra
Technika: kombinovana

Ucebné pomaocky:
malé papierové krabi¢ky, noZnice, lep, temperové farby, Stetce, karton

Metodologické poznamky:
technicky postup a tvoriva ¢ast’ ilohy zostava na individualnom rieseni kazdého Ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy
- ake mali otazky

- zber poznamok k rieseniu

- kolektivna vystava prac
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3.15 Aktivita: Mesto

Vzdelavacia oblast’: Umenie a kultira

Predmet: Vytvarna vychova

Téma aktivity - charakteristika: MESTO
vytvaranie 3D objektu
Ukazka rieSeni:

Hodinova dotéacia: 2 a viac

Vychovno-vzdelavacie ciele:
- vytvéaranie 3D makety mesta: rozlisit’ prvky a funkcie Casti zéstavby s rozlozenim ulic,
domov, vySkovych stavieb, parkov, jazier...

Organizacné formy:
a) samostatna praca: kresba mapy mesta na 2D plochu (vykres A4)
b) skupinova préca: cela trieda buduje systém komplexnych mestskych Struktar

Metddy: problémova metdda, hra
Technika: kresba, mal’ba, kombinovana technika

Ucebné pomocky:
e) ceruzka, guma, farbicky, papier
f) malé papierové krabicky, noznice, lep, temperové farby, Stetce, karton
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Metodologické poznamky:
technicky postup a tvoriva ¢ast’ tlohy zostava na individualnom rieSeni kazdého ziaka.

Vyhodnotenie aktivity (spatna vazba):

- aké problémy mali Ziaci pri rieSeni ulohy
- aké mali otazky

- zber poznamok k rieSeniu

- kolektivna vystava prac
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