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Na seminari vam predstavime:

= postup osvojovania pocitania rovnic v 1. rocniku,

= didakticke hry, prostrednictvom ktorych mozete precvicCovat,
pocitanie rovnic

= vyuzitie aitec offline.
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Rovnice

rovnica je rovnost, ktora existuje medzi dvoma algebraickymi
vyrazmi spojenymi prostrednictvom znaku rovnosti, v ktore;
sa okrem znamych udajov vyskytuje jedna alebo viac
neznamych hodndt, ktoré sa nazyvaju nezname

pouzivaju sa aj na to, aby sme niecCo definovali
rovnice s jednou alebo viacerymi neznamymi

rieditelna a neriesitelna rovnica O
€
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1. roCnik — statny vzdelavaci program

Scitanie a od¢itanie v ¢iselnom obore do 20

Vykonovy $tandard

Obsahovy $tandard

Ziak na konci 1. ro¢nika zikladnej $koly vie/dokize:
v s¢itat aod¢itat’ prirodzené Cisla v ¢iselnom obore do 20

bez prechodu cez zaklad 10,

\

pouzit’ znaky +, —, =,

v vytvorit priklady na s¢itanie a odCitanie k danej situacii
(matematizacia redlnej situdcie),

v vytvorit slovné ulohy kdanému numerickému prikladu na
sCitanie a odc¢itanie v ¢iselnom obore do 20 bez prechodu cez
zaklad 10,

v’ s¢itat’ aodc¢itat prirodzené &isla v ¢iselnom obore do 20

s prechodom cez zéklad 10 na drovni manipulécie,

v vyriedit' jednoduché slovné ulohy na séitanie a odé&itanie

v ¢iselnom obore do 20 bez prechodu cez ziklad 10,

s¢itanie, od¢itanie

znaky +, —, =

s¢itanie a od¢itanie na modeloch (dynamicky model, staticky model)
s¢itanie a od¢itanie pomocou zndzornenia

séitanie poc¢itanim po jednom, dopocitanim druhého séitanca
k prvému, dopocitanim men3ieho s¢itanca k vacdiemu

sCitanie a od&itanie pouzitim zautomatizovaného spoja

jednoduché slovné alohy typu:

urc¢it’ sucet, ked’ su dané dva s¢itance

zvidsit’ dané ¢islo o niekol'ko jednotiek

ur¢it’ jedného s¢itanca, ak je dany sicet a druhy séitanec
zmens$it' dané ¢islo o niekol'ko jednotiek

porovnat’ rozdielom

vyriesit jednoduché rovnice. rovnice (na propedeutickej tirovni)
- C | —
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Rovnice na |. stupni ZS

zapis alebo priklad, kde sa dopifa chybajuce &islo alebo jeho
zastupny znak (s vynimkou vysledkov)

forma precviCovania sCitania a odCitania prinasa inu formu
zadania rovnice

na zapis rovnice sa nepouzivaju pismena

neucia sa a neprezradzaju zname algoritmy riesenia

linearne rovnice O
- Nty
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Rovnice

= ak dieta nauCime znamy algoritmus riesenia bez
pochopenia principu, nauci sa pocitat mechanicky —
nedokaze uplatnit zostavenie rovnice v praxi

= vedomost ziskana vlastnou uvahou je kvalitnejSia nez
vedomost sprostredkovana




Rovnice

Pismeno (neznama) je v ulohach nahradené:

= volnym miestom (okienkom),
= vygumovanymi Cislami,

= obrazkom — symbolom,

zakrytymi Cislami...



Rovnice — pochopenie principu

= spoznavanie suvislosti medzi operaciami

= intuitivne porozumenie pojmu

= rieSenie réznymi sposobmi bez zdbraznenia preferencie

= spoje, ktoré su uz zautomatizované, ziaci neriesia ako
rovnicu
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Formy zadavania rovnic

Ako klasicky priklad

= vynechanim cisla - ) =4 ~-71=5
= vygumovanim Cisla ’l + - ’IO ’IO_ :8

= Cislo je nahradené symbolom — obrazkom

2+ =9 7+ =7
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Formy zadavania rovnic

Pomocou sipkovych diagramov

= zZnamienko rovnosti nie je
zapisane, symbolizuje ho sipka

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 16
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Formy zadavania rovnic

Pomocou tabuliek

5 18
1 3
3

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 22, 40
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Formy zadavania rovnic

Pomocou pyramid 13

N\ 15 3110
A, 1128
® 1 R

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 55
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Formy zadavania rovnic

Pomocou domcekov

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 44
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Formy zadavania rovnic

Pomocou ukladania prikladov do skatul

AMU Dopln ¢isla tak, aby bol dany pocet.
6|+ /|3|+ 9|—|/|[10|—
4+ I+ | [§= 5=
[ [
3 2

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 9
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Formy zadavania rovnic

Pomocou pocitacich stvorcov

Lo

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 44
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Formy zadavania rovnic

Dopln rozklady.

Pomocou dopliiania
rozkladov

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 67
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Didaktické postupy riesenia

Vlozenim rovnice do realneho prostredia

= pomocou kalendara
= pomocou teplomera
= pomocou panacika

pomocou realnej situacie vyjadrenej pribehom




Didaktické postupy riesenia

Vlozenim rovnice do realneho prostredia

= Na teplomere je 5 stupriov. O kolko stupnov musi stupnut teplota, aby
stupla na 9 stupriov? (Ciselny pas, pridavanie po 1)

= Deti mali 14 orechov. Niekolko orechov uz vyluskali. Ostalo im vyluskat
este 4 orechy. Kolko orechov uz vyluskali? (pomocou kreslenia,
pomocou manipulacie s predmetmi)

mal €% 116/ 9 (14/10/17] 6 |20
WLUSKALL | 6 | 5 21714 )
0stal0 |7) | 4 10 8

Qo

Qo

Matematika pre prvakov, 2. ¢ast, strana 46



@ﬁec

vydavatelstvo

Didaktické postupy riesenia

Pomocou jednotlivych metdd pocitania

= kreslenim, znazornenim zastupnymi znakmi

Dopln do 10 a zapis.

Dokresli, aby boli vsade 2. Preciarkni, aby boli vSade 2.
| = o0 o0 000

e Q? D S ;'\ "‘\ o0 000 000

vy

«

) 4+ =10 5+ =10 6+ =10

* IEIES

/+ =10 8+ =10 9+ =10

Matematika pre prvakov, 1. cast, strana 9; 2.¢ast, strana 1
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Didaktické postupy riesenia

Pomocou jednotlivych metdd pocitania

3+ =10

Kolkokrat musim k cislu 3 pricitat 1, aby som dostal 10?7
Ziak pocita (pripadne pise) 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10. Je to 7-krat.
Vysledok je 7. ¥o

= dopocCitanim

Matematika pre prvakov, 1. ¢ast, strana 9, 10
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Didaktické postupy riesenia

Metoda pokus — omyl

= hadanie (tipovanie) hladaneho Cisla

2+=9

Najprv tipujem 8: 2 + 8 = 10. To je vela.
Tipujem 5: 2+ 5 =7. To je malo To je malo.

Tipujem 6: 2 + 6 = 8. To je stéle malo. 20,

Tipujem 7: 2+ 7 =9. Amam to!
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Didaktické postupy riesenia

Metoda riadenym pokusom

= nedosadzujeme cCisla nahodne, ale podla nejakych pravidiel
- nema vyznam do uvedeného prikladu dosadit Cisla vacsie
ako 7

7-1 =5
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Didaktické postupy riesenia

Propedeutikou — na zaklade znalosti inverznych operacii
vyuzivajuc navodné skupiny prikladov

Doplnte chybajuce cisla v prikladoch:
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Didaktické postupy riesenia

Pocitacim pasom — kolko krokov musim urobit, aby som sa

dostal na dané cislo Q @ @ +Q—
-(O=1  (+(®)=00
0-=2) @+ =10
W0-0O=@ O+@=00

2 V2 V2 Vi Vel

0\ 12\ 3\ 4\5Y6\7\8 9'((10)
D
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aitec offline
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MATEMATICKA KRIZOVKA &

= Kazdy hrac si vyberie z kopy 7 kariet a rozlozi si ich na ruke.

= Prvy hracC sa pokusi zlozit na stole zo svojich kariet priklad na
scCitanie, alebo odcCitanie. Nasledne doplni svoje karty do 7
kartami z kopky (podobne ako v scrable).

= Hrac, ktory je na rade, sa pokusi pomocou svojich kariet doplnit
dalsi priklad. Na napojenie pouzije niektoru z kariet, ktore su
sucastou zlozeneho prikladu na stole.

= Vitazom je hrac, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych kariet na ruke.






Pri skladani sa superi striedaju.




2C
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Vyuzitie a variacie hry

= scCitovanie — odcitovanie

= nasobenie — delenie

= retazové priklady

= skladanie postupiek

= hraCc moze zlozit' v jednom kole len 1 priklad

= hraCc moOze v jednom kole zlozit' viac prikladov (rychlejsia hra)



SALUT (pravidla pre troch hracov)

= Karty su rozdelene medzi dvoch hracov. Treti hrac je vyvolavac.

= Na signal hrac vyberie jednu kartu z kdpky a prilozi si ju na Celo,
Cislom dopredu. Superi si navzajom pozru hodnoty kariet.

= Treti hrac urci rozdiel Cisel, ktore maju hraci.

= Hrac, ktory podla vysledku a hodnoty superovej karty ako prvy
pride na to, aku hodnotu ma jeho karta, si ponecha aj superovu
kartu.

= Vitaz — hracC s vacsim poctom kariet.
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karta 9 e karta 6

) Hrac, ktory prvy urcCi

Treti hrad urci * aku hodnotu ma jeho
rozdiel 9-6=3. B A ¥ karta, ziska aj
| superovu kartu.




Vyuzitie a variacie hry

= sCitovanie (prechod cez zaklad 10) — odcCitovanie

= nasobenie (treti hrac urci sucin)

= retazové priklady (viac hraCov — narocnejsie)
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UROB CISLO

= ciel — zlozit lubovolny priklad pomocou suctu alebo rozdielu
hodnoét fTubovolnej kombinacie troch kariet

= v skladani sa ziaci striedaju

= vitaz — hrac, ktory zlozil viac
prikladov




’_______________-

karty

ZLOZ PRIKLAD!
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PEXESO

= Balicek obsahuje trojice kariet, ktoré tvoria scCitavaciu rodinku
(2,3,5)

= Karty sa rozlozia Cislami nadol.

= Prvy hrac obrati lubovolne tri karty. Ak tvoria rodinku, odlozi
si ich nabok a m6ze obratit’ dalsie tri karty. Ak nie, obrati ich
naspat a pokracuje dalsi hrac.

= Vyhrava hrac, ktory ma na konci hry najviac trojic.




it

‘aitec

Sttt Rozlozené karty.
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BINGO

= Kazdy hrac lubovolne umiestni 16 kariet Cislami nahor do pola
4 X 4.

= UcCitel (pripadne ziak) vyvolava postupne rézne rovnice (Napr.: 3
a kolko mi chyba do 5...).

= Ak ma ziak Cislo — neznamu, ktora je riesenim rovnice na kartach,
otoCi ju tak, aby smerovala Cislom nadol — lienkou hore.

= Vitazom sa stava hrac, ktory otoCi 4 karty za sebou, Ci uz
horizontalne, vertikalne alebo diagonalne. Svoje vitazstvo oznami
ostatnym pokrikom BINGO.






BINGO ma hrac,
ktory otoCi 4 karty
za sebou, Ci uz

horizontalne,
vertikalne alebo
diagonalne.
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Dakujeme za pozornost!
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