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MATEMATIKA PRE NEPOSEDNIKOV

Mgr. Rut Dobisova Adame
Mgr. Miroslav Belic




= zakladné matematicke operacie
= poctovy vykon
= aritmeticke operacie

= vysledkom scitania je Cislo, ktoré sa nazyva sucet

= vysledkom odcitania je Cislo, ktoré sa nazyva rozdiel




Postup osvojovania

= urcovanie poctu — pocitanie po jednom — porovnhavanie

= manipulacia s predmetmi — nazornost
= zapis pomocou znakov

= spajanie realnych situacii so zapisom pomocou znakov plus, minus
= sCitacie rodinky — komutativnost

= pamatoveé osvojovanie — zautomatizovanie spojov




Naspamat' alebo na prstoch?

= vhodné nacasovanie — vekuprimeranost

= individualny pristup
= zautomatizovanie spojov heznamena ucenie naspamat
= zasada: pochopenie — zautomatizovanie

= Skolsky vzdelavaci program
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Pocitanie na prstoch




= nazorneé obrazky

= motivacna sprievodna postavitka MATEMATIKA

= vyvodenie uciva 1

pre prvakov
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n Oznac spravny pocet.
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Dokresli, aby bol dany pocet.
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Urci pocet a zapis ho ¢iarkami.
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Na&jdi cestu
z bludiska.
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Miesto na kreslenie:

Priprava na scCitanie,

prve stretnutie

1. Ziak najprv zisti pocet, vyjadri ho slovne a potom oznaéi spravne ¢islo. Ulohu mozeme rozsirit zadanim: Dokresli/
skrini jeden predmet a ozna¢ novy pocet inou farbou. 2. Ziak v kazdom stlpci najprv zisti dany pocet. Potom uréi
pocet krizkov. Pri rieSeni méze kreslit po jednom a vidy zistit, ¢i uz dany pocet dosiahol. Matematicky zruénejsi
ihned povedia, kolko musia dokreslit. V prvom a v predposlednom stlpci Ziak ni¢ nedokresluje. 3. Uloha je pripravou
na s¢itanie. Ziak zapiSe ¢iarkami pocet v lavom okienku a potom pocet v pravom okienku. Nakoniec spoéita Ciar-
ky a povie pocet. V okienkach s roznymi predmetmi ur¢uje pocet jednotlivych predmetov, nie skupinu predmetov.

X: Uloha mi dve rieSenia. Ziak si precvi¢uje jemnti motoriku. Miesto na kreslenie vyuzije podla pokynu uéitela,
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Pripoj mysi k notebookom. Mézes ich vyfarbit. Zisti, ¢i ma kazdy mobil.

1-6/ 1)

Chod panacikom 1, 4.
Condjdes?
Chod ¥, ¥, 5. Co ndjdes?
& Vymyslaj dalsie dlohy.
= Pouzif, ¥, 2, €.
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Preciarkni a zapis podla vzoru.
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. . Vd .
1. Ziak riesi tlohu vyfarbovanim alebo spajanim. Na zéver spolocne 7«?\"ime slovnu od| S p OJ m a m I y C h a p a n I e
e O i e i i i i i S (W OVdvania j
’

vnavania je tvore
vyfarbovanim, ak sa d4, alebo spajanim. Nakoniec spolmnc vytvorime odpoved: KaZdé di
ky pocet mobilov ako deti. 3. Vhodnou pripravou na rie$enie tlohy je hra, v ktorej
nakym systémom. Ziak riesi tlohu preciarkovanim. Je to jeden zo sposobov; ktory budeme
Ziak skrta postupne: jedna aktovka — jeden pgramd\ 4. Ziak zisti pocet bodiek v favom okien ¥ em8

Potom zisti pocet neskrtnutych predmetov &i zvierat a zapiSe ho bodkami do pravého okienka. V uloh‘ s domukmx
len skrtd. X: Ziak si precvi¢uje orientdciu v rovine, jemnii motoriku a orientaciu v tvorcovej sieti.
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MP

Pozoruj
obrazok.
Porozpravaj
rozpravku.

Isli lesom, stratili sa,

Jjezibabe nevyhli sa.
Ldkala ich na pernicky,
zavrela ich do kélnicky.

"

2 Zisti pocet.
Co mozes, prirad k ¢islu 2.

Nakresli
2 lubovolné veci.

Prejdi po tvare este raz.

Zapis pocet kociek.

V']

Prvykrat pouzite
znamienko plus

1. Uloha na spologgee®acu. Ziaci pocuvaja p
zavrela icl nicky. Pozoruji obrazok a hl:
g om tvoria pribeh, v ktorom pou:
a spaja ich s ¢islom. 3. Pracujeme ako na s PIan Ziste) CEe " an o e
stretnutie so slovnou tlohoy. Ziak pozoruje situdciu na obrdzku. Pozoruje priklad zapisany bodkami. Pomocou ¢isel
zapiSe priklad a vyriesi ho. g: Ziak kresli dva Iubovolné predmety. Zapisuje pocet kociek.

\—----------------------'
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e Dynamlcky model — zmena Ciselneho
stavu v dosledku nejakeho deja

gige

= rlletel
gk
;
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Co ovplyviiuje uéenie

= faktor rastu

= faktor predchadzajucej skusenosti

= faktor schopnosti

= faktor osobnosti




Ugebné $tyly

= dominancia mozgovych hemisfér

= motivacia a zamer
= prevazujuce druhy inteligencie

= schopnost abstraktneho a konkréetneho vnimania a nahodneho
triedenia poznatkov

= vnimanie reality a sp6sob spracovania informacii (A. Kolb — model
skusenostného ucenia)

= zmyslové preferencie (VARK)



Zmysloveé preferencie (VARK)

vizualny — graficka forma — obrazky, diagramy, tabulky, videa
a piktogramy, pojmové mapy, poznamky (,,Pozriem sa, ako to vonia.",
,Pozri, aka dobra hudba.”)

auditivny — poCuvanie — diskusie, prednasky, brainstorming,
rozpravanie, debaty a analyzovanie aktivit, hlasné opakovanie

verbalny (read/write) — pisany text, abstraktné myslenie, pracovne
listy, uCenie pomocou pisania, grafov, pojmovych map

kinesteticky — fyzicky zazitok — pouzivanie farieb, kreslenie, robenie
poznamok, pocuvanie hudby, pohyb, hry
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Chcete si kupit’ urcCitu ucebnicu

Co okrem ceny najviac ovplyvni Vas vyber?

Podla Neila Flaminga
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Co si najlahsie zapamatate z prezentacie?
= obrazky a grafy

= slovné spojenia, ktore pouzil prezentujuci

= reakcie publika
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Chcete si kupit’ urcCitu ucebnicu

Co okrem ceny najviac ovplyvni Vas vyber?

Podla Neila Flaminga






Vyznam pohybu v matematike

= uvolnenie osobnosti od put ustalenosti

= narusa dane stereotypy

= moznost individualnej realizacia
= podnecuje odputanie od rutiny

= stimuluje variacie riesenia a nové kombinacie
= rozvija kreativitu

= odstrafiuje apatiu u L W

v . . ’ . \/ '\j
= zlepSuje motivaciu VeGB!
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Aktivity pre kinesteticky styl

= Pridaj-uber

= Behacka
= Balonové pocitanie
= Aké som cCislo

= Hra Stvorce
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Aktivity pre kinesteticky styl

= Tresky-plesky

= Stop-podaj
= Krokova Stafeta
= Trojice, Utvor rodinku

= Hadaj Co sa zmenilo
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Pridaj - uber

= Ziaci sa rozdelia do dvoch rovnako poéetnych skupin. Skupiny hadzu
striedavo hracou kockou. Aké Cislo hodia — tolko spoluhracov zo
superovho druzstva musi prejst ku nim. Vyhrava to druzstvo, ktoremu sa
ako prvému podari ,ukradnut® vSetkych spoluhracov. Princip hry Cerveni

— cierni. ‘ i
® O o O
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Balonove pocitanie

= Ziaci si hovoria priklady na séitovanie a odgitovanie do 10, hadZu si pri
tom balon. Vysledok musia povedat skor, ako k nim doleti balon.
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Behacka

= Kazdy ziak ma tabulku s Cislami od 1 do 10. V ruke si drzi zetony. Ucitel
zada priklad, ziaci vybiehaju ku svojim tabulkam, ulozia svoj zeton na
vysledok prikladu.

= Ziaci dostanu priklady, po vysledky, ktoré su napisané na vrchnagikoch
si musia dobehnut' a prilozit na spravne miesto.
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Hra STVORCE

L Hrac hodil na kockach Hrac, ktory ako prvy

Scitacie Stvorce Cisla 2 a 3. zaplnil celé pole.
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Aké som cislo?

= Ziaci vytvoria dvojice. Na chrbte maju pripevnené &isla
(vysledky prikladov). Vhodnymi otazkami musia zistit' ake
Cislo im ucCitel na chrbat pripol. (Mam sucet Cisel 2 a 37?
Je moje Cislo vacsie ako 6, mensSie ako 87?)
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Tresky — plesky
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Krokova stafeta

= Na zemi su priklady, ziaci po nich m6zu prejst ak povedia spravny
vysledok. Vyhrava ten, kto absolvuje trasu najrychlejsie.

= Ziaci stoja v jednej linii. Ugitel im zada priklad. Ten Ziak, ktory povie
vysledok ako prvy, urobi krok dopredu. Vyhrava ziak, ktory sa dostane
do vyznaceného ciela ako prvy.
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Scitacie a odcitacie rodinky
oY Yoa /f\/ffuﬁl\ ot

Cisla 3, 4, 7 tvoria SCITACIU RODINKU, lebo 5  ANAT
ot E TR s Cisla7, 4, 3 tvoria ODCITACIU RODINKU vtedy,
sucet dvoch sa rovna tretiemu - najvacsiemu. kvieme od najvicsieho cisla (7) odcitat jedno

znich a druhé z nich je ROZDIEL.

MP
a) ZakruZkuj najvacsie ¢islo.
3 b) Zisti, éi éisla tvoria ODCITACTU RODINKU.
=rIgE] .S F 2 5[

MP
a) Zakruzkuj najvacsie cislo.
3 b) Zisti, ¢i ¢isla tvoria SCITACIU RODINKU.
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Trojice, Utvor rodinku
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Zautomatizovanie spojov
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B Dokresli druhi cast
obrazka.
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Dopli ¢iselny rad.

L. Pri rozklade si Ziak poméiha vyfarbovanim tvéri vodnikov postupne po jednej: Jeden vodnik je vyfarbeny, kol-
ko zostalo nevyfarbe Potom uhii tvir a zistuje pocet nevyfarbenych. Podla toho zapiSe dalsi stipec
rozkladu. Spoloéne s z B si pripomenie vyznam pojmu sifcet. 2. Ziak poda situicie na obrdz-
koch vytvori matematické ulc zapise ich. 3. Ziak pri riedeni najprv pozoruje, potom ln:uornule pocitanie skokmi
Met6da pocitania sLuLml je vihodnd pri wohich s prechodom cez ziklad 10. 4. Ziak dopliia \,h) bajlice Cisla v &isel-
nom rade. 5. Ziak si mpnhne vyznam pojmu sticef a riesi dlohy. X: Ziak dokresluje druhi ¢ast obrizka s vyuzitim
0sovej sumernosti.
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Hadaj, Co sa zmenilo

= UCitel rozlozi na koberci (pripadne na tabuli) r6zne spoje na scCitanie
s rovnhakym vysledkom. Potom jeden spoj zmeni/zoberie/prida tak, aby
to ziaci nevideli. Deti hadaju, ktory spoj sa zmenil.
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Dakujeme za pozornost!




