1 Teoretické vychodiska

V tejto kapitole sa zozndmime so zadkladnymi aspektami tvorby eduka¢ného
softvéru, s principmi, ktoré je mozné pouzit, ako aj s poziadavkami na vysledny
produkt. Blizsie si predstavime Hejného metédu ako néstroj vo vyuke na zékladnych
skoléch, vysvetlime jej hlavné principy a ukazeme konkrétne priklady vyuzitia
tejto metédy v tvorbe edukacného softvéru.

1.1 Edukaény softvér

Softvér mozeme ako edukaény nazvat prave vtedy, ked je cielavedome pouzivany
na podporu ucenie a ucenia sa [I]. Zhrnieme si, aké zdkladné vlastnosti, ktoré
by mal spliat [2]:

e mal by plnit vytyceny vzdeldvaci ciel

e musf byt lahko ovlddatelny

e m4 maf prijemné uzivatelské rozhranie

e mj upttat Ziaka

e mal by posobit na ¢o najviac zmyslov Ziaka
e m4 byt primerany Ziakovmu vnimaniu

e m3 oslovit Ziaka hravou a pttavou formou

V dnesnej dobe je vd'aka technologickému rozmachu umoznené viésine skoldm
pouzivat mnohé technolégie vramci vyuky, ¢im sa naskytd potreba pre tvorbu
takéhoto softvéru. Je velmi podstatné uvedomit si vyznam takéhoto softvéru v
danej cielovej skupine a tvorcovia teda musia prikladat velky doraz na dodrzanie
§pecifickych kvalitativnych poziadaviek [3]:

e Edukacny softvér ma byt stabilny a poskytovat pouzivatelom vysoky tech-
nicky, technologicky a pouzivatelsky komfort.

e Prezentovany digitalny obsah mé dokladne, metodicky spravne, kvalitne

e Ovlddanie edukaéného softvéru m4 byt jednoduché a intuitivne. Pouzivatel-
ské grafické rozhranie musi byt prehladné a zvolené néstroje na ovladdanie
softvéru zrozumitelné.

e Digitdlny obsah m4 byt otvoreny, pontkat rozne interaktivne edukaéné
aktivity podporujice uéenie a pozndvanie, poskytovat spitni viizbu a v
maximalnej moznej miere vyuzivat vizualizciu spolu s multimédiami.

e Edukaény softvér musia dopifla‘c7 rozne podporné didaktické materidly,
pracovné listy, metodické prirucky ako s jeho digitalnym obsahom spravne
pracovat a zmysluplne ho pouzivat na vyucovani. a podrobne mapovat
danu problematiku, respektovat uéebné osnovy a vyuzivat najmodernejsie
technoldgie spracovania informaécii.



1.2 Hejného metdda

Tato u¢ebna metdéda bola publikovand ¢eskym matematikom Milanom Hejnym
na podnet nespokojnosti so spésobom vyucéby matematiky na zédkladnych skolédch.
Dnes sa tato metéda vyuziva na Skoldach vo viacerych krajindch a st s nou
zoznameni aj Studenti programu Ugcitelstvo pre 1. stupen pedagogickych fakilt
Univerzity Karlovej v Prahe a Ostravskej univerzite v Ostrave [5]. Jej hlavnym
rozdielom od klasického pristupu vyuky matematiky je, ze deti riesia tlohy sa-
mostatne, formou experimentov a diskusie. Poznatky si tak osvojuji prirodze-
nejsou cestou a natrvalo. Uéitel tu nemd za 1lohu vysvetlovat ani opravovaft, iba
deti vedie z pozicie tzv. sprievodcu. Pracovné tempo si kazdy prisposobi podla
vlastnych schopnosti [4]. Vyse 40 rokov experimentov umoznilo sformulovat 12
principov, na ktorych je metéda zalozend [5]:

1. Budovanie schém

Schémou chapeme sibor zndmych informécii o nejakom objekte, mieste
¢i emdcii, ktoré prirodzene kazdy ¢lovek vytvara konkrétnymi udalostami.
Tento princip hovori o prepojeni uz znamych poznatkov, ktoré umoznuju
Ziakom rozmyslat o novych poznatkoch v uz zndmom kontexte. Prikladom
takejto schémy v Hejného metdde je napriklad autobus alebo rodinné
vztahy, ktoré st pre deti zndme a prirodzené, takze nové poznatky na-
dobudnuté v tejto schéme maji trvali hodnotu.

2. Préca v prostredi
Hejného metdda tlohy vsadza do jednotlivych prostredi, ktoré si ziakom
zname z bezného zivota. Spomedzi 25 prostredi, ktoré metéda pouziva
si to napriklad: autobus, rodina, schody, cifernik alebo pavuéciny. Velkou
vyhodou pri praci v prostredi je najmé jasnd formulécia jednotlivych tloh,
ktoré st vécsinou ziakom hned jasné a motivécia, ked'ze vd'aka prostre-
diam ziaci ¢astokrat nemaju dojem, ze sa prave ucia, ale naopak, ze sa
hraju.

3. Prelinanie tém
Ak st ziaci schopni dat si jednotivé poznatky do sivisu, dokdzu si novo
zistent informdciu lepsie zapamitat a ¢o lepsie, niekedy aj sami odvodit.
Je teda potrebné vyhnit sa uéeniu jednotlivych faktov osobitne, pretoze
Ziak tak m4 vics problém si neskor na informécie spomentt.

4. Rozvoj osobnosti

Pri klasickej vyucbe na zakladnych skoléch sa ¢astokrat stava, ze ziakom je
néazor vyucujuceho predstaveny ako jediny spravny. V dosledku toho ¢asto
Ziak nie je schopny svoj vlastny nazor rozvinit a ani k tomu nie je moti-
vovany. Preto sa v Hejného metdde kladie doraz na ucenie argumentacie
a diskusie, teda dévat Ziakom mozmnost, aby sami rozvinuli svoje chdpanie
o problematike, zatial éo vyucujtici hra rolu len ako akysi pozorovatel a
usmernovac.

5. Skutocna motivacia
Zrejme jednym z hlavnych dovodov, preco je matematika vo vSeobecnosti



10.

medzi ziakmi menej oblibeny predmet je, Ze ziakom uZ v rannom veku,
kedy su s jej zakladmi zozndmené, nepride zaujimava. Hodiny su skor
takou rutinou, kde sa najprv odprezentuje dand latka a ziak nasledne
musi prepoéitaf niekolko takmer totoznych prikladov. Ziaka, ktory este
stale vyhladdva vo veciach hru takdto ¢innost neoslovi. Preto je potrebné
ulohy vytvarat tak, aby Ziak bol zvedavy, aké je sprévne rieSenie, a preco
je prave toto rieSenie spravne. Néasledne je ziak schopny po nadobudnuti
viacerych poznatkov jednoduchsie preniknit do vyssej matematiky plnej
abstrakcie.

. Redlne skusenosti

V Hejného metdde je velmi dolezitym cielom to, aby Ziak nadobudol nové
skiisenosti a nadobudol ich vlastnou éinnostou. Neskor je schopny z tychto
skisenosti robif vSeobecné usudky, a teda je potrebné, aby ziak tlohu
riesil sdém, pretoze jedine tak si osvoji dantd problematiku natolko, Ze bude
schopny riesit aj iné tlohy. Ak je ziak postup tiloh nauéeny alebo je mu
riesenie ukdzané, straca motivaciu problematiku hlbsie pochopit a nie je
schopny vyriesit iné tlohy sdm.

. Radost z matematiky

Je potrebné v Ziakovi prebudit vniitorni motivéciu a zdujem o dani prob-
lematiku, pretoze tak po vyrieSen{ iiloh bude mat vnitorny pocit radosti,
ktora bude pohdnat jeho motivaciu zaujimat sa este viac.

. Vlastny poznatok

Poznatok ziskany vlastnou ¢innostou je ovela hodnotnejsi ako poznatok
prevzaty. Ziak postupne zbiera radu poznatkov, ktoré v triede konzultuje
so spoluziakmi, a spoloéne kriticky rozmyslaji, pricom kazdy sdm dobre
rozumie tedrii, ktord ma, pretoze na iu prisiel vlastnou ¢innostou. A teda
pre hlbsie pochopenie akejkol'vek problematiky je potrebné sa na jej ob-
jasneni podielat.

. Rola ucitela

V klasickej vyuébe matematiky je rola uéitela dominantnd. Jeho tilohou
je predat nejaké poznatky a tieto poznatky sa potom Ziak snazi aplikovat
pri rieseni tloh. Hejného metdda k role uéitela pristupuje tiplne inak. Jeho
autorita v triede je nizsia nez v klasickom ponimani. Sice mé vedomosti na
to, aby poznatky poskytol, nerobi tak a nechéva ziakov, aby ich sami pre-
zentovali. Posobi skor ako tichy dozor, organizuje priebeh hodiny, zadava
ulohy a zvysuje ich naroénost, avsak nikdy neprezrddza ich rieSenie.

Préaca s chybou

Chybovat je pre ¢loveka v akejkolvek ¢innosti prirodzené a obzvl4st tomu
tak je v procese ucenia sa. Ak sa chyba sprdvne analyzuje, dokéze rozsah
nadobudnutého poznatku este umocnit. Nie len Ze analyzovanim pri¢in
chyby sa vyhne zopakovaniu danej chyby, ale taktiez dokéze prehibit’
chépanie danej problematiky a zlepsi kritické myslenie ziaka. Taktiez z psy-
chologického hladiska, ak ¢lovek chybuje, v jeho pamiiti sa také skisenost



udrzi dlhsie ako keby v tilohe uspel, a preto poznatok nadobudnuty spravnou
analyzou chyby dokéze byt aj ¢asom lepsie uchopitelny.

11. Primerané vyzvy

V kazdej triede sa stretnu ziaci s réznou uroviiou porozumenia matema-
tiky. Je potrebné, aby vyucba bola zamerand na vsetky urovne, a teda aby
ziak ktory je nadmerne nadany nemrhal svojim talentom pri rieseni tloh,
ktoré uz ddvno vie riegit, ale naopak aby sa im venovala §pecidlna pozor-
nost a pontikanim novych vyziev a zaddvanim nédroénejsich tloh tak aj
nad’alej rozvijat ich potencial. Rovnako tak treba $pecidlne pristupovat aj
k ziakom, ktory sa javia v triede ako slabsi. Takych nabddat k vysloveniu
vlastnych nézorov a myslienok a vyjadrit uznanie.

12. Podpora spoluprace
Kazdy ziak md svoje preferencie, ked pride na otézku, & chce praco-
vat samostatne alebo v skupine, a je potrebné aby tieto preferencie boli
respektované. V Hejného metdde je praca v skupine viac nez vitana a dis-
kusia je pri rieSen{ tiloh, kedy ucitel nie je autoritou a nepovie spravne
riesenie, kIi¢om k odhaleniu pravdy. Oproti klasickej vyuke, kedy je spo-
lupraca ¢astokrat chapana ako podvadzanie a je trestand, Hejného metoda
naopak nabada k sireniu poznatkov v kolektive a konzultovanie ich spravnosti.

1.2.1 Vzorova hodina vedena Hejného metédou

Vramci ziskavania poznatkov o principoch Hejného metédy mi bolo umoznené
zicastnit sa aj na hodine na 1.sttkromnom gymndziu, Bajkalska 10 v Bratislave,
vedenej konzultantkou tejto bakaldrskej prace, Dagmar Motovskou.

Po prichode Ziakov do triedy som bola hned svedkom dodrZiavania dvandsteho
principu, principu podpory spolupréce. Deti si automaticky posadali okolo velkého
stolu v strede miestnosti, a bolo zrejmé, ze im je takéto rozmiestnenie uplne
prirodzené. Nésledne uéitelka predstavila tému, ktorej sa na danej hodine mali
venovat, a bolo vidno, Ze deti st témou nadsené a tefili sa na pracu. Podla
mojho nézoru tomu dopomohol sposob akym uéitelka tému predstavila, a sice
nie velmi odborne a oficidlne, ¢o by ziakov len odradilo, no naopak ich v pod-
state vyzvala k hre. Tu sa v praxi ukazalo vyuzitie d’alsicho principu, principu
skutocnej motivacie a ako ¢iastoény nésledok toho aj principu radosti z mate-
matiky.

Ulohou det{ bolo vystrihovat a zlepovatf nastrihané Stvorce z papiera, na
ktoré mali nakreslit itvary a predmety, ako napriklad okno, koberec ¢i dvere a
vytvorit tak izbicku. Defom tloha prisla velmi hrava a ja a mala som pocit, ze
ani deti, nemali dojem Ze sa v skuto¢nosti niecomu novému uéia. U¢ili sa avsak
priestorovej predstavivosti. Tu je mozno vidief d'alsiu ukdzku z principov, a
to redlne sktisenosti. Deti si totiz samy skisili zlozit izbicku, a ak im ndhodou
niektora stena nesedela, ako napriklad, zZe dvere na nej boli otoéené hore nohami,
velmi rychlo prisli na to, ¢o je zle a chybu boli schopné samy opravit.

Nasledujtica tiloha bola o ¢osi naroénejsia, no aby uéitelka zmiernila dojem,
aky by deti mohli maf, predstavila tilohu pomocou kratkej rozpravky. Rozpravka



bola o kocke, ktord bola tak neforemna, ze jej ziaden krajéir nevedel ucit Saty.
V podobe rozpravky ucitelka dosiahla dodrzanie principu o praci v prostredi,
a sice, ziakom predstavila situaciu ako pribeh, ¢o im napomohlo k lepsej vizu-
alizdcii problému, aky mali riesit. Ulohu deti teda bolo usif kocke také Saty a
v preklade vystrihnit zo stvoréekového papiera sivisly ttvar tak, aby sa s nim
dala zakryt kazda stena kocky - nieco, ¢o je zndme pod pojmom siet kocky.
Ziaci bez toho, aby vobec tusili, aki nelahkd tlohu préve riesia s radostou
skusali vystrihovat rézne itvary a na moje podivenie sa viéSine podarilo tilohu
vyriesif pomerne skoro a dokonca niektori Ziaci uili siat aj viac - nasli viacero
sieti. Dokézali teda vyriesit pomerne niroént tilohu bez akéhokolvek trapenia,
naopak s radostou.

Po cely ¢as bola uéitelka v tlohe pozorovatela. Ziakov motivovala k praci,
chvalila za tspesné rieSenie, zaddvala nové, narocnejsie ulohy a v prvom rade,
nepomsahala Ziakom tlohu riesit, &m zohl'adnila princip roly uéitela, ktory podla
Hejného metédy nie je natolko dominantnd osoba v triede ako pocas klasickej
vyuky.

1.3 Vyuzitie Hejného metddy v tvorbe edukacného softvéru

Pri tvorbe eduka¢ného softvéru by sme okrem zachovania principov z casti 1.1
tejto prace mali zvolit aj nejaky sposob alebo metédu, akou chceme pomo-
cou softvéru vzdeldvat. Nasledovanie principov Hejného metédy sa ukazalo byt
skvelym ndstrojom pri tvorbe edukaéného softvéru, kedze samotné principy sa
do velkej miery prelinaji s istymi poziadavkami na edukaény softvér, éo jedno-
znacne zjednodusuje proces tvorby.

V pripade eduka¢ného softvéru uréeného najmé nizsim vekovym kategdériam
hra velkd rolu vizuélne prevedenie. Ak si ddme putavé uzivatelské prostredie
ako ciel pri tvorbe softvéru, Hejného metéda ndm pontka skvely néstroj v po-
dobe tzv. prostredi, kratko opisanych v druhom principe - Praca v prostredi
casti 1.2.1 tejto prace. Hejného metdda mé tychto prostredi celkovo 25, a kazdé
jedno slizi na vzdelavanie istého matematického celku. Nie len, ze to dopomaha
k vizudlnej hodnote uzivatelského rozhrania, ale kazdé prostredie obsahuje pe-
dagégmi vymyslené a overené modelové ulohy, ktoré sluzia ako predloha pri
tvorbe samotného obsahu eduka¢ného softvéru.

Ako Priklad tejto stihry technolégie a Hejného metddy si uvedieme niekolko
bakaldrskych prac venujuicich sa danej téme, ktoré vznikli pod vedenim gkolitela
tejto bakalarskej prace na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky Univerzity
Komenského.

1.3.1 Prostredie Biland

Této edukaéna aplikdcia [7] bola vytvorend v roku 2019 Jiliou Géblikovou.
Jej tlohou je hravou formou deti naucit dvojkovej ststave, ktord pouzivaji
pocitace. V prostredi sa pracuje s grosmi, ktoré su reprezentované ako textové
refazce podla ich hodnoty: Ag=1, Bg=2, Cg=4,Dg=8, Eg=16... (kazdy gros
je dvojndsobkom predoslého). Kazdé prirodzené &fslo je mozné zapisaf tak, 7e



kazdy typ grosu je mozné pouzitf najviac jedenkrat. V dvojkovej sistave (alebo
"bilandskom zapise” ) potom ¢islo napiSeme tak, Ze na mieste ” jednotiek” je pocet
Ag grosov, na mieste ”desiatok” pocet Bg grosov (dvojok), na mieste ”stoviek” je
pocet C grosov (Stvoriek) atd'.
1 je v Bilande Ag alebo 1
2 je v Bilande Bg alebo 10
3 je Bg + Ag alebo 11
4 je Cg alebo 100
5 je Cg + Ag alebo 101 (1x4 + 0x2 + 1x1)
30 je Eg + Dg + Cg + Bg alebo 11110 (1x16 + 1x8 + 1x4 + 1x2 + 0x1) atd
B

Aplikacia sa skladd zo 4 drovni série loh, pricom vramci jednej tUrovne
ulohy graduju. V prvej drovni si ziaci osvoja jednoduché zaklady premeny cisel
z dvojkovej sustavy v bilandskom zapise do zapisu v desiatkovej ststave. V
druhej drovni sa ziaci zoznamia so sCitavanim a odcitovanim cisiel v dvojkovej
stistave v bilandskom zapise. V tretej irovni sa Ziaci naucia porozumiet prepisom
bilandského zépisu ¢isla v dvojkovej sistave do tradicného zapisu ¢isla v dvojko-
vej sustave pomocou jednotiek a nul. A v poslednej Stvrtej urovni prichadza pre
ziakov skutocnd vyzva a principom uloh je znova praca so s¢itanim a odéitanim
¢isiel v dvojkovej ststave, avSak nehladdme tentokrat vysledok, ten je dany.
Niektoré cifry st viak vynechané a tilohou Ziaka je néjst vSetky rieSenie.

Obr. 1: Ukazka z aplikacie Bilandia

Na, prvy pohlad mi ovlddanie neprislo tiplne intuitivne, no po par neispesnych
klikoch som si ho osvojila a s aplikdciou sa dalo jednoducho pracovat. Grafické
prevedenie je skutoéne prepracované, autorka si dala zalezat na postavickdch,
ktoré pre deti urcite posobia putavo a splnila tym istotne poziadavku na edukaény
softvér pre deti, ktory by mal posobit hravo. Taktiez sa autorke podarilo vyhnit
sa zbytotnym textom pri ndpovede ¢i zadani tlohy, ktoré nahradila napovedou
vo forme prikladu spravne vyriesenej tlohy. Gradécia tloh mi prisla primerand
a taktieZ sa mi pacila moznost, ktor pontika §tvrtd troven, a sice zoznédmenia



sa s ulohami, ktoré majui viacero rieSeni, ¢o je celkom novy koncept pre ziakov
zakladnej skoly.

1.3.2 Prostredie Parkety

Této edukacnd aplikdcia vznikla vramci bakaldrskej préce v roku 2018 [9] a jej
autorkou je Andrea Spisdkova. Jej tilohou je pomoct lepsie porozumiet rovinnym
dtvarom, a to pomocou skladania kusov parkiet na §tvorcovu siet, pricom pra-
vidlom je, Ze sa parkety nesmu prekryvat.

T4to aplikdcia mé 4 drovne gradujtcej série tiloh, pricom cielom v kazdej
tlohe je poukladat parkety na siet tak, aby bola celd pokrytd parketami a tie

sa navzajom neprekryvali.
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Obr. 2: Ukazka z aplikacie Parkety

Aplikicia sa mi osobne velmi pécila, uzivatelské prostredie je prijemné a
velmi intuitivne. Graficky puitavych prvkov, ktoré by podla miia deti ocenili je
v porovnani s aplikdciou Bilandia menej, no podla mojho ndzoru to neuberd na
celkovom dojme. Autorka velmi dobre ponala myslienku minimalizovat text a
do aplikécie umiestnil panécika, ktory po kliknuti ponika informécie relevantné
k danej obrazovke, a sice navod ako riesit dant tlohu &i sposob ako ovladat jed-
notlivé prvky. Vrdmci trovni je zvolen velmi prirodzend gradécia vo velkosti
Stvorcovej siete, tvare kusov parkiet, vo vyssich trovniach taktiez v pocte jed-
notlivych kusov parkiet a taktiez sa tu stretdvame s konceptom viacerych rieseni
danej ilohy.

1.4 Prostredie Siete kocky

V tejto bakalarskej praci pri tvorbe edukacného softvéru vyuzijeme znalost pro-
stredia Siete kocky. Prostredie Siete kocky je adresované ziakom od 2. ro¢nika
a jeho hlavnou tlohou je rozvinit predstavivost v priestore a pochopit prechod
medzi 2D a 3D geometriou. Uvodnou motivéciou pre ziakov je tvorba izbicky
a javiska a predstavenie krajcirskeho salénu, kde sa §iju Saty pre pani kocku.



Vd'aka tejto ndzornosti tloh je mozné sa vyhnit tivodnému vysvetlovaniu poj-
mov ako siet, steny & vrcholy kocky, pretoze Ziak si sam tieto pojmy pocas
rieSenia tloh prirodzene osvoji.

Prekresli siete kocky a vyfarbi
na nich ostavajuce vrcholy tak,
aby sme mohli zloZit' kocku,
ktora je na obrazku.

Obr. 3: Ukazka lohy pre prostredie Siete kocky

Obr. 4: Ukazka tlohy pre prostredie Siete kocky

Toto prostredie, rovnako ako vietky ostatné, pontika velky priestor pre rozne
zaujimavé ulohy, no pre ucely tejto bakalarskej prace boli vybrané dve zakladné
typy tloh.

V prvej ulohe je zadand ziakovi kocka, ktorda mé svoje vrcholy oznacené
roznymi farbami. Ulohou Ziaka nésledne je néjst taku siet, ktord zodpoved4 da-
nej kocke. Uloha pozostdva z dvoch vyziev, a sice, je potrebné zvolit spravne
siet kocky a nésledne byt schopny oznacit dané vrcholy spravnou farbou. Za
gradaciu tohto typu tlohy mozeme povazovat napriklad poéet zafarbenych vr-



cholov kocky rovnako ako rozmiestnenie zafarbenych vrcholov. Rovnako tak
moéZeme ako moznt graddciu brat tlohu, v ktorej nenechdme Ziaka, aby sam
vytvoril siet kocky, ale ponikneme mu sériu siet{ s rézne vyznaéenymi vrcholmi
a tlohou Ziaka bude spomedzi pontiknutych sieti vybraf spravnu, resp. spravne.

V druhej tlohe pracujeme s naro¢nejsim telesom, ktoré je poskladané z via-
cerych kociek. Pre 1icely tejto bakaldrskej prace budeme pracovat s telesom zo-
stavenym z maximalne Styroch kociek. Kocky, z ktorych je teleso zlozené maju
niektoré svoje steny zafarbené roznymi farbami, priCom neuvazujeme steny,
ktoré sa navzajom v telese dotykaji. Ziak mé za tilohu takto zadanému telesu
néjst jeho sief a zafarbif jednotlivé Stvorce siete sprdvnou farbou. Gradécia
tejto ulohy spociva najmé v pocte kociek pouzitych na zostavenie telesa a tak-
tiez poctu a rozmiestneniu farebnych stien.

Jednoduchou modifikciou druhej tilohy dostaneme d’alsiu zaujimavi tlohu.
Ziak dostane rovnako zadané nérocnejsie teleso ako v spominanej tlohe a na-
miesto hladania siete dostane jednotlivé diely niektorej uz néjdenej siete telesa
jeho tilohou bude ich sprévne poskladat aby tvorili ndjdent siet, z ktorej diely
vznikli.

V oboch pripadoch sa naskyt4 moznost dat za tlohu najst aspoii jednu siet
alebo néjst vietky siete, alebo zadat tlohu, ktora nepontika spravne riesenie, ¢im
zoznamime ziakov s konceptom viacerych rieSeni tuloh resp. loh bez rieSenia.

1.5 Podobné rieSenia

Edukaény softvér uz je sicastou vyucby dlhé roky, pocas ktorych vzniklo ne-
spocetne vela aplikécii, ktoré si uréené pre mnohé ticely - zatial ¢o niektoré ob-
sah latky vyklddaju interaktivnym sposobom, iné latku precvi¢uji. Ani vyucba
2D a 3D geometrie nie je vynimkou, a tak uz existuje niekolko aplikécii, ktoré
ulahéuji uéenie sa tejto oblasti matematiky, no podla moéjho nazoru je stéle
velky priestor na zlepsenie. Spomenuté softvéri sice nie st zalozené na Hejného
metdde, no aspon do istej miery pokryvaju latku, ktorou sa zaoberame aj v
prostredi Siete kociek.

1.5.1 Nets of 3D Shapes - Geometry Game

Hra je urcena pre ziakov na precvicenie znalosti zakladnych 3D objektov a
ich sieti. Ponika dva typy tlohy, a sice hddanie sprdvneho nazvu 3D tutvaru
a hladanic 3D ttvaru podla nazvu. Hra je v skutocnosti len zopakovanim si
zékladnych znalost{ a nepontika Ziadnu d'alsiu funkcionalitu. Za pozitivum avsak
povazujem peknu vizualizaciu skladania siete utvarov do samotnych utvarov, ¢o
jednozna¢ne napoméha vytvoreniu lepsej predstavy o prechode z 2D geometrie
do 3D geometrie.



Identify all the nets that can be used to make a triangular prism.
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Obr. 5: Ukazka z hry Nets of 3D Shapes - Geometry Game

1.5.2 Hraci kostka

Hra je sti¢astou edukaéného portdlu matika.in, ktorého obsah je zamerany na
vzdelavanie v8etkych ro¢nikov zakladnej skoly vo vSetkych matematickych ob-
lastiach, s ktorymi sa pocas stidia stretnd. Kazd4 oblast pozostéva z nejakej
série 1loh, a pre niektoré oblasti si na portdle taktiez vytvorené hry, ktoré
precvic¢uju znalosti o niec¢o zabavnejSou formou.

-2: ULOHA €. 1/5
|

6 2

4

MAM HOTOVO! OBNOVIT!

Obr. 6: Ukazka z hry Hraci kostka

Ponuka pre vyucbu 3D geometrie na stranke nie je velmi podchytend a
nachédza sa tam len jedna séria tloh s ndzvom Hraci kostka. V tlohéch je po-
trebné spravne doplnit sief hracej kocky ¢islami na jej stendch tak, aby vznikla
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spravna hracia kocka, a sice siéet na protilahlych stendch bol rovny 7. Za po-
zitivum povazujem poskytnutie akejsi schémy v podobe hracej kocky, s ktorou
sa hddam kazdy ziak nickedy stretol, no mam dojem, Ze dani latka mé ovela
vacsi potencidl a zasluzi si na portale viacero typov tuloh.
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