
1 Teoretické východiská

V tejto kapitole sa zoznámime so základnými aspektami tvorby edukačného
softvéru, s prinćıpmi, ktoré je možné použit’, ako aj s požiadavkami na výsledný
produkt. Bližšie si predstav́ıme Hejného metódu ako nástroj vo výuke na základných
školách, vysvetĺıme jej hlavné prinćıpy a ukážeme konkrétne pŕıklady využitia
tejto metódy v tvorbe edukačného softvéru.

1.1 Edukačný softvér

Softvér môžeme ako edukačný nazvat’ práve vtedy, ked’ je ciel’avedome použ́ıvaný
na podporu učenie a učenia sa [1]. Zhrnieme si, aké základné vlastnosti, ktoré

by mal sṕlňat’ [2]:

• mal by plnit’ vytýčený vzdelávaćı ciel’

• muśı byt’ l’ahko ovládatel’ný

• má mat’ pŕıjemné už́ıvatel’ské rozhranie

• má upútat’ žiaka

• mal by pôsobit’ na čo najviac zmyslov žiaka

• má byt’ primeraný žiakovmu vńımaniu

• má oslovit’ žiaka hravou a pútavou formou

V dnešnej dobe je vd’aka technologickému rozmachu umožnené väčšine školám
použ́ıvat’ mnohé technológie vrámci výuky, č́ım sa naskytá potreba pre tvorbu
takéhoto softvéru. Je vel’mi podstatné uvedomit’ si význam takéhoto softvéru v
danej ciel’ovej skupine a tvorcovia teda musia prikladat’ vel’ký dôraz na dodržanie
špecifických kvalitat́ıvnych požiadaviek [3]:

• Edukačný softvér má byt’ stabilný a poskytovat’ použ́ıvatel’om vysoký tech-
nický, technologický a použ́ıvatel’ský komfort.

• Prezentovaný digitálny obsah má dôkladne, metodicky správne, kvalitne

• Ovládanie edukačného softvéru má byt’ jednoduché a intuit́ıvne. Použ́ıvatel’-
ské grafické rozhranie muśı byt’ prehl’adné a zvolené nástroje na ovládanie
softvéru zrozumitel’né.

• Digitálny obsah má byt’ otvorený, ponúkat’ rôzne interakt́ıvne edukačné
aktivity podporujúce učenie a poznávanie, poskytovat’ spätnú väzbu a v
maximálnej možnej miere využ́ıvat’ vizualizáciu spolu s multimédiami.

• Edukačný softvér musia doṕlňat’ rôzne podporné didaktické materiály,
pracovné listy, metodické pŕıručky ako s jeho digitálnym obsahom správne
pracovat’ a zmysluplne ho použ́ıvat’ na vyučovańı. a podrobne mapovat’

danú problematiku, rešpektovat’ učebné osnovy a využ́ıvat’ najmoderneǰsie
technológie spracovania informácíı.
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1.2 Hejného metóda

Táto učebná metóda bola publikovaná českým matematikom Milanom Hejným
na podnet nespokojnosti so spôsobom výučby matematiky na základných školách.
Dnes sa táto metóda využ́ıva na školách vo viacerých krajinách a sú s ňou
zoznámeńı aj študenti programu Učitel’stvo pre 1. stupeň pedagogických fakúlt
Univerzity Karlovej v Prahe a Ostravskej univerzite v Ostrave [5]. Jej hlavným
rozdielom od klasického pŕıstupu výuky matematiky je, že deti riešia úlohy sa-
mostatne, formou experimentov a diskusie. Poznatky si tak osvojujú prirodze-
neǰsou cestou a natrvalo. Učitel’ tu nemá za úlohu vysvetl’ovat’ ani opravovat’, iba
deti vedie z poźıcie tzv. sprievodcu. Pracovné tempo si každý prispôsob́ı podl’a
vlastných schopnost́ı [4]. Vyše 40 rokov experimentov umožnilo sformulovat’ 12
prinćıpov, na ktorých je metóda založená [5]:

1. Budovanie schém
Schémou chápeme súbor známych informácíı o nejakom objekte, mieste
či emócii, ktoré prirodzene každý človek vytvára konkrétnymi udalost’ami.
Tento prinćıp hovoŕı o prepojeńı už známych poznatkov, ktoré umožňujú
žiakom rozmýšl’at’ o nových poznatkoch v už známom kontexte. Pŕıkladom
takejto schémy v Hejného metóde je napŕıklad autobus alebo rodinné
vzt’ahy, ktoré sú pre deti známe a prirodzené, takže nové poznatky na-
dobudnuté v tejto schéme majú trvalú hodnotu.

2. Práca v prostred́ı
Hejného metóda úlohy vsádza do jednotlivých prostred́ı, ktoré sú žiakom
známe z bežného života. Spomedzi 25 prostred́ı, ktoré metóda použ́ıva
sú to napŕıklad: autobus, rodina, schody, ciferńık alebo pavučiny. Vel’kou
výhodou pri práci v prostred́ı je najmä jasná formulácia jednotlivých úloh,
ktoré sú väčšinou žiakom hned’ jasné a motivácia, ked’že vd’aka prostre-
diam žiaci častokrát nemajú dojem, že sa práve učia, ale naopak, že sa
hrajú.

3. Preĺınanie tém
Ak sú žiaci schopńı dat’ si jednotivé poznatky do súvisu, dokážu si novo
zistenú informáciu lepšie zapamätat’ a čo lepšie, niekedy aj sami odvodit’.
Je teda potrebné vyhnút’ sa učeniu jednotlivých faktov osobitne, pretože
žiak tak má väčš́ı problém si neskôr na informácie spomenút’.

4. Rozvoj osobnosti
Pri klasickej výučbe na základných školách sa častokrát stáva, že žiakom je
názor vyučujúceho predstavený ako jediný správny. V dôsledku toho často
žiak nie je schopný svoj vlastný názor rozvinút’ a ani k tomu nie je moti-
vovaný. Preto sa v Hejného metóde kladie dôraz na učenie argumentácie
a diskusie, teda dávat’ žiakom možnost’, aby sami rozvinuli svoje chápanie
o problematike, zatial’ čo vyučujúci hrá rolu len ako akýsi pozorovatel’ a
usmerňovač.

5. Skutočná motivácia
Zrejme jedným z hlavných dôvodov, prečo je matematika vo všeobecnosti
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medzi žiakmi menej obl’́ubený predmet je, že žiakom už v rannom veku,
kedy sú s jej základmi zoznámené, nepŕıde zauj́ımavá. Hodiny sú skôr
takou rutinou, kde sa najprv odprezentuje daná látka a žiak následne
muśı prepoč́ıtat’ niekol’ko takmer totožných pŕıkladov. Žiaka, ktorý ešte
stále vyhl’adáva vo veciach hru takáto činnost’ neoslov́ı. Preto je potrebné
úlohy vytvárat’ tak, aby žiak bol zvedavý, aké je správne riešenie, a prečo
je práve toto riešenie správne. Následne je žiak schopný po nadobudnut́ı
viacerých poznatkov jednoduchšie preniknút’ do vyššej matematiky plnej
abstrakcie.

6. Reálne skúsenosti
V Hejného metóde je vel’mi dôležitým ciel’om to, aby žiak nadobudol nové
skúsenosti a nadobudol ich vlastnou činnost’ou. Neskôr je schopný z týchto
skúsenost́ı robit’ všeobecné úsudky, a teda je potrebné, aby žiak úlohu
riešil sám, pretože jedine tak si osvoj́ı danú problematiku natol’ko, že bude
schopný riešit’ aj iné úlohy. Ak je žiak postup úloh naučený alebo je mu
riešenie ukázané, stráca motiváciu problematiku hlbšie pochopit’ a nie je
schopný vyriešit’ iné úlohy sám.

7. Radost’ z matematiky
Je potrebné v žiakovi prebudit’ vnútornú motiváciu a záujem o danú prob-
lematiku, pretože tak po vyriešeńı úloh bude mat’ vnútorný pocit radosti,
ktorá bude pohánat’ jeho motiváciu zauj́ımat’ sa ešte viac.

8. Vlastný poznatok
Poznatok źıskaný vlastnou činnost’ou je ovel’a hodnotneǰśı ako poznatok
prevzatý. Žiak postupne zbiera radu poznatkov, ktoré v triede konzultuje
so spolužiakmi, a spoločne kriticky rozmýšl’ajú, pričom každý sám dobre
rozumie teórii, ktorú má, pretože na ňu prǐsiel vlastnou činnost’ou. A teda
pre hlbšie pochopenie akejkol’vek problematiky je potrebné sa na jej ob-
jasneńı podiel’at’.

9. Rola učitel’a
V klasickej výučbe matematiky je rola učitel’a dominantná. Jeho úlohou
je predat’ nejaké poznatky a tieto poznatky sa potom žiak snaž́ı aplikovat’

pri riešeńı úloh. Hejného metóda k role učitel’a pristupuje úplne inak. Jeho
autorita v triede je nižšia než v klasickom pońımańı. Śıce má vedomosti na
to, aby poznatky poskytol, nerob́ı tak a necháva žiakov, aby ich sami pre-
zentovali. Pôsob́ı skôr ako tichý dozor, organizuje priebeh hodiny, zadáva
úlohy a zvyšuje ich náročnost’, avšak nikdy neprezrádza ich riešenie.

10. Práca s chybou
Chybovat’ je pre človeka v akejkol’vek činnosti prirodzené a obzvlášt’ tomu
tak je v procese učenia sa. Ak sa chyba správne analyzuje, dokáže rozsah
nadobudnutého poznatku ešte umocnit’. Nie len že analyzovańım pŕıčin
chyby sa vyhne zopakovaniu danej chyby, ale taktiež dokáže preh́lbit’

chápanie danej problematiky a zlepš́ı kritické myslenie žiaka. Taktiež z psy-
chologického hl’adiska, ak človek chybuje, v jeho pamäti sa taká skúsenost’
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udrž́ı dlhšie ako keby v úlohe uspel, a preto poznatok nadobudnutý správnou
analýzou chyby dokáže byt’ aj časom lepšie uchopitel’ný.

11. Primerané výzvy
V každej triede sa stretnú žiaci s rôznou úrovňou porozumenia matema-
tiky. Je potrebné, aby výučba bola zameraná na všetky úrovne, a teda aby
žiak ktorý je nadmerne nadaný nemrhal svojim talentom pri riešeńı úloh,
ktoré už dávno vie riešit’, ale naopak aby sa im venovala špeciálna pozor-
nost’ a ponúkańım nových výziev a zadávańım náročneǰśıch úloh tak aj
nad’alej rozv́ıjat’ ich potenciál. Rovnako tak treba špeciálne pristupovat’ aj
k žiakom, ktorý sa javia v triede ako slabš́ı. Takých nabádat’ k vysloveniu
vlastných názorov a myšlienok a vyjadrit’ uznanie.

12. Podpora spolupráce
Každý žiak má svoje preferencie, ked’ pŕıde na otázku, či chce praco-
vat’ samostatne alebo v skupine, a je potrebné aby tieto preferencie boli
rešpektované. V Hejného metóde je práca v skupine viac než v́ıtaná a dis-
kusia je pri riešeńı úloh, kedy učitel’ nie je autoritou a nepovie správne
riešenie, kl’́učom k odhaleniu pravdy. Oproti klasickej výuke, kedy je spo-
lupráca častokrát chápaná ako podvádzanie a je trestaná, Hejného metóda
naopak nabáda k š́ıreniu poznatkov v kolekt́ıve a konzultovanie ich správnost́ı.

1.2.1 Vzorová hodina vedená Hejného metódou

Vrámci źıskavania poznatkov o prinćıpoch Hejného metódy mi bolo umožnené
zúčastnit’ sa aj na hodine na 1.súkromnom gymnáziu, Bajkalská 10 v Bratislave,
vedenej konzultantkou tejto bakalárskej práce, Dagmar Môt’ovskou.

Po pŕıchode žiakov do triedy som bola hned’ svedkom dodržiavania dvanásteho
prinćıpu, prinćıpu podpory spolupráce. Deti si automaticky posadali okolo vel’kého
stolu v strede miestnosti, a bolo zrejmé, že im je takéto rozmiestnenie úplne
prirodzené. Následne učitel’ka predstavila tému, ktorej sa na danej hodine mali
venovat’, a bolo vidno, že deti sú témou nadšené a tešili sa na prácu. Podl’a
môjho názoru tomu dopomohol spôsob akým učitel’ka tému predstavila, a śıce
nie vel’mi odborne a oficiálne, čo by žiakov len odradilo, no naopak ich v pod-
state vyzvala k hre. Tu sa v praxi ukázalo využitie d’aľsieho prinćıpu, prinćıpu
skutočnej motivácie a ako čiastočný následok toho aj prinćıpu radosti z mate-
matiky.

Úlohou det́ı bolo vystrihovat’ a zlepovat’ nastrihané štvorce z papiera, na
ktoré mali nakreslit’ útvary a predmety, ako napŕıklad okno, koberec či dvere a
vytvorit’ tak izbičku. Det’om úloha prǐsla vel’mi hravá a ja a mala som pocit, že
ani deti, nemali dojem že sa v skutočnosti niečomu novému učia. Učili sa avšak
priestorovej predstavivosti. Tu je možno vidiet’ d’aľsiu ukážku z prinćıpov, a
to reálne skúsenosti. Deti si totiž samy skúsili zložit’ izbičku, a ak im náhodou
niektorá stena nesedela, ako napŕıklad, že dvere na nej boli otočené hore nohami,
vel’mi rýchlo prǐsli na to, čo je zle a chybu boli schopné samy opravit’.

Nasledujúca úloha bola o čosi náročneǰsia, no aby učitel’ka zmiernila dojem,
aký by deti mohli mat’, predstavila úlohu pomocou krátkej rozprávky. Rozprávka
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bola o kocke, ktorá bola tak neforemná, že jej žiaden krajč́ır nevedel učit’ šaty.
V podobe rozprávky učitel’ka dosiahla dodržanie prinćıpu o práci v prostred́ı,
a śıce, žiakom predstavila situáciu ako pŕıbeh, čo im napomohlo k lepšej vizu-
alizácii problému, aký mali riešit’. Úlohu det́ı teda bolo ušit’ kocke také šaty a
v preklade vystrihnút’ zo štvorčekového papiera súvislý útvar tak, aby sa s ńım
dala zakryt’ každá stena kocky - niečo, čo je známe pod pojmom siet’ kocky.
Žiaci bez toho, aby vôbec tušili, akú nel’ahkú úlohu práve riešia s radost’ou
skúšali vystrihovat’ rôzne útvary a na moje podivenie sa väčšine podarilo úlohu
vyriešit’ pomerne skoro a dokonca niektoŕı žiaci ušili šiat aj viac - našli viacero
siet́ı. Dokázali teda vyriešit’ pomerne náročnú úlohu bez akéhokol’vek trápenia,
naopak s radost’ou.

Po celý čas bola učitel’ka v úlohe pozorovatel’a. Žiakov motivovala k práci,
chválila za úspešné riešenie, zadávala nové, náročneǰsie úlohy a v prvom rade,
nepomáhala žiakom úlohu riešit’, č́ım zohl’adnila prinćıp roly učitel’a, ktorý podl’a
Hejného metódy nie je natol’ko dominantná osoba v triede ako počas klasickej
výuky.

1.3 Využitie Hejného metódy v tvorbe edukačného softvéru

Pri tvorbe edukačného softvéru by sme okrem zachovania prinćıpov z časti 1.1
tejto práce mali zvolit’ aj nejaký spôsob alebo metódu, akou chceme pomo-
cou softvéru vzdelávat’. Nasledovanie prinćıpov Hejného metódy sa ukázalo byt’

skvelým nástrojom pri tvorbe edukačného softvéru, ked’že samotné prinćıpy sa
do vel’kej miery preĺınajú s istými požiadavkami na edukačný softvér, čo jedno-
značne zjednodušuje proces tvorby.

V pŕıpade edukačného softvéru určeného najmä nižš́ım vekovým kategóriám
hrá vel’kú rolu vizuálne prevedenie. Ak si dáme pútavé už́ıvatel’ské prostredie
ako ciel’ pri tvorbe softvéru, Hejného metóda nám ponúka skvelý nástroj v po-
dobe tzv. prostred́ı, krátko oṕısaných v druhom prinćıpe - Práca v prostred́ı
časti 1.2.1 tejto práce. Hejného metóda má týchto prostred́ı celkovo 25, a každé
jedno slúži na vzdelávanie istého matematického celku. Nie len, že to dopomáha
k vizuálnej hodnote už́ıvatel’ského rozhrania, ale každé prostredie obsahuje pe-
dagógmi vymyslené a overené modelové úlohy, ktoré slúžia ako predloha pri
tvorbe samotného obsahu edukačného softvéru.

Ako Pŕıklad tejto súhry technológie a Hejného metódy si uvedieme niekol’ko
bakalárskych prác venujúcich sa danej téme, ktoré vznikli pod vedeńım školitel’a
tejto bakalárskej práce na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky Univerzity
Komenského.

1.3.1 Prostredie Biland

Táto edukačná aplikácia [7] bola vytvorená v roku 2019 Júliou Gáblikovou.
Jej úlohou je hravou formou deti naučit’ dvojkovej sústave, ktorú použ́ıvajú
poč́ıtače. V prostred́ı sa pracuje s grošmi, ktoré sú reprezentované ako textové
ret’azce podl’a ich hodnoty: Ag=1, Bg=2, Cg=4,Dg=8, Eg=16... (každý groš
je dvojnásobkom predošlého). Každé prirodzené č́ıslo je možné zaṕısat’ tak, že

5



každý typ grošu je možné použit’ najviac jedenkrát. V dvojkovej sústave (alebo
”bilandskom zápise”) potom č́ıslo naṕı̌seme tak, že na mieste ”jednotiek”je počet
Ag grošov, na mieste ”desiatok”počet Bg grošov (dvojok), na mieste ”stoviek”je
počet C grošov (štvoriek) 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’

[8]
Aplikácia sa skladá zo 4 úrovńı série úloh, pričom vrámci jednej úrovne

úlohy gradujú. V prvej úrovni si žiaci osvoja jednoduché základy premeny č́ısel
z dvojkovej sústavy v bilandskom zápise do zápisu v desiatkovej sústave. V
druhej úrovni sa žiaci zoznámia so sč́ıtavańım a odčitovańım č́ısiel v dvojkovej
sústave v bilandskom zápise. V tretej úrovni sa žiaci naučia porozumiet’ prepisom
bilandského zápisu č́ısla v dvojkovej sústave do tradičného zápisu č́ısla v dvojko-
vej sústave pomocou jednotiek a núl. A v poslednej štvrtej úrovni prichádza pre
žiakov skutočná výzva a prinćıpom úloh je znova práca so sč́ıtańım a odč́ıtańım
č́ısiel v dvojkovej sústave, avšak nehl’adáme tentokrát výsledok, ten je daný.
Niektoré cifry sú však vynechané a úlohou žiaka je nájst’ všetky riešenie.

Obr. 1: Ukážka z aplikácie Bilandia

Na prvý pohl’ad mi ovládanie neprǐslo úplne intuit́ıvne, no po pár neúspešných
klikoch som si ho osvojila a s aplikáciou sa dalo jednoducho pracovat’. Grafické
prevedenie je skutočne prepracované, autorka si dala záležat’ na postavičkách,
ktoré pre deti určite pôsobia pútavo a splnila tým istotne požiadavku na edukačný
softvér pre deti, ktorý by mal pôsobit’ hravo. Taktiež sa autorke podarilo vyhnút’

sa zbytočným textom pri nápovede či zadańı úlohy, ktoré nahradila nápovedou
vo forme pŕıkladu správne vyriešenej úlohy. Gradácia úloh mi prǐsla primeraná
a taktiež sa mi páčila možnost’, ktorú ponúka štvrtá úroveň, a śıce zoznámenia
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sa s úlohami, ktoré majú viacero riešeńı, čo je celkom nový koncept pre žiakov
základnej školy.

1.3.2 Prostredie Parkety

Táto edukačná aplikácia vznikla vrámci bakalárskej práce v roku 2018 [9] a jej
autorkou je Andrea Spǐsáková. Jej úlohou je pomôct’ lepšie porozumiet’ rovinným
útvarom, a to pomocou skladania kusov parkiet na štvorcovú siet’, pričom pra-
vidlom je, že sa parkety nesmú prekrývat’.

Táto aplikácia má 4 úrovne gradujúcej série úloh, pričom ciel’om v každej
úlohe je poukladat’ parkety na siet’ tak, aby bola celá pokrytá parketami a tie
sa navzájom neprekrývali.

Obr. 2: Ukážka z aplikácie Parkety

Aplikácia sa mi osobne vel’mi páčila, už́ıvatel’ské prostredie je pŕıjemné a
vel’mi intuit́ıvne. Graficky pútavých prvkov, ktoré by podl’a mňa deti ocenili je
v porovnańı s aplikáciou Bilandia menej, no podl’a môjho názoru to neuberá na
celkovom dojme. Autorka vel’mi dobre poňala myšlienku minimalizovat’ text a
do aplikácie umiestnil panáčika, ktorý po kliknut́ı ponúka informácie relevantné
k danej obrazovke, a śıce návod ako riešit’ danú úlohu či spôsob ako ovládat’ jed-
notlivé prvky. Vrámci úrovńı je zvolená vel’mi prirodzená gradácia vo vel’kosti
štvorcovej siete, tvare kusov parkiet, vo vyšš́ıch úrovniach taktiež v počte jed-
notlivých kusov parkiet a taktiež sa tu stretávame s konceptom viacerých riešeńı
danej úlohy.

1.4 Prostredie Siete kocky

V tejto bakalárskej práci pri tvorbe edukačného softvéru využijeme znalost’ pro-
stredia Siete kocky. Prostredie Siete kocky je adresované žiakom od 2. ročńıka
a jeho hlavnou úlohou je rozvinút’ predstavivost’ v priestore a pochopit’ prechod
medzi 2D a 3D geometriou. Úvodnou motiváciou pre žiakov je tvorba izbičky
a javiska a predstavenie krajč́ırskeho salónu, kde sa šijú šaty pre pani kocku.
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Vd’aka tejto názornosti úloh je možné sa vyhnút’ úvodnému vysvetl’ovaniu poj-
mov ako siet’, steny či vrcholy kocky, pretože žiak si sám tieto pojmy počas
riešenia úloh prirodzene osvoj́ı.

Obr. 3: Ukážka úlohy pre prostredie Siete kocky

Obr. 4: Ukážka úlohy pre prostredie Siete kocky

Toto prostredie, rovnako ako všetky ostatné, ponúka vel’ký priestor pre rôzne
zauj́ımavé úlohy, no pre účely tejto bakalárskej práce boli vybrané dve základné
typy úloh.

V prvej úlohe je zadaná žiakovi kocka, ktorá má svoje vrcholy označené
rôznymi farbami. Úlohou žiaka následne je nájst’ takú siet’, ktorá zodpovedá da-
nej kocke. Úloha pozostáva z dvoch výziev, a śıce, je potrebné zvolit’ správne
siet’ kocky a následne byt’ schopný označit’ dané vrcholy správnou farbou. Za
gradáciu tohto typu úlohy môžeme považovat’ napŕıklad počet zafarbených vr-
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cholov kocky rovnako ako rozmiestnenie zafarbených vrcholov. Rovnako tak
môžeme ako možnú gradáciu brat’ úlohu, v ktorej nenecháme žiaka, aby sám
vytvoril siet’ kocky, ale ponúkneme mu sériu siet́ı s rôzne vyznačenými vrcholmi
a úlohou žiaka bude spomedzi ponúknutých siet́ı vybrat’ správnu, resp. správne.

V druhej úlohe pracujeme s náročneǰśım telesom, ktoré je poskladané z via-
cerých kociek. Pre účely tejto bakalárskej práce budeme pracovat’ s telesom zo-
staveným z maximálne štyroch kociek. Kocky, z ktorých je teleso zložené majú
niektoré svoje steny zafarbené rôznymi farbami, pričom neuvažujeme steny,
ktoré sa navzájom v telese dotýkajú. Žiak má za úlohu takto zadanému telesu
nájst’ jeho siet’ a zafarbit’ jednotlivé štvorce siete správnou farbou. Gradácia
tejto úlohy spoč́ıva najmä v počte kociek použitých na zostavenie telesa a tak-
tiež počtu a rozmiestneniu farebných stien.

Jednoduchou modifikáciou druhej úlohy dostaneme d’aľsiu zauj́ımavú úlohu.
Žiak dostane rovnako zadané náročneǰsie teleso ako v spomı́nanej úlohe a na-
miesto hl’adania siete dostane jednotlivé diely niektorej už nájdenej siete telesa
jeho úlohou bude ich správne poskladat’ aby tvorili nájdenú siet’, z ktorej diely
vznikli.

V oboch pŕıpadoch sa naskytá možnost’ dat’ za úlohu nájst’ aspoň jednu siet’

alebo nájst’ všetky siete, alebo zadat’ úlohu, ktorá neponúka správne riešenie, č́ım
zoznámime žiakov s konceptom viacerých riešeńı úloh resp. úloh bez riešenia.

1.5 Podobné riešenia

Edukačný softvér už je súčast’ou výučby dlhé roky, počas ktorých vzniklo ne-
spočetne vel’a aplikácíı, ktoré sú určené pre mnohé účely - zatial’ čo niektoré ob-
sah látky vykládajú interakt́ıvnym spôsobom, iné látku precvičujú. Ani výučba
2D a 3D geometrie nie je výnimkou, a tak už existuje niekol’ko aplikácíı, ktoré
ul’ahčujú učenie sa tejto oblasti matematiky, no podl’a môjho názoru je stále
vel’ký priestor na zlepšenie. Spomenuté softvéri śıce nie sú založené na Hejného
metóde, no aspoň do istej miery pokrývajú látku, ktorou sa zaoberáme aj v
prostred́ı Siete kociek.

1.5.1 Nets of 3D Shapes - Geometry Game

Hra je určená pre žiakov na precvičenie znalosti základných 3D objektov a
ich siet́ı. Ponúka dva typy úlohy, a śıce hádanie správneho názvu 3D útvaru
a hl’adanie 3D útvaru podl’a názvu. Hra je v skutočnosti len zopakovańım si
základných znalost́ı a neponúka žiadnu d’aľsiu funkcionalitu. Za pozit́ıvum avšak
považujem peknú vizualizáciu skladania siete útvarov do samotných útvarov, čo
jednoznačne napomáha vytvoreniu lepšej predstavy o prechode z 2D geometrie
do 3D geometrie.
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Obr. 5: Ukážka z hry Nets of 3D Shapes - Geometry Game

1.5.2 Hraćı kostka

Hra je súčast’ou edukačného portálu matika.in, ktorého obsah je zameraný na
vzdelávanie všetkých ročńıkov základnej školy vo všetkých matematických ob-
lastiach, s ktorými sa počas štúdia stretnú. Každá oblast’ pozostáva z nejakej
série úloh, a pre niektoré oblasti sú na portále taktiež vytvorené hry, ktoré
precvičujú znalosti o niečo zábavneǰsou formou.

Obr. 6: Ukážka z hry Hraci kostka

Ponuka pre výučbu 3D geometrie na stránke nie je vel’mi podchytená a
nachádza sa tam len jedna séria úloh s názvom Hraćı kostka. V úlohách je po-
trebné správne doplnit’ siet’ hracej kocky č́ıslami na jej stenách tak, aby vznikla
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správna hracia kocka, a śıce súčet na protil’ahlých stenách bol rovný 7. Za po-
zit́ıvum považujem poskytnutie akejsi schémy v podobe hracej kocky, s ktorou
sa hádam každý žiak niekedy stretol, no mám dojem, že daná látka má ovel’a
väčš́ı potenciál a zaslúži si na portále viacero typov úloh.
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Zoznam použitej literatúry
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