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Kéd ITMS projektu:

1 Reforma systému vzdelavania

a odbornej pripravy

1.1 Premena tradi¢nej $koly na modernt

Vzdelavanie

Modernizacia vzdelavania
aktivneho Ziaka
26110130150

prostrednictvom tvorivého ucitel’a a

Metodicky postup k Ciastkovej Cinnosti

Hrou a kreativitou do sveta matematiky
Kuzlenie s tangramom

Predmet:
Trieda:
Tématicky celok:

Ciele:

Matematika
LA

Geometria. RieSenie aplikacnych uloh
a uloh rozvijajtcich $pecifické
matematické myslenie

Rozlisit jednotlivé rovinné
geometrické utvary a usporiadat’ ich do
zadaného zoskupenia.RieSenim uloh a
problémov rozvijat’ logické a kritické
myslenie ziakov. Rozvijat’ pozorovacie
schopnosti a schopnost’ sustredit’ sa na
dany objekt.

Vyucujuci: Mgr. Daniela Ciconova
Datum:
Pocet ziakov: 26

Pocet
vyué.hodin: 2

Typ vyué. hodiny: aplikacny

Vyucdovacie metdody:

pomoci IKT, Brainstormin

didakticka hra, pozorovanie, rozhovor, rozpravanie, samostatna praca za

g

Ucebné pomocky:

noznice, pracovny material - zdkladné prvky logickej hry Tangram
predtlacené na vykresoch formatu A3 v pocte 26

Didakticka technika: | dataprojektor, pocita¢
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1. Pripravna cast’ - kontrola a spustenie didaktickej techniky, nastavenie
prezentacie Kuzlenie s tangramom v programe Microsoft Office
PowerPoint

2. Organizacna Cast’ - presun ziakov z kmenovej triedy do triedy
vybavenej informacno - komunika¢nou technolégiou a oboznamenie
s priecbehom vyucovacej jednotky

3. Motiva¢na ¢ast’ - metdda Brainstormingu - Co je to TANGRAM?
odhalenie vyznamu slova TANGRAM (ziaci vymyslaji pojmy a slova,
ktoré si vpisujeme na tabul'u) Tato mal4 burza napadov vzbudi zdujem
ziakov o odhalenie skuto¢nej podstaty slova (hry) tangram.

4. Hlavna cast - Spustenie jednotlivych snimok prezentacie.
I. snimka: ivodna

II. snimka: pévod a podsatata logickej hry TANGRAM
(precitanie a kratke zhodnotenie priebehu predchadzajtcej aktivity, kto
z0 ziakov bol najblizsie k "hadanke" )
Struktira III. snimka: zékladné Casti (spocitanie, pomenovanie
vyucovacej hodiny: | geometrickych utvarov, hl'adanie spolo¢nych a rozdielnych znakov)

IV. snimka: individudlna praca, kazdy ziak ziska
predtladené Casti tangramu, roztrihd si ich a overi spravnost’ zlozenia na
zéklade 3. bodu (vid'. prezentacia)

V. - IX. snimka: usporiadanie jednotlivych Casti do
zadaného obrazca (had, zajac, domcek, krhlicka, lod’ka) Ziaci pracuju
individualne, na zaklade sledovania obrazka, prikladaju jednotlivé Casti
k sebe a pokusaju sa vytvorit’ obrazok totozny s tym, ktory vidia na
obrazovej ploche. Casovy interval nie je obmedzeny, kazdy pracuje
S usporiadanim.

X. snimka: tvorba vlastnych obrazcov

Zaver - didakticka hra "Co som, kto som? " - dvojica Ziakov si pripravi
zoskupenie siedmich casti tangramu na magnetickej tabuli, obaja tvoria
vlastny obrazok. Ostatni ziaci hadaji o sa ukryva na tabuli, ak to
odhalia, prichddza d’al$i Ziak vytvorit’ vlasny obrdzok (tvori ho v Case,
pokial’ ostatni hadaji obrazok druhého Ziaka. Tym zabezpecime, aby sa
vystriedali vSetci Ziaci a zabranime ¢asovym stratam)

Poznamky:



