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Domenova a prierezova gramotnost’

. GEOMETRIA -

Pozoruj obrazok. Pomenu;j telesa, ktoré Matilda pouZila na postavenie stavby.
Ur¢i a oznac, ktory pohlad ma Matilda zhora. Svoje rozhodnutie zdévodni.

& Matilda si chee kipit knihu. M4 dost pefiazi? Odpoved oznat. Svoje rozhodnutie zdévodni.

ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACA S UDAJMI -

IAVAVAVAV

CiSLA A OPERACIE S CiSLAMI

/e\
o T

Zirafa je N
len jedna.

Hie ] ]
Zebier je viac
ako Ziraf, ale |¥

o - T = ]

Pozoruj obrazok a pomenuj vietky zvierata. Spoéitaj jednotlivé druhy zvierat.
Povedz, ¢i maju deti pravdu.
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Charakter

Moralne vedomie
Tuzba po poznani
Stato¢nost
Odolnost

Ucta k druhym

U O 0 0 0 O

Spravodlivost

L

Liderstvo
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Charakter

= Statocnost

Viest Ziakov k rozhodnosti a vytrvalosti aj napriek prekazkam.

o Vyslovit svoj nazor pred skupinou.

rozhodnutie

Svoje
zdovodni.

|

Vysvetli svoje
riesenie.

Statny vzdeldvaci program pre zakladné vzdeldvanie 2023, NIVAM

[ Mas so

rovnake riesenie?
AK nie, povedz,
v ¢com sa

N

rieSenia lisia.
. J

N\
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Charakter

" Tazba po poznani ——

iskutujte
0 moin)':ch
rieseniach.

Viest Ziakov k zvedavosti a otvorenosti.

o Nebat sa klast objasfiujuce a badajuce otazky.

sa vase
riesenia lisia.

o Uvedomovat si a reSpektovat to, Ze ini mézu %
mat na rovnaku vec odlisSné nazory.

(Povedz. v com }
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Charakter

= Spravodlivost

Viest Ziakov k spravodlivému, cestnému a svedomitému konaniu.

\\ HRA .

Hru hraju dvaja hradi. Kazdy hra¢ ma farbi¢ku inej farby. Prvy hraé vyfarbi v jednom
riadku tri karti¢ky s €islami, ktoré tvoria tlohu na séitanie (napriklad 2 + 3 = 5, hrG¢
vyfarbi isla 2, 3 a 5), a zaroven za spravnu ulohu na séitanie vyfarbi aj jeden kruh pod radom

......

z Cisel dalsi priklad. Vyhrava ten, kto vyfarbi viac kruhov.

o S druhymi hrat ¢estne a férovo,
dodrziavat stanovené pravidla 0[{1]1]1]1]2{2]3[3]3|4]4]|5[6]7]|8|9
a pri zavineni sa ospravedInit.

O1111111112]2|3|3|3|4]|4|5|6|7|8|9
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Charakter

= Ucta k druhym
Viest Ziakov k Uctivym, prosocidlnym a kooperativnhym postojom
k druhym.

, o, ) Skontroluj si
o Poznat a zaujat zakladné roly rieSenie

v kooperativnych tlohach. so D

Statny vzdeldvaci program pre zakladné vzdeldvanie 2023, NIVAM



Metakognicia

J Metakognitivne poznanie

J Metakognitivna reguldcia

Statny vzdeldvaci program pre zakladné vzdeldvanie 2023, NIVAM



OPAKOVANIE-
4 = g Dokresli predmety do daného poctu.
Metakognicia T
S Q 0 @@
S | 9 5
. , . g Doplﬁ"rozklady disel. 2
=" Metakognitivne poznanie DD D B A
: v . : S ;o Bl =i ¥[1]5]2]4]0]
Na predispozicnej urovni dokaze opisat 2| T
3 |
svoje silné stranky v mysleni, ako aj T el \@
. , v . ve.s @@ L _ﬂJ P
oblasti, v ktorych sa este potrebuje zlepsit. <] [ T>] 2]
g gg:.f:sdud: zdn yh ame kpl S'in‘iiﬁis"li"f“ml‘r’oms dany plod nachadza
| Y am©
o Dokéaze identifikovat dlohy, | é‘»: p d 4
ktoré povazuje za lahké vs. narocCné. N Q 7] &‘ P @
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Metakognicia

= Metakognitivne poznanie

Na predispozi¢nej Urovni poznat

zakladné stratégie ucenia sa.

o Dokdaze sa riadit stratégiami
na vykonavanie jednoduchych
uloh pod vedenim pedagodga.

Statny vzdeldvaci program pre zakladné vzdeldvanie 2023, NIVAM

. GEOMETRIA

\\hyf// v

Nedari sa mi .
rrrrrrrrrrrrrrr

obrazok. Vytvor srdie¢ko podl(a pos!

ﬁ Preloz papier na polovi

>

g Najdi a vyfarbi dve polovice

N
*""ﬂl‘_ ‘/N@'\

L
i
]

ﬂébkkykpyhd;pl
ho pa

{ofe g ofo & T
; LR R
rientoval sa v rov rozliSoval sumerné Gtvary. '
MK k dlohiam 1, ad

“U Faal>

stale vacsia.

o

Nakresli nari jeden z danych tvarov a vystrihni ho

I

obrézka, ktoré k sebe patria.

Ly
i
1.

\)w




Metakognicia

= Metakognitivna regulacia

Na zakladnej urovni a za pomoci pedagoga
regulovat svoje spravanie a myslenie

v prospech riesenia zadanej ulohy.

o Dokdaze dodrziavat jednoduchy plan

alebo postupnost pri rieSeni ulohy.

Statny vzdeldvaci program pre zakladné vzdeldvanie 2023, NIVAM

. GEOMETRIA

g Zahraj si hru so spoluziak Poutzi tieto g ické (ntvary:.,A l A . -,- A

Nakresli vietky ttvary zo zadania Do tejto Stv

v [ubovolnom poradi do $tvorcovej zakre l'j yp dl’ p olohy,
siete. Opis ich polohu spoluZiakovi. k tordi opis I spoluz
Ziacisa s ”'a zapam p olohu geometrickych ttvarov v Stvorcovej sieti na otvorenej tabuli.
@ Po urdi tom t b l eme.
Z' aci do prve § J t krel Gtvary tak, a kbl tleth§t ovej siete
ich po diskus kl]pl a zaver si skontroluj obe ri ia podla t bl
Porovnaj j obe riesenia.
V ktorom rieseni
mas viac spravnych
L umiestneni? Preco?

Orientovat sa v rovine a pouZivat prirodzeny jazyk na uréenie polohy
! MK k dlohim 1,24 3
Motnost vyurit prilohy




Statny vzdelavaci program pre zakladné vzdelavanie

itec

vydavatelstvo 8.1 Ramcovy ucebny plan pre zakladné skoly s vyucovacim jazykom
slovenskym
RamcovVv uéebnv plén
zdeldvacia oblas
CO ce == e G
y y | y jazyk a lit 1l
Jazyk a komunikacia cudzi jazyk 3 6 12
druhy cudzi jazyk I
Matematika a infor- matematika 17
matika informatika 3
clovek a priroda 3 4 16
& biolégia
ovek a priroda
Urcuje ¢asovu dotaciu pre
chémia
. d I ° V4 d I V4 . ¢lovek a spoloénost 3 5 13
J e n Ot Ive VZ e ava C I e ob¢gianska nduka
. s Clovek a spoloénost geografia
oblasti v danych cykloch.
nabozenska vychova nibo- 3 2 4
Zenstvo/eticka vychova
Clovek a svet price ¢lovek a svet price 3 2 4
hudobna vychova 3 2 3
Umenie a kultira
vytvarnd vychova 3 2 4
Zdravie a pohyb telesna a Sportova vychova 6 4 8
Sumar hodin (za cyklus bez disponibilnych hodin) 64 49 103
Volitelné (disponibilné) hodiny 6 4 16
Spolu za cyklus 70 53 119
1. 2, 3 4 5. 6 7. 8. 9
Casové doticie v roénikoch
22 23 25 26 27 29 30 30 30
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Predmet matematika

A Cisla a operacie s ¢islami g
Cisla a operacie
s Cislami

J Zavislosti, vztahy a praca s udajmi

Zavislosti,
vztahy
apraca
s udajmi

J Geometria

Statny vzdeldvaci program pre zakladné vzdeldvanie 2023, NIVAM
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Matematika pre prvakov s Pluskom

V. Durdikova | H. Hlavajova | J. Jeiiskové

oo | . Hoveord | JeTHorE MATEMATIKA

V. Durdikové | H. Hlavajova | J. Jeziskova

I MATEMATIKA ] MATEMATIKA

pre prvakov ) pre prvakov
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vydavatelstvo

Ako sa orientovat’ v pracovnej ucebnici

TN L ——

a Pozoruj obrazok. Odpovedz Ignacovi na otazku.

g Séitaj &isla podla vzoru.

.
31 25 63 34 50

Ziaci rozhoduju o pravde a nepravde. Ak je tvrdenie pravdivé, tleskn(,
zakryju si oci rukami. Napriklad: Dva plus piit je sedem. (Ziaci tlesknii.)

i, Wy

a Spocitaj a ozna¢ na obrazku skupiny predmetov v pocte 9.

@ Kazdy Fiak si zoberie jednu karti¢ku s &islom od 0 do 9. Ziac|
podla pokynov.

g Pi§ E-sl::u 9.

—— Pozoruj ihrisko na tretej strane obélky. Rozhodni a zaznat podla vzoru,

N i g | alebo nepravdivé (N). Svoje rozhodnutie zddvodni.
q " Na ihrisku| P N Na |hr|sku P N Né
( ® @

18a 4

6ok 3
g Dopli séitacie tabulky.

+[1]2]3]4]e [+]2]5

213 1 | B

4] |

g Skontroluj priklady. Ak najde3 chybu, priklad zapi% spravne. [

9|-[2]=|7 -10|=6

::%y ie 8-4= 6-1=5

s)L | (L1 |

Poutival prirodsent
£ MK K dlohdm 2,
Motrost vyuhit prilohy.

g Vyfarbi do daného poétu.

OO EE TG

QO pEtg | O

©5D7ﬁj98i
ﬁ Dopl/ﬁ rozklady éisel. ’

o 49 L8 47

1 | |7] 3

g Dokresli, zapi3 pocet a porovnaj znakom >, < alebo =,

3d% ©
4% |

-

03]

odsené la do 10 v mych hontentoch, 10V rianyeh kantextoch, sitoval a odéitovat prirod e &iska v obore do 10,

4a
Mokt vyuhi prilhy.

ZAVISLOSTI, VZTAHY A §

Mam viac eur |
ako Matilda. |

Pozoruj obrazok. Spocitaj, kofko eur ma Matilda a kolko eur ma Bonifac.
Zapi3 sumy do raméekov v obrazku a porovnaj ich. Povedz, &i je Bonificovo |

Porovnaj si rie§
Povedz, v &
rieseni

Ignac ma viac eur ako Matilda aj viac eur ako mé Bonifac.
Zapi3 do raméeka v obrazku, kolko eur mdze mat.

g Spoditaj sumy, zapi§ ich a porovnaj znakom >, < alebo =,

[ Diskutujte v}

Nakresli vzdy prave 6 minci, aby platil znak porovnania.
o svojich ried

Pouzi mince v hodnote 2 € a 1 €. Spocitaj sumy a zapi$ ich.

s Tl

bé posoruvand iy ilonti # redineha Zhota

A i
Monost vyubil prilohy

&
2|

5|

GEOMETRIA

{ i
19

i

Pozoruj obrazok. Vyfarbi v §tvorcovej sieti prvy stipec | a treti stipec l

V prvom stipci ]

) Stvorcove] siete
&]L‘ ihlicnaty strom.
= 4

Preciarkni $tvorce s Eastami stromov, ktoré sa nenachadzajii v druhom stipci Stvorcovej siete

FliniEra i

Dopi$ ku kaZdej asti obrazka velké tlacené pismeno stipca, v ktorom sa nachadza.

|

Zakresli dané geometrické Utvary v lubovolnom poradi do prvej Stvorcovej siete.
Postupne opis ich polohu spoluziakovi, ktory ich zakresli do druhej Stvorcovej siete.
Napriklad: V stlpci A sa v trefom riadku zhora nachédza...

A B

LI ’

|c A“B c|

[ Riesenie si
skomrolu]
s0 &
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vydavatelstvo

Ako sa orientovat’ v pracovnej ucebnici

OPAKOVANIE ! . MAKETY NA TVORENIE ULOH \ HRA -

. z | | Hru hrajii dvaja hradi. Kazdy hraé ma farbicku inej farby. Prvy hrac vyfarbi v jednom
ﬁ Dokresli predmety do daného pottu. . riadku tri karticky s cislami, ktoré tvoria Glohu na séitanie (napriklad 2 + 3 = 5, hrdé
@ vyfarbi &isla 2, 3 a 5), a zarovei za spravnu Glohu na s&itanie vyfarbi aj jeden kruh pod radom

Zisel. Pokracuje druhy hrac, ktory postupuje rovnako, Hra sa konéi, ked uz nie je moiné zlozit
) 7 ?

@ | [ | | ‘ t ’ z Eisel dal3i priklad. Vyhrava ten, kto vyfarbi viac kruhov.
9 5 T B of1]1[1]1]2|2]3|3|3|4|4|5|6|7|8|o
@ Doplii rozklady &isel. i
4> L8 <)\,
2] |lo] |4 3] 6 | L iTTL
€ vopis scitaciu tabutku. +[1]5]2]4]0 ) | & ‘ 0j1(1]11]1112|2|3|3|3]|4}4(5|6|7|8(9

|2 « +
3 !

Spocitaj a zapi§ sumy. | |
Dokresli mince alebo bankovky a zapi§ sumy tak, aby bol znak porovnania spravny.

~

(02}

w
»

O(111(11112|2|3|3|3|4/4|5|6|7|8]|9

‘V'\: (2“ - 5" 5 il
< > \ <

ﬁ Dokresudohvormvejsieteplod;pedl‘ap-’smenas:[pu, 0 1 1 1 1 2 2 3 3 3 4 4 5 6 7 8 9

Dopis do prazdnych riméekov pismeno stlpca, v ktorom sa dany plod nachadza.

‘ 0f111111112|12|3|3|3(4|4|5|6|7|8]|9

MK K hnedej lipke Séltoval prirodsent éisa v obore do 10,
MKk hre




@Eﬁg . CiSLA A OPERACIE S CiSLAMI
AV/\VAVAVAVA

\g

Struktura stran v X =

Rozumies ocislovaniu
poharikov v pyramide?

Pozoruj obrazok. Odpovedz Ignacovi na otazku.

ng -]

Séitaj &isla podla vzoru.

1. OTVORENA KOMUNIKACIA A
3E1| 25| 631 (314 [S4|2 13
Ziaci rozhoduiju o pravde a nepravde. Ak je tvrdenie pravdivé, tlesknu, ak je tvrdenie nepravdivé,

2. ROZVIJANIE SOCIALNYCH KOMPETENCII sy ol Ko O e il

g Pozoruj ihrisko na tretej strane obélky. Rozhodni a zaznaé podla vzoru, &i je tvrdenie pravdivé (P)
alebo nepmvd:ve (N). Svoje rozhodnutie zdovodm

Na |hr|sku

| P | g | NallJn:sku P V g Naihrisku' P '
3. AKTIVNE UCENIE ZIAKOV 3@@! @ 182 |
4% 6ok 35

, , , ﬁ Dopl# séitacie tabul'ky ,

4. ROZVOJ TVORIVOSTI ZARADENIM DIVERGENTNYCH ULOH 1 z[34]6] F12[5Ta]aT3
17| 3] 2

5. PRACA S CHYBOU 3 | 4

g Skontroluj priklady. Ak najdes chybu, priklad zapis spravne.

9-2=7 7-0=6

6. ZACLENENIE ULOH S POSTUPNE NARASTAJUCOU

8]-[a]=[5] [6-[1]=]5
NAROCNOSTOU




vydavatelstvo

Ulohy s postupne narastajicou
narochost'ou

el VA AT AT,
L

& P ik, cipove gncvins ot | | Y oopis citace pyramicy

& = 4 / 0 = = : 7
3[1) (2]l5]) (6]13) (3]14) I5]l4) [2[1]]3 307 L2 [IOB8 |5 5 /6 10
Q) oo siacie pamit. @Y oonintace it

1311 513 037 8120 3407 1 8 22 6 4
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vatelstvo

Najdi a diskutuj

\ 1. otvorena komunikacia

Skontroluj priklady. Ak najdes chybu, priklad zapis spravne. . .z .r
Porovnaj si rieSenie 5o @)y 2. rozvoj socialnych kompetencii

3+4 =7 6-2=3 8 —4/=4 3. aktivne uéenie ziakov

4. divergentné ulohy

2 +6 =28 10- 3 = 4 7+2=5

5. praca s chybou

6. ulohy s postupne

narastajucou naroénost’ou
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Prepojenie na opakovanie

som pouzil deva
pohérikov.

AWAWAWAWAW@ T ]

iy i | | oevat
a Spocitaj a oznac na obrazku skupiny predmetov v poéte 9.

Kazdy Ziak si zoberie jednu karti¢ku s &islom od 0 do 9. Ziaci zoradovanim tvoria &iselné rady
podla pokynov.

g Pi§ ﬁflicu 9 B ] .
iy 9

g Vyfarbi do daného poctu,

Diskutujte o rmsemach]
v poslednom doméeku. |

| s 2] |7

10 v riumych hontetoch.
TAIK K Glohi
Motnast vyui prilohy.

o=
B
) e

a Pozoruj obrazok. Odpovedz Ignacovi na otazku.

Diskutujte

o rieseni

v poslednej
|_pyramide

N

= [/ T\
Rozumies ocislovaniu
poharikov v pyramide?

g Séitaj &isla podla vzoru.

2
3[1) [2]5) (63 ) 13]14) 5[4 2T 3

@ Ziaci rozhoduju o pravde a nepravde. Ak je tvrdenie pravdivé, tlesknd, ak je tvrdenie nepravdivé,
zakryjti si o€i rukami. Napriklad: Dva plus piit je sedem. (Ziaci (Iesknu)

Pozoruj ihrisko na tretej strane obalky. Rozhodni a zaznaé podla vzoru, &i je tvrdenie pravdivé (P)
alebo nepravdivé (N). Svoje rozhodnutie zdévodni.

Naihrisku| P N Naihrisku| P N Naihrisku P N
( je © @ su © ®

39k ©| 18 | 4T
45 | 6eh 35

ﬁ Doplf séitacie tabulky.

'3[46 2[5]0]4]3

g Skontroluj pril
9-[2=7 7—’[O=6

lady. Ak ndjde¥ chybu, priklad zapi3 spravne.

riesenie

50 @G> E
W

91-[5]=3

( Porovnaj si ]

(e
KR
N
I
Ul
I
ul

6 -1

otiva prisodsen Gl o 10 éunych ompntoch kol o oddioval pimdrand Sl Y oboe do 10
MKk L4a
Mornast vyuhit pritohy

OPAKOVANIE .

g Dopln scitaciu tabulku, 5 2 4 0

Spoditaj a zapi§ sumy.
Dokresli mince alebo bankovky a zapi§ sumy tak, aby bol znak porovnania spravny.

)
8
®e ()]

\ < L > <

g Dokresli do $tvorcovej siete plody podla pismena stipca.
Dopis do prazdnych riméekov pismeno stlpca, v ktorom sa dany plod nachadza.

C A

&I/Q&

']

A,
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Prepojenie na opakovanie

ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACA S UDAJMI .

e )
Mém viac eur
ako Matilda. j&

. GEOMETRIA

Pozoruj obrazok. Spocitaj, kolko eur méd Matilda a kofko eur ma Boniféc.

Zapi$ sumy do raméekov v obrizku a porovnaj ich. Povedz, ¢i je Bonificovo tvrdenie pravdivé,
Ignac md viac eur ako Matilda aj viac eur ako ma Boniféc. | Porovnaj si riesenie so @)1,
Zapi3 do raméeka v obrazku, kolko eur méze mat. Povedz, v com sa vase

rieSenia lisia

g Spocitaj sumy, zapi§ ich a porovnaj znakom >, < alebo =,

@® g &
@ a® g

Nakresli vzdy prave Styri mince, ktorymi méZes zaplatit presne dand sumu.

7 N

P
Nakresli vidy prave 6 minci, aby platil znak porovnania. Diskutujte v triede W .
Pouzi mince v hodnote 2 € a 1 €. Spoditaj sumy a zapis ich, | © SVolich rieseniach. =~

oy
Glohim 1,445

S0 xhvislost] ¢ redlneho #ivota,
€ vyuhit pritohy.

>§:>
| M 22
Z\K«%
()7 % g ©
N B
i

IR

Jo~

I

a Pozoruj obrazok. Vyfarbi v Stvorcovej sieti prvy stipec | a treti stipec I

ﬁ v lohe 1.

Preciarkni §tvorce s castami stromov, ktoré sa nenachadzajli v druhom stlpci Stvorcovej siete

Asva ki IINFIL

Bonifac oznacil stlpce tvorcovej siete velkymi tlaéenymi pismenami.
Dopi3 otiakd

velké tladené pismeno stipca, v ktorom sa nachadza.

w1

1

Stvorcove] siete
je ihliénaty strom.
= &

V prvom stipci }

3|

@

i
aT "“#vy v poradi do prvej Stvorcovej siete.
Postupne opis ich pol

lohu spoluziakovi, ktory ich zakresli do druhej $tvorcovej siete.
Napriklad: V stlpci A sa v trefom riadku zhora nachddza...
A B C A ‘ B (&

[ Riesenie si
skontroluj

e :

AA

Orlemtonat s v
£ MKk dlohim
Manost vyuh pribl

poudival ey mbolicky jueyk o uréenie polohy.

5|

Dokresli do $tvorcovej siete plody podla pismena stipca.
Dopis do prazdnych riméekov pismeno stlpca, v ktorom sa dany plod nachadza.

OPAKOVANIE .

[©)
)
€]
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Prepojenie na makety

AWAWAWAWAW& C‘S?SOPE!RT ]c R . . SRt SHSLA""';" / WAWAVAV@& . MAKETY NA TVORENIE GLOH

som pouzil deva ’ ‘ ‘

pohérikov.
U I I T
Diskutujte
o rieseni
v poslednej : S :
|_pyramide ' [ ‘

= [/ T\
Rozumies ocislovaniu
poharikov v pyramide?

o @(\ 3% . y ;"2':\1;3‘@;‘

a Pozoruj obrazok. Odpovedz Ignacovi na otazku.

g Séitaj &isla podla vzoru.
W DEVAT

a Spocitaj a oznac na obrazku skupiny predmetov v poéte 9.

205] 1613|1314 |54 (2113

dufli o pravde a nepravde. Ak je tvrdenie pravdivé, tlesknd, ak je tvrdenie nepravdivé,

Kazdy Ziak si zoberie jednu karti¢ku s &islom od 0 do 9. Ziaci zoradovanim tvoria &iselné rady
podla pokynov. N 2
g @ zakrylu si i rukami. Napriklad: Dva plus pit je sedem. (Ziaci tlesknu.) )

Pozoruj ihrisko na tretej strane obalky. Rozhodni a zaznaé podla vzoru, &i je tvrdenie pravdivé (P) +
alebo nepravdivé (N). Svoje rozhodnutie zdévodni.
Naihrisku| P N Naibhrisku, P N Naihrisku P N
| sa | | e |© | ® st | © ®
30 © | 182 47
4% | 6ed 3
ﬁ Doplf séitacie tabulky.
‘ . . .
[3[4]|6 [+]|2]|5|0(4]|3
ﬁ Doplii rozklady é&isel. [D\skutu‘lc o rmsemach] 2
o y v poslednom doméeku. | R — ! ! ‘
o O 6 4 4 |
1 7 ‘ 3 4 ‘ 5 g Skontroluj priklady. Ak najde3 chybu, priklad zapi3 spravne. "Pom_vnaj = . A | B | ‘ C ‘ A B | C ‘ ‘ A ‘ B 1 | | C ‘
g Dokresli, zapis pocet a porovnaj znakom >, < alebo =, 9 i 2 = 7 7 _[ O = 6 L s’z;e(f‘)E:";. |
[ [ 0 | | — X ! I
/A %"
A ‘ o® 8-4=5 6-1=5 9-5=3 R R -
| 5 2] |7 | | |

Poukival prirodsen
Glohim 1.

210 v riamyeh hontentoch outiat pivodsond Gl do 10 v révopeh omtentoch, sovt o dcionedprroduand s 1 bore do 1 MK K hinede) Sipke A
T MK k dlohi MK 34a
Masnast vyehi pritoby. Mornast vyuhit pritohy
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Prepojenie na makety

ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACA S UDAJMI . . GEOMETRIA . MAKETY NA TVORENIE ULOH
Mam viac eur T T
ako Matilda. j& , ‘ ‘

V prvom stipci ] ' | ‘

| ) Stvorcovej siete
- 1 hliénaty strom.
Pozoruj obrazok. Spocitaj, kolko eur méd Matilda a kofko eur ma Boniféc.
Zapi$ sumy do raméekov v obrizku a porovnaj ich. Povedz, ¢i je Bonificovo tvrdenie pravdivé, a Pozoruj obrazok. Vyfarbi v §tvorcovej sieti prvy stipec | a treti stipec ,

Ignac ma viac eur ako Matilda aj viac eur ako mé Bonifac.
Zapi3 do raméeka v obrazku, kolko eur méze mat.

Porovnaj si riesenie so @) G. 1 . . B .
Povedz, v com sa vase ﬁ Preciarkni §tvorce s ¢astami stromov, ktoré sa nenachadzaji v druhom stlpci stvorcovej siete
rieSenia lisia v llohe 1.

1 0 pouiivad symbolick jaeyk s unSemE PR MK K hnede) ipke

g Spocitaj sumy, zapi§ ich a porovnaj znakom >, < alebo =, /| \ 7T \ %!D @y% ] ) ' 1 L L R
r b T - T “hw T T z N7 | N
> | 71 I r{‘, I |
58l Ga | @ P mlad RS =]l ][0
5 = 7 . @ g Bonifac oznatil stlpce Stvorcovej siete velkymi tlacenymi pismenami.
*5 Dopi¥ ku kazdej éasti obrazka velké tladené pismeno stipca, v ktorom sa nachédza, I
i © [ 1
‘ 3 w
ﬁ Nakresli vzdy prave Styri mince, ktorymi méZes zaplatit presne dand sumu. |
7 =~
27¢
SF AR
Zakresli dané geometrické Utvary v lubovolnom poradi do prvej Stvorcovej siete.
Postupne opis ich polohu spoluziakovi, ktory ich zakresli do druhej Stvorcovej siete.
Napriklad: V stlpci A sa v trefom riadku zhora nachédza...
/
Nakresli vidy prave 6 minci, aby platil znak porovnania. Diskutujte v triede W .
Pouzi mince v hodnote 2 € a 1 €. Spoditaj sumy a zapis ich, | © SVolich rieseniach. =~ A | B c | A B C ‘ ‘ A ‘ B8 ‘ 1 C ‘
T [ Riesenie si |
- . skontroluj |
o0 } |
r - 7 I
= > A Al ‘

oy P vl xhvislost] ¢ redlneho #ivota,
Glohim 1,445
€ vyuhit pritohy.
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Hra

o .
\\ Hru hraji dvaja hraci. Kazdy hraé ma farbicku inej farby, Prvy hrac vyfarbi v jednom

riadku tri karticky s Eislami, ktoré tvoria Glohu na séitanie (napriklad 2 + 3 = 5, hra¢
vyfarbi &isla 2, 3 a 5), a zarovef za spravnu Glohu na s&itanie vyfarbi aj jeden kruh pod radom
Zisel. Pokrauje druhy hrag, ktory postupuje rovnako. Hra sa konéi, ked uZ nie je mozné zlozit
2 &isel dalsf priklad. Vyhrava ten, kto vyfarbi viac kruhov.

O(1(1111112]|2|3{3|3|4{4|5|6|7|8(9

0(111111112|2|3|3|3(4|4|5|6|7|8]|9

0(111(11112|2|3|3|3|4|4|5|6|7|8]|9

0(111111112)2|3|3|3(4|4|5|6|7|8]|9

0f11111111212|3|3|3(4|4|{5|6|7|8]|9

Seiton,
MK K hre

. o
Hru hra dvojica hracov. V lavej tabulke s hlavickou zvierata si kazdy hrac vyfarbi 7 \\

okienok tak, aby ich spoluhrac nevidel. Ulohou kazdého hraca je uhadnut polohu

vyfarbenych policok spoluhraca a vyfarbit ich vo svojej tabulke vpravo. Hraci si striedavo davaji
otazky, napr.: Mds vyfarbené policko A2? KaZdi odpoved si zaznacia do tabulky vpravo. Ak hraé
uhédne polohu daného policka, policko vyfarbi, a ak neuhadne, nakresli na policko krizik.
Vyhra hrd€, ktory prvy uhddne polohu vietkych vyfarbenych poli¢ok spoluhraéa.

PAAB:CiD_

1

A/B|C| D

AW |IN|=

2
3
4

WAB|C|D A B C D
; | 2

2

3

4

AW N -

€ ABCoD AB CD
- _

2

3

4

AW I N|=

e itvarcove) siete pri komunikicis pocas jednodvichych Riee

Vyuil
MK

Kazdy Ziak si vyberie jednu Stvorcovu siet.

Vyfarbi v nej geometrické ttvary podla ponuky ttvarov vpravo. . . .
Ponuku farebnych titvarov nakreslime aj na tabulu.
V $tvorcovej sieti by nemali byt dva rovnaké titvary rovnakej farby.

Ziakom postupne vymentvame farebné (tvary, napr. cerveny . . .
trojuholnik. Ak ho mé Ziak vo svojej Stvorcovej sieti, preciarkne ho.
Dany Utvar preciarkneme aj na tabuli. Vyhrava Ziak, ktory ma A A A

v Stvorcovej sieti preiarknuté vietky geometrické Utvary
a vzapiti zakridi: BINGO!

oo
o>
> Ol

&LIL1O &
NAOA
ALIO

&

;f:.
o>
O>0
oo
>>0
oo
elnie

1O
oo
>
LI>O
> >
OO

Orfentovat sa v rovine. rocdibovaf jednoduché rovinng atvary
MK K hve
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Opakovanie celej Casti

. OPAKOVANIE

ﬂ Doplii chybajlice ¢isla na ¢iselnych osiach.
+—t—tt—ttt

At
01 2 3 5 6 01 2 4 6
S P S I e e Attt
0 2 3 45 0 6

g Dokresli a séitaj.

5*_I¢J'u”
silptlgelld]

+ =

Pozoruj farby stavebnicovych dielikov.
Vyfarbi kazdi dvojicu dielikov vidy dvoma z danych farieb a vidy inak.

s s IHHEHEHHEEH

Igndc si chee vziat so zatvorenymi ofami z kazdej misky Zltd kocku.
Vyfarbi na kazdom obrazku smajlika podla toho, & je to isté, moZné alebo nemozné.

O @ | @
v Wy N N <

©ee ©e6 ©Oe6
g Spoditaj a zapi§ sumu v eurach, Oznag, ¢o si mdzes za danl sumu kipit.

l6€l 3¢ [1€]

= 52 5¢] :

0 10, pochopi fednoduché kombinstorické

. OPAKOVANIE

ﬂ Doplii séitacie pyramidy. 1 5

14 13
210 4 3 1,0 10] (7113

g Vyries retazovky.
+4 -2 | ‘
11 13)— 14—~ 4 ) 12)—=15)
g Zapi$, ktoré &islo je hned pred a hned za danym &islom.
6 [12] |
14 9 | 11
ﬁ Vyber a oznaé chybajlicu &ast vo vzore.

. P

g Zapi3 sumy a porovnaj ich znakom <, > alebo =,

0zna obrézok, ktory je simerny.

»
P

¢ |
o
®
®
o4
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Opakovacie strany suhrnne

. ZAVERECNE OPAKOVANIE

ZAVERECNE OPAKOVANIE .

Pozoruj obrazok na predchadzajlicej strane. Je na obréazku viac chlapcov alebo dievéat?
0 kolko? Kolko dopravnych prostriedkov je vo vyklade obchodu s hrackami?
Tvor podobné tilohy o obrazku pre &)@,

g Dokresli do obrazka na predchadzajlicej strane predmety podla pokynov.

[ Na strome visi vtacia biidka.

0 Nad obchodom s hrackami sti dva oblaky.

0 Chlapec v hnedom tricku drzi v ruke 3 balény.

Dofarbi obrazok na predchadzajiicej strane podla pokynov.

0 Obidve polovice kazdej krabice v aute st farebne rovnaké.

0 Vyfarbi kvety v zdhone tak, aby vzniklo sudoku.

0 Strecha stanku so zmrzlinou je fialova.

0 Posledné dievéa v rade na zmrzlinu ma modri sukiiu.

0 Diev¢a v rade hned pred Igndcom ma ruzové 3aty.

0 Chlapec hned za prvym dievéatom v rade ma hnedé nohavice.
Rozhodni a oznag, &i je podla obrazka na predchadzajiicej strane tvrdenie pravdivé (P) alebo
nepravdivé (N).

‘ Prvé dieta v rade na zmrzlinu je dievca.

\ Ignéc je Stvrty v rade na zmrzlinu.

| Hodiny na vei ukazujd ¢as dvanast hodin.

PN

[P N

‘Chlapecséiemymi vlasmi drZi v ruke vrece na plasty.» P \ N ‘
ALY

PN

| O kvetinové zahony sa stard prave teraz pat deti.

ﬁ Znézorni na displeji ¢as podla hodin na vezi.

ﬁ 0zna chybajlicu East vzoru fontény na obrazku na predchadzajlicej strane,

M B B

Vyfarbi kazd(i zmrzlinu dvomi farbami prichuti podla obrazka na predchadzajlicej strane

TIT

1o possiatky 2 kogiky & mnodin v konksétaych studcibch na rickenie jednoduchich matematicki<h alob na peipravise drova
L2447

= [ofefer
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Opakovacie strany suhrnne

. ZAVERECNE OPAKOVANIE . ZAVERECNE OPAKOVANIE

ﬁ Doplii séitacie tabulky. ﬁ Vyries retazovky.

) s, *6, 5 -9 — +2 ~5
4~ = 20— 16

&+
|
w
o
=
A
IS
AN
w
0 | +
O

1 1 1 ' i 18
12| 9 3 15 -5

|
19— —=(11 122=5 5 2==15) (18)—<18
ﬁ a) Znézorni na displejoch Eas b) Dokresli do cifernikov ruéi¢ky podla éasu
podla ru¢i¢kovych hodin. na displejoch. ‘

SR -3 +6
—(12)=<13 ~17)—<7) 19—
a) Dopi3 ku kazdému Gtvaru jeho stradnice.

b) Dokresli chybajlice Gtvary podla siradnic.
) Vyber si 4 rozne Gtvary a zakresli ich do 1. stipca. Do 2. stipca zapi$ ich siradnice.

A B C D
. . ) b) [ )
07:00 | 1:00 1 A A | Je1]|
¢) Pozoruj oba &asy na cifernikoch. Napis, kolko hodin ubehlo medzi danymi ¢asmi. 2 A . ‘ “ ca
3 BE
4 A B ‘ D1
g Zapi$ pocet kociek v kazdej stavbe. Vyfarbi j Zi 'stavby’. j 21 'slavby’
. sitaeis . . e S, a trojpodlainé stavby .+, Spoj kazdu stavbu s jej planom.
g a) Vyfarbi geometrické Gtvary v raméeku b) Vyfarbi geome}ncky utvar, ktory lezi
podla zadania. medzi dvoma Gtvarmi, 3 \ — 7 7 | 211 |
nonic | () " Y ule sligalanlaanicsilss
:/§tvorec : L ) [ y— [ — :
/obdllnik q ﬂ 1 2\ .‘: :: 7
kruh
S b ] I:‘ A' A0 | '
) Oznaé stavby, ktoré vies vytvorit z geometrickych Gtvarov v (lohe a). 11 Gl } 1 { ( ( 3112
d 7 & LY & -
@ @ 2l 2 [ | L] | V =iz
e 2 | .
& [&]un | |
E e e Rt Jedandacht pravidi s vy, pomenamat & ot ﬂ T
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Bonusové materialy aitec offline

150 postavia. Na tobulu pripevnime Sipky a pastupne na ne u

e. Ziaci podla smeru ukdzanej Sipky spt

dand
Na tvorbu dal3ich uloh mézeme vyuzit makety pri hnedej Sipke na strane 20.

18/3 V danych dvoch 3tvorcovych siefach maji Ziaci postavicky zvieratiek otoené rdznymi smermi. Ulohou
Ziakov je najst v riadku pri ick ieratka 3ipku so spra smerom otocenia zvieratka a vyfarbit ju
prisludnou farbou z legendy z ulohy 2, pripadne akoukolvek farbickou.

18/4 Po najdeni cesty a vyfarbeni baléna/balénov si Ziaci svoje rieSenia skontroluju tak, Ze jeden Ziak slovne
popise cestu od sipky k vyfarbenému balénu/balénom. Ostatni ziaci sleduju cestu a kontroluju popis smeru,
&i je spoluziakovo riesenie totozné s ich viastnym riesenim. Dal3ie bludiska sa nachadzaju v pracovnom liste
k danej strane na aitec offline.

Na tvorbu dal3ich dloh mdzeme vyuzit makety pri
obnych predmetov. Sest

Aktivita: Ziak potre

ladéme do $tv

ornom v V] aka fe

0 modrého vichndka v dolnom riadku. (Vrchndk

~ ~ [

Strana 18
Obsahovy komponent: Geometria

Tematickd oblast: Orientdcia v rovine a priestore.

K danej strane je moiné vyuiif pracovné listy s dalsimi ulohami na precvi¢ovanie, ktoré ponuka aitec offline.
18/1 Ziaci vyfarbuju geometrické tvary podfa toho, &o hovoria deti na obrazku. Odporiéame vopred sa vidy
dohodnut na farbe, ktord Ziaci poutiju pri vyfarbovani danych geometrickych Utvarov, aby nevyfarbili vietky
utvary rovnakou farbou. Vulohe si Ziaci zopakuju pojmy hore, dole. Po vyfarbeni a zapisani poétu
vyfarbenych geometrickych utvarov, je vhodné zaradit aj otazky: Preco ste nevyfarbili vietky trojuholniky?
Preco ste nevyforbili vietky kruhy? Ziakom mdzeme zadévat doplfiujice otazky a prepojit tak geometriu
s astou o islach a operaciach s ¢islami: Kofko je vietkych kruhov na obrézku? Kolko kruhov je vyfarbenych?
Kolko kruhov zostalo nevyfarbenych? a pod.

Zamerne sme na obrazku nedali vyfarbovat obdlzniky, pretoze v tomto $tadiu nemusi byt pre vietkych ziakov
jasné, kofko obdlznikov sa na obrazku nachadza. ObdlZnikov, ktoré Zaci hned vidia, je 5. Dalsie obdlZniky
dostaneme, ked Gtvary spojime do vagsich celkov. V spodnej €asti to st plus 3 obdlzniky.

V hornej Zasti je to daliich 10 obdlnikov. Spojenim obidvoch ¢asti

vznikne eite jeden obdlznik.

Niektori viac matematicky zdatni Ziaci si moZno viimnu, Ze na obrdzku sa nachadzaju aj lichobeiniky, ktorych

pocet isuju si i e 3t holniky nie s len Stvorce alebo obdlzniky, ale patria

sem aj lich iky. Ak mame ky zdatnych Ziakov, mbieme si zopakovaf, pripadne si
it diskusiu o Stvor ikoch, ktord ps na strane 11. Nie je to viak prioritou tejto ulohy,

k takejto diskusii sa eite dostaneme v daldich ulohach pracovnych uéebnic.

18/2 Sipky v tlohe maju #aci vyfarbit podla farebného zadania pred $tvorcovymi siefami. Pred samotnym

vyfarbovanim si mdzeme zahrat pohybovu hru.

loky dohy 3

na pomenovanie sm

27

Strana 50
Obsahovy komponent: Geometria

Temati

d oblast: Zéklady skimania a tvorby sumernych utvarov.
tiky

50/1 Bonific a Matilda ukazuja Ziakom svoje odtlacky ryb, ktoré su rozdielne. Ulohou Ziakov je urobit
obrazok podfa postupu, ktory navrhuje Igndc. V tejto ulohe Ziaci pracuju s celym obrazkom, ktory nakreslia
na jednu polovicu papiera a odtlaéia ho na druhd polovicu papiera. Navzajom si porovnaju, ktorym smerom
maju na svojich papieroch ryby otocené, ¢i hlavami k sebe alebo chvostami k sebe. Pred pracou na hodine
odporiéame pripravit si dopredu obe moznosti otocenia ryb na papieri, ako aj ich odtlacky, aby sa nestalo,
Ze vietci Ziaci nakreslia rybu na tu istd stranu a nebudu si vedief rie3enie porovnat.

50/2 Diskusia na Ignacovu otazku by mala priniest nasledujice odpovede. V pripade, Ze si Ziaci namaluji
rybu (otocent hlavou dofava) na pravi polovicu (ked sa na papier pozeram) budu ryby po otvoreni odtlacené
k sebe hlavami. V pripade, Ze si Ziaci namaluju rybu (otocent hlavou dofava) na favi polovicu (ked sa na

papier pozeram) budu ryby po otvoreni k sebe i. So ziakmi di ji nielen o tom, na
ktoru stranu rybu namalovali ale aj o tom, ktory smerom bola ich ryba otoéena, ked ju malovali.
50/3 Obdoba tlohy 50/1, len sa meni otoéenie papiera, obrazok a os su i 20 zvislej na

Ziaci si nakreslia $ipku a odtlatia ju na druhu polovicu papiera. Po realizacii je opaf prinosna diskusia o tom,
ktorym smerom a preco su Sipky otocené, pripadne, ¢o by sa stalo, ak by boli ipky nakreslené naopak.
Obmena: V pripade potreby je mozné vystrihnut si Sipky z farebného papiera a dat ich ziakom. Ziaci si polozia
Sipku na jednu polovicu zloZzeného papiera a preklopenim aZ skoro zavretim papiera sleduju, ako sa Sipka
preklapa na druhu stranu papiera.

50/4 Po predchadzajucich ulohach, kde si mali ziaci moznost overit, ako funguje os simernosti, a aké vznikni
odtlacky obrazkov po prelozeni papiera, by vyriesit tuto ulohu nemal byt problém.

Ak napriek tomu nebudu vediet niektori Ziaci Ulohu vyriesif, alebo dlohu vyriedia nespravne, vratime sa
k y z pre jucich dloh a di o tom, & nemaju obrazky z dlohy 3 niektoré
2naky spoloéné s obrazkami, ktoré si Ziaci vytvarali (Gloha 50/1 a 50/3)

Doplfiujica tloha: Ziaci si mézu vytvorit viastny obrazok, na ktorom budu odhadovat ako bude obrazok
vyzerat po odtlageni, a preco bude vyzerat prave tak. Potom obrazok nasledne odtlaéia a porovnaju svoj
odhad s realnym odtlackom.

Dalsou mo: jez ého papiera vystrihnut zviera, strom, dom a pod. a nalepit ho na obe zlozené
strany papiera, namiesto odtlacania.

Predmet matematika je v tomto pripade mozné spojit s vytvarnou vychovou.
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PL k strane 43

Détum:

AIN|=

© Vydaatelstro ATEC, 205
Gitec o minfostem Sosiceiy
Vet priva vyragent

I -

liﬁ Meno a priezvisko:

Datum:

PL k strane 36

ﬂ Vyfarbi zosity piatimi réznymi farbami.
Vyfarbi kazdu dvojicu zo3itov vidy dvoma z danych farieb a vZdy inak.

Vyfarbi kocky v obdizniku tromi réznymi farbami.

Vyfarbi kocky v kaZdej stavbe vidy tromi z danych farieb a vzdy inak.

I
T

ﬁ Vyfarbi v obdfzniku 2 kocky Zen
Najdi a vyfarbi ¢o najviac spdsobov,
aby si pouzil vidy dve ervené a dve zelené kocky.

J

@@

[T

Vyfarbi v obd(zniku 2 kocky ¢ert
Najdi a vyfarbi o najviac spdsobov,

“—

—

=

aby si pouZil vidy vietky kocky a aby

[T

U5

=

H

 amm—| “— “— —"
— — —H —t
venou a 2 kocky zelenou farbou.
k(ory‘mi mdzes postavit kocky na seba tak,
— — — — —
— — — - —
——1 — — — —H
LV L I — L
venou a 1 kocku zelenou a 1 kocku Zltou farbou.
ktorymi mdze$ postavit kocky na seba tak,
sa Cervené kocky v stavbach navzajom nedotykali.
P amm— | — “— — ——
U
— — —H — —1
— — — — I
LV L Ll LV LI

v ; Meno a priezvisko:

PL k strane 21

P
Viethy priva vyhradent.

aitec smm ,mmv,«m na didabaické iely.

. Burdiowi - H Havjod - ) JeiiSiod
. i )

Datum:
ﬂ Zapi3 pocet a porovnaj znakom >, < alebo =.

[y | [0 B0 [0Q9%000 [og | B
2 o Ba| 080 08 |og |o
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