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Vvznam hry pre rozvoj matematickvch schopnosti u deti
v predskolskom veku

V nasledujtcich riadkoch vam chceme ponuknut niekol’ko napadov, ako rozvijat
matematické schopnosti u deti predskolského veku a ako vzbudit’ ich zaujem o matematiku.

Matematika je vSeobecne chapand ako menej obl'ibeny predmet a deti si ¢asto voci nej
podvedome vytvaraji negativny postoj. Jednou z pri¢in méze byt to, ze im je podavana
nehravou a nezézitkovou formou.

Det'om casto chybaju predmatematické pojmy, elementarne zaklady a predstavy, teda
oblast’ najmé percepcna. Je to oblast, kde dieta dokaze triedit’ jednotlivé prvky, nachadzat
medzi nimi rozdielnosti, ale aj spolocné znaky, rovnako sa vediet’ orientovat’” v pojmoch
viac/menej, trocha, malo apodobne. To su vSetko zdklady pre ,otvorenie sa*“ svetu
matematiky, bez ktorych dieta nie je pripravené ucit’ sa samotni matematiku.

Treba tiez povedat, Ze nie vietky deti (navstevujiice ZS) maju predpoklady byt
vybornymi v matematike, ale urCite maju schopnost’ zvladnut' jej kazdodenné vyuzitie
v beZnom Zivote.

Schopnost’ ,,vniknut* do sveta matematiky nestoji samostatne, ale participuje aj
s inymi oblastami vnimania a dusevnymi predpokladmi dietat’a, ato najmi: orientaciou
v priestore (pravo — 'avou priestorovou orientaciou), lateralitou (¢i ide o pravéaka alebo l'avaka
a odklonmi v nej), pamédtou (¢i uz vizualnou alebo sluchovou), zrakovym vnimanim
(schopnostou diferencovat’ a identifikovat, vidiet' rozdiely a podobne). Toto st niektoré
z oblasti, na zéklade ktorych moze dieta bud’ I'ahko, alebo s istymi problémami, porozumiet
matematike. Zalezi na tom, ako su, alebo nie sii rozvinuté.

Ak sa v niektorej zo spominanych oblasti vyskytnt deficity, primarne sa rozvija tato oblast’.
Obrazne povedané - pripravuje sa pdda vo vsetkych jej zlozkach a fazach pre sejbu a rast
nejakej plodiny, v nasom pripade matematiky.

Jednotlivé vyvojové fazy matematickych schopnosti by sme mohli zhrnut' do
nasledujtcich bodov, ktoré ndm pomoézu viac porozumiet’ tomu, ¢o moézeme od deti v istom
veku ocakavat’:

e jednoducha manipulacia a hra s predmetmi, ktoré diet'a obklopuja

e hra ma podobny charakter, ale predmety uz maju grafické zndzornenie

e vtejto faze sa uz zapaja aj reC pre oznacenie Cinnosti v priestore a jej jednotlivych
Casti

e a7 teraz by malo dieta vediet' slovne oznacCit’ ur¢it¢é mnozstvo terminmi, ktoré su
typické pre matematiku a tiez ich matematickymi znakmi a Cislami zapisat’ (obdobie
zaciatku Skolskej dochadzky)

e nastupuje faza abstrakcie smerujuca od nazornosti k matematickym operaciam,

k algebraickym vyrazom

e nakoniec k myslenym matematickym pojmom avztahom bez ich grafického
znazoriovania

A teraz si ukdZeme jednu z moznosti, ako vzbudzovat’ zdujem o matematiku a rozvijat’
matematické schopnosti u malych deti. Mézeme to rozdelit’ do dvoch bodov.
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1. Vyznamny ¢initel’ v rozvijani matematickych schopnosti.

Pre rozvijanie matematickych schopnosti umalych deti sa snazime vyuzivat
predovsetkym tie vlastnosti, ktoré su pre ne typické — fantazia, zvedavost’, vSimavost’ spojena
s radost’'ou z ¢innosti, napodobnovanie, imaginacia, tizba uplatnit’ sa a podobne.

Tie hry, ktoré su detom zname, mozeme upravit’ tak, aby ich ¢innost’ sledovala nami
stanoveny ciel’, aby rozvijala tie schopnosti, ktoré chceme posiliiovat’ a rozvijat. Napriklad
schopnost’ poznavat’ vlastnosti a veci a vztahy medzi nimi, ich triedenie, vyuzivanie analégii,
praca so symbolmi, tabulkami a podobne. To znamena rozvijat' schopnosti, ktoré¢ dietatu
neskor pomo6zu, ulahdia systematické osvojovanie si poznatkov a pracovnych postupov
v Skolskej matematike.

Hra ndm umoznuje situdciu pozmenit’ a tym ju preniest’ na novy problém (situaciu), ktorého
naro¢nost’ mézeme stupnovat’ a dotvarat’ podl'a potrieb.

Nasledujace ukazky hier rozvijaju schopnost pozndvat’ charakteristické vlastnosti
prvkov a vztahy medzi nimi a precvicuju schopnost’ triedit’ veci, prvky, rozvijaju tvorivé
myslenie — fantaziu. Postupne sa prejde k symbolom.

Zacina sa od hier, ktoré¢ deti poznaju, napriklad navliekanie koralok, vymalovavanie, hra
s kockami a podobne a postupne sa prechadza k hram novym pre deti.

Aby bol udrzany zaujem deti o predkladant ulohu, ¢innost’, je potrebné ich obmienat’,
pripadne obmienat’ material.

Pouzité prvky maji mat tieto vlastnosti — farbu, tvar a velkost’. Napriklad pri hre -
Navliekanie kordlok podla vzoru - ide o postupnost’ urcitych c¢innosti. ,,Vzor* ako je
napriklad tento:

obr. 1
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je zapisom, ktory v tejto hre znamena:
Navle¢ gulati mala Cervent koralku, potom velka bielu koralku a nakoniec malu
ovalnu modru koralku.
Ide teda o isty typ algoritmu. Pri tejto tilohe, hre ide o to, aby deti:
- poznéavali rozdielne vlastnosti prvkov (tri farby, dve velkosti a dva tvary),
- odhal'ovali postupnost’ ¢innosti
- niekolkokrat opakovali tento vzor (precvicuje sa tak okrem iného tieZ pozornost
a jemna motorika)
Deti pracuju najskér s mnozinami prvkov, ktoré sa odliSuju len v jednej vlastnosti, napriklad
vo farbe. Narocnost’ je mozné zvySovat tym, ze deti maju k dispozicii koralky vo viacerych
farbach, aj ked’ sa vo vzore vyskytuju len tri farby. Narocnost’ mozeme tiez zvysit’ tym, Ze sa
vo vzore niektoré farby budu opakovat’, alebo sa vo vzore vyskytnu vlastnosti, napriklad farba
a vel'kost’. Tieto potom mdézeme kombinovat’ roznymi sposobmi, napriklad:
a) dve farby, dve velkosti,
b) tri farby, dve velkosti a podobne.



‘I"A Centrum pedagogicko-psychologického
CPPPaP poradenstva a prevencie
Hodska 2352/62, 924 81 Galanta

Pri troch vlastnostiach mézeme pouzit’ vo vzore kombindciu napriklad dvoch farieb, dvoch
velkosti, dvoch tvarov.

Touto ¢innostou mozeme tiez prispievat k rozvoju reci dietata.. Napriklad jedno
dieta navlieka koralky podl’a nakresleného vzoru a svoju ¢innost’ popisuje (navliekam mala
gulata Cervenu koralku, potom velku bielu koralku, atd’.) a ostatné deti potom navliekaju
podra toho, ako toto diet’a postup opisuje.

2. Hry
Cielom je:

a) naucit’ deti rozliSovat’ prvky podla urcitych vlastnosti.

b) propedeutika algoritmu — naudit’ deti pracovat’ podl'a vzoru.

c) propedeutika symboliky — zavadzat’ symboly, vediet’ Citat’ symboly a vediet' ich

pouzivat

Toto je mozné dosiahnut’ napriklad tymito hrami:
A) Deti maju k dispozicii tvary, ktoré sa liSia len jednou vlastnostou, napriklad farbou.
Pracuju podla daného vzoru. Napriklad ,navliekanie kordlok®“. Potrebny materidl — nit’,
koralky rovnakej velkosti atvaru. Pouzijeme napr. aspon 4 kordlky cervené, 3 zelené, 4
modré a 4 biele.

Ulohy:
- deti navliekaju koralky podl'a vlastnej fantazie
- ucitel’ka navlieka 3 koralky tak, aby sa ziadna farba neopakovala. Vytvori tak
usporiadant trojicu farieb, obrazok ¢. 2. Budeme ju nazyvat ,,vzor*, napriklad:
obr. 2
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Deti navliekaji koralky podla tohto vzoru, priCom vyberaju usporiadanu trojicu farieb zo
Styroch farieb, ktoré maju k dispozicii. Tento vzor maji navliect’ dva- az trikrat.
- ucitel’ka navlecie int usporiadanu trojicu farebnych koralok, obrazok ¢&. 3,
napriklad:

obr. 3
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Teraz je uloha pre deti analogicka ako v predchadzajucej ulohe. K tomuto vzoru ucditel'ka
priradi symbolicky ,,zapis*“ tak, Ze k navleCenej usporiadanej trojici koralok prilozi listok so
symbolmi vzoru ako na obrazku €. 4, napriklad:
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obr. 4
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- deti pracuju neskdr uz len podla zapisu, ktory je v tejto hre uz zlozitejsi —
jedna farba sa opakuje ako na obrazku €. 5, napriklad:

obr. 5

— 0000

- kazdé dieta si samo vymysli vzor, v ktorom sa jedna farba opakuje a svoju
predstavu realizuje navliekanim prislusnych koralok

- deti pokracuju vymalovanim na pracovnom liste podl'a vzoru ako je to na
obrazku €. 6, napriklad:

obr. 6
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- deti navliekaju koralky podl'a vypracovaného pracovného listu
- deti dopliajui pracovny list s vynechanym tvarom, ako napriklad na obrazku ¢.
7

obr. 7

Niekedy moézeme pouzit zmenu modifikdcie hry, mdézeme zmenit materidl, napriklad
modzeme pouzit’ peSiakov z hry ,,Clovece, nehnevaj sa*“ a podobne.
- deti stavaju bezcov do rady podl'a zapisu ako je to na obrazku ¢. 8

obr. 8
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- tento zapis moze uclitel’ka nahradit’ jednoduch§im zapisom, ako je tomu na
obrazku €. 9. Na listkoch su vyznacené len farby.

obr. 9

- alebo mozu deti pouzit’ gombiky roéznych farieb a ukladaji ich do radu podl'a
zéapisu ako je na obrazku ¢. 10

- kazdé dieta dostane listky s vyzna¢enymi farbami. Samé zostavia nejaky vzor,
zapisSu ho prilozenymi listkami a gombiky zoradia podla tohto vzoru. Niektoré
deti mézeme poverit’ kontrolou.

obr. 10
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B) Teraz budu deti pracovat’ s prvkami, ktoré sa odliSuju v dvoch vlastnostiach, napriklad vo
farbe a velkosti. Material — kocky dvoch velkosti a troch farieb mézu napriklad predstavovat’
vagony a podobne, vicsia kocka mdze byt lokomotiva.

- deti stavaju vlak podl'a vlastnej fantazie

- ucitel’ka postavi lokomotivu a tri vagony ako na obrazku ¢. 11. Deti stavaju
podl'a vzoru, ktory opakuju niekol'kokrat

obr. 11

Utitel’ka ku vzoru priradi symbolicky zapis ako na obrazku ¢&. 12. Citame ho takto — velka
cervend kocka, mald biela kocka a mald zelend kocka. Farby st vyznafené v ramcekoch.
Velkost’ na listku je vyznacena vel’kym alebo malym panacikom.

obr. 12



‘{A Centrum pedagogicko-psychologického
CPPPaP poradenstva a prevencie
Hodska 2352/62, 924 81 Galanta

1ol o

- ucitel’ka zvoli iny vzor adeti stavaji vlak podla zapisu. Jedna vlastnost’ sa
opakuje

- kazdé dieta ma sadu listkov, zapise ich a podl'a zapisu stavia vlak. Je mozné
tiez zorganizovat' pracu v skupindch ato tak, ze niektoré deti poméhaju
druhym vo vyhladavani potrebnych prvkov. Medzi skupinami sa moze tiez
urobit’ sut’az.

- teraz mdzu deti pracovat’ na pracovnom liste a dopliiat’ chybajtce prvky, ako je
to na obrazku ¢. 13. M6zeme zmenit’ material. Pouzijeme geometrické tvary —
dosticky — Stvorcove, obdiznikové, kruhové, trojuholnikové — v dvoch
i viacerych farbach. Neskor mozu deti pracovat’ aj s dvomi vel'kost’ami.
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obr. 13
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- teraz mozu deti stavat’ utvary do radu podl'a vlastnej fantazie
- deti stavaju utvary do radu podla vzoru, ktory vytvori ucitel’ka, ako napriklad
na obrazku €. 14 a ku vzoru priradi symbolicky zapis ako na obrazku ¢. 15

obr. 14
obr. 15
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- deti maju pracovat’ teraz podla vzoru zapisaného symbolmi, jedna vlastnost’ sa
opakuje.
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Uvedené navrhy sluzia ako namet k zostaveniu aj naro¢nejSich hier a tloh, a to aj pre
deti starSie (Sest’ — az sedemrocné).

Vypracovala: Mgr. Martina Zat’kova
Specialna pedagogicka CPPPaP Galanta

podla autoriek RNDr. E. Mravusovej, CSc a RNDr. R. Blazkovej a ich prispevku - Vyznam
hry pro rozvoj matematickych schopnosti - v ¢asopise Komensky 6, ro¢. 1979

a s pouzitim nasledovnej literatury:
PaedDr. J. Novak, Dyskalkulie — metodika rozvijeni zakladnich pocetnich dovednosti
a materialov PhDr. A. Kasnyikovej
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