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VO svete tvarov

Zamer celku:

Vykonové Standardy

(Specifickeé ciele):

Eduka €éné ciele
(Giastkove ciele):

Pomocky:

Prispevok je zamerany na poznavanie, rozliSovanie, pomenovanie
zakladnych geometrickych tvarov. Deti hrou, vlastnym skdmanim
a manipulaciou poznavaju niektoré geometrické tvary rovinné
i priestorové, rozliSuju ich, rozvija saich logické myslenie pririeSeni
problémovych dloh.

Manipulovat s réznymi predmetmi, nacinim (rukami, nohami, kolenami,
hlavou, zdvihat, nosit, podavat, gulat, pohadzovat, odrazat, kopat,
driblovat, balansovat) J (10) (PMO). Zhotovit vytvory z rozmanitého
materialu, vratane odpadového, r6znymi technikami (strihat, lepit, tva-
rovat material atd.), uplatfiovat pritom technickd tvorivost J (15)
(PMO). Zhotovit' vytvory zo skladaciek a stavebnic z r6zneho materialu
postupne od vacSich dielcov az po drobné dieliky podla viastnej fanta-
zie a podla predlohy J (16) (PMO). Zvladnut na zaklade napodobnova-
nia aslovnych inStrukcii dospelého na elementarnej drovni pracu
s pocitacom — pracovat s detskymi eduka¢nymi programami J (17)
(PMO). Vyuzivat koordinaciu zraku a ruky J (19) (PMO). RieSit interak-
tivne Ulohy v detskych edukaénych programoch L (69) (KOG). Priradit,
triedit a usporiadat predmety podla urcitych kritérii (farba, tvar, velkost)
L (74) (KOG). Poznat, rozlisit, priradit, triedit a urcit niektoré rovinné
geometrické tvary L (79) (KOG). Poznat, rozliSit, priradit, triedit a urcit
niektoré priestorové geometrické tvary L' (80) (KOG). Zostavit z puzzle,
rozstrihanych obrazkov, paliiek alebo geometrickych tvarov obrazce
a Utvary podla fantazie, predlohy a slovnych instrukcii L (81) (KOG).
Zapojit sa do skupinovej hry a vediet spolupracovat v nej K (143)
(SEM). Uplatriovat tvorivost' v hre K (146) (SEM). Kreslit, malovat, mo-
delovat podla vlastnej fantazie, predstav a na tému K (158) (SEM). Po-
uzivat tvorivo rézne vytvarné techniky K (161) (SEM). Prejavit zaujem
o knihy, pismena, Cislice, orientovat sa v knihach K (165) (SEM). Po-
c¢uvat s porozumenim acitovym zaangazovanim detsk( [udovu
a autorsk( poéziu, rozpravky a pribehy K (166) (SEM). ,Citat* kresleny
pribeh a obrazkovy serial K (171) (SEM).

Uvedené pri jednotlivych aktivitach.

Uvedené pri jednotlivych aktivitach.

AKTIVITA €. 1: AKY JE TO TVAR

Eduka éné ciele ( ¢iastkové ciele): Stimulovanie porozumenia/chapania pri rozliSovani, priradovani,
triedeni rovinnych geometrickych tvarov L (79) (KOG).

Pomdcky: Geometrické tvary z umelej hmoty (papiera), kruh, $tvorec, obdiznik a trojuholnik velkych
formatov (A4), hmatova Skatula.

Postup:

1. Deti sedia v kruhu. Ukadzeme im geometrické tvary velkych formatov, pomenujeme ich
a diskutujeme o tom, ¢o nam jednotlivé tvary pripominaja, ktoré veci, predmety maji podobny

tvar.
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2. Dieta si vyberie z hmatovej Skatule jeden geometricky tvar z umelej hmoty, urci, pomenuje tvar,
farbu a vezme si ho.

3. Déavame rézne pokyny zamerané na opakovanie farby aj tvarov:

» kto mé Zlty tvar — zdvihne ruku, kto m& kruh — zdvihne ruku a pod.,
» deklamujeme nazov tvaru aj jeho farbu (Cer-ve-ny-Stvo-rec) a vytlieskame pocet slabik a i.

4. V triede umiestnime znacky geometrickych tvarov. Nasledne si deti na signal hfadaju svoj dom-
¢ek podla geometrického tvaru. Tak sarozdelia do skupin. Problémovou Ulohou skupiny
je vyhladat predmety daného tvaru v triede a pomenovat ich, pripadne zakreslit do harkov.

AKTIVITA C. 2: MAPA TVAROV

Eduka ¢éné ciele ( ¢iastkové ciele): Prezentovanie porozumenia pri triedeni predmetov podla dané-
ho kritéria (tvar) L (74) (KOG).

Pomécky: Pojmova mapa — geometrické tvary, obrazky réznych tvarov.

Postup:

1. Pripravime si pred detmi pojmovi mapu ,GEOMETRICKE TVARY" a spoloéne si pomenujeme
jej Casti — jednotlivé tvary, ktoré umiestnime do pojmovej mapy (tvoria ju). Na zem si uloZime ob-
razky roznych predmetov a oto¢ime ich k zemi.

2. Vysvetlime detom postup hry: Dieta si vyberie obrazok, pomenuje ho a uréi, aky ma tvar. Na-
sledne ho prilozi k danému tvaru v pojmovej mape.

3. Uréujeme mnoZstvo predmetov — viac, menej, rovnako, najskér vizualne odhadom, ten si potom
overime pocitanim obrazkov.

4. Vyzveme deti, aby nakreslili predmet a prilozili ho do pojmovej mapy k danému tvaru. M6Zeme
si zopakovat a vyhladavat predmety vybraného tvaru v triede, pripadne v okoli materskej Skoly.

AKTIVITA €. 3: KRUH A GULA

Eduka ¢éné ciele ( Giastkové ciele): Stimulovanie kritického myslenia pri poznavani/uréovani rozdie-
lov medzi niektorymi rovinnymi a priestorovymi geometrickymi tvarmi L (79) (KOG), L (80) (KOG).
Rozvijanie/skvalitiovanie psychomotorickych kompetencii pri manipulacii s loptou J (10) (PMO).
Skvalitiovanie psychomotorickych kompetencii pri konStruovani s vyuzitim réznych druhov staveb-
nic a skladaciek J (16) (PMO).

Pomdcky: Kruh z papiera, lopty, rozne kruhové a gulaté predmety, skladacky, stavebnice.

Postup:

1. Hra je zamerana na poznavanie a rozliSenie rozdielov a rovnakych znakov kruhu a gule. Opy-
tame sa deti, €i poznaju rozdiel medzi kruhom a gulou. UkaZzeme im, ¢o sa stane, ak kotulame
kruh a nasledne loptu — gulu. Co sa stalo? Zistime, Ze kruh sa nekotila a spadne na zem, kym
lopta sa kotula.

2. Deti vyhladavaju predmety kruhového tvaru v triede a zistuju ich vlastnosti — kotulaju sa, napr.
gulécka z hracky, detska hrkalka, glébus, naopak — ¢o sa nekotula, napr. tanierik, detské hodiny
a pod.
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Domcek Labut’ Jastrab

AKTIVITA €. 10: OBRAZKOVE CIiTANIE

Eduka €né ciele ( €iastkové ciele): Byt spdsobily v hre s basfiou nahradit niektoré slova obrazkami
K (171) (SEM).

Pomécky: Béasen Kamaréti roznych tvarov.

Postup:

1. Precitame detom basen o geometrickych tvaroch, ktor mame napisanu na velkom bale papie-
ra. Diskutujeme o basni.

2. Vyzveme deti, aby sme si dotvorili basefi obrazkami. Deti samy vyberaju slova, ktoré vedia na-
kreslit. Nakreslené obrazky nalepime na napisané slova.

3. Precitame si basen aj s obrazkami. Basen — obrazkové €itanie si vystavime na viditelné miesto.

KAMARATI ROZNYCH TVAROV
DO SVETA SA VYBRALI,
PRESLI CELOU ZEMEGULOU,
VESELO S| SPIEVALI.

JA SOM KRUH A VE KY SOM,
KAMARAT SOM SO SLNKOM.
JA SOM STVOREC AKO DOM,
KAZDY MOZE BYVAT V NOM.
ALE, ALE, TO JE CHYBA,

VED VAM NA NOM STRECHA CHYBA.
VYRIESIM TO AKO NIK,

JA — SPICATY TROJUHOLNIK.

(il?fra
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Priloha &. 1: Pribeh Jozefa Pavlovi éa Crepy $ tastie prinasaju

Nikto mi nenahovori, Ze ¢repy prindSaju Stastie a ze sedmicka je Stastné Cislo. Ak chcete vediet,

hned’vam poviem preco. Varoval som.
Ako tak schuti kopnem do lopty, nechtiac zaletela do okna na komore. Sklo praslo na sedem kusov:

A zosypalo sa na nasyp:

N

ESte Ze nikto nie je doma. Nie, mama sa to nesmie dozvediet. Ked'sa to dalo rozobraf, musi sa
to dat’ aj zlozit. Skladam ¢repy, skladam, skladam, morim sa so siedmimi kiskami skla, no nemam
pritom ani kdsok Stastia. Okno zlozit' nie a nie. Volakde bude chyba. Najskdr tam, Zze ¢érepov
je sedem a ja iba jeden. Poziadal som teda o pomoc macku.

Hra sa macka s ¢repmi, hra, hra, no poStastilo sa jej z nich stvorit'iba macku:

V4

Nepotrebujem macku, ale okno, povedal som a zavolal na psa. Hrabe sa pes v ¢repoch, hrabe, hra-
be, no aj jemu Stastie slabo Zicilo. Tak isto stvoril len psa:

Nepotrebujem psa, ale okno, vravim a kyvam na zajaca. AvSak aj jeho Stastie bolo iba zajacie:
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Priloha €. 3: Pracovny list €. 2

Uloha: Roztrie d geometrické tvary a spoj ich

€iarou s dom €ekom. Ur € po¢€et tvarov. Ktorych
je najviac/najmenej/rovnako? Tvary vyfarbi pod  Fa pokynu (u €iteFky).

O
Q /\

KRUH

STVOREC

TROJUHOLNIK

OBDLZNIK
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