1. VYCHODISKOVA KAPITOLA

V nasledujucej kapitole sa dozvieme viac 0 edukacnom softvéri pre deti. Ked'ze
vyvoj eduka¢ného softvéru ma svoju Specifiku, treba dat’ na to pozor a porozumiet’
zakladnym vlastnostiam tohto softvéru. Dalej sa budeme detailnejsic zaoberat
Hejného metddou vyucby matematiky. Pozrieme sa na zaklady tejto metddy a jej
principy. Spomenieme aj podobné bakalarske prace. Na konci sa obozndmime s

technoldgiami, pomocou ktorych budeme nasu aplikéciu vyvijat.

1.1 Edukacny softvér

Za edukaény softvér povazujeme taky softvérovy prostriedok, ktory sa
cielavedome pouziva na podporu vyucby a ucenia sa [2]. V dneSnej dobe rastie
potreba rozvoja podobnych prostriedkov na vyufovanie. Softvér sa moze

zameriavat’ na samostudium a aj na pomoc pri vyucbe pre ucitel'ov.

Momentalne véc¢sina §kdl ma moznost’ pouzivat vela technoldgii v ramci
vyucby, pre vyucujucich je to sposob viac zaujat’ deti, zapojit’ deti do procesu ucenia,
urobit’ svoj predmet viac atraktivnym pre deti. Ziakom to pomdZe k hlbsiemu
porozumeniu konceptom daného predmetu, buda s va¢sim zaujmom prijimat’ nové

poznatky, s ktorymi ich ucitel’ prostrednictvom eduka¢ného softvéru oboznamuje.

Dolezitou ¢rtou kazdého cloveka je schopnost’ samovzdeldvat’ sa. Vyuzitie
edukacného softvéru tomu moze vel'mi napomdct. Umoziuje dozvediet’ sa nieco
nové, aj bez pomoci inej osoby, sta&i len zariadenie a vlastny samotny softvér. Casto
je taky softvér vytvoreny v podobe hry. Mo6zZe to byt vel'mi lakavé pre deti, ked’ sa
hraji — maju nie len radost’ z hrania, ale buduju si aj nové poznatky. Tazba po

dosiahnuti lepsich vysledkov sposobi vacsi zaujem o vzdelavanie.

Na kvalitny edukacny softvér sa mézeme pozerat’ ako na mudry ,,papier* (na

ploche obrazovky), ktory nam pomaha experimentovat, manipulovat’ s objektami,



aktivne objavovat’ vztahy a zakonitosti, skimat’ a konStruovat’. Konstruovat nieco,

a tak konStruovat’ svoje poznanie [2]. Takyto softvér by mal [2]:

» mat primerané pouzivatel'ské prostredie — primerané veku adresata a ucelu
pouzivania, t.j. dodrziavat’ princip primeranosti;

» produktivne vyuzivat moznosti vizualizacie — pouzivat vizualne
manipulovatel'né objekty, vizualizdciu udajov, vizualiziciu stavu prace a
pod.;

» byt interaktivny — Cize reagovat na naSe poziadavky a riadenie,
spolupracovat’ s pouzivatel'om;

» byt otvoreny — t.j. nie zamknuty vo¢i novym aktivitdm, inej grafike,
vlastnym zadaniam a pod.;

» podporovat nas didakticky zamer (napr. poskytovat’ spatna vizbu);

» podporovat’ rozmanitost’, pestrost’ a atraktivnost’ aktivit;

» byt koncentrovany na danu tému a dany ucel (nezat'azovat’ pouzivatel'a a
ucitela inymi problémami a nerozptyl'ovat’ tak ich pozornost);

» poskytovat’ rastiice urovne narocnosti a podporovat individudlny pristup

z1aka.

1.2 Hejného metdda

Hejného Metodda sa vyvija uz viac ako osem desatroci. Za otca tejto netradicne]
metody vyucby matematiky sa povazuje ¢esky matematik a pedagog Vit Hejny. On
analyzoval prec¢o deti nechcti porozumiet’ problému, ale len sa snazia zapamétat’
vzorce, ktoré moézu pouzit’ len na riesenie Standardnych uloh. Preto sa snazil najst
nejaky nestandardny sposob vyucby deti, aby mali zaujem dozvediet’ sa nieco nové.
V svojej praci Vit Hejny zhromazdil vel'a myslienok, nielen z hl'adiska didaktického
obsahu, ale aj z oblasti detskej psychologie. Dalej sa venoval a doposial’ aktivne

venuje tejto metéde Milan Hejny, syn Vita Hejného.



Hejného Metoda je zaloZena na dvoch pilieroch. Prvym je didakticky obsah,
ktory je zaloZeny na didaktickych matematickych prostrediach, v ktorych su tlohy
organizované takym spdsobom, Ze deti Si moézu budovat mentalne schémy
matematickych konceptov, procesy a vztahy. Druhym pilierom je dvanast
principov, ktoré v podstate charakterizuju proces vyucby matematiky[3]. Tu

uvadzame dvanast’ principov a poktsime sa ich charakterizovat[1]:

1. Budovanie schém — Dieta vie aj to, o sme ho nenaucili
Schéma je subor znalosti so znameho prostredia. Schémy pomahajt cloveku
rozmySlat, rozhodovat’ sa a riesit’ problémy v kazdodennom Zivote. Tu sa
da l'ahko uviest priklad: vie ¢lovek rychlo povedat’ kol'’ko ma krizovatiek na
ceste z domu do prace? Asi nie, ale ak si predstavi cestu v mysli, dokaze to
dost’ rychlo spocitat’ a prist’ na spravnu odpoved’. Deti tiez maju v hlave
schémy. Hejného metdda ich posiliiuje, navzijom prepdja a umoziuje

vybudovat’ z nich konkrétne usudky.

2. Préca v prostrediach — U¢ime sa opakovanou navstevou
Deti sa citia lepsie ked’ uz poznaju prostredia, vtedy ich uz nezname veci
nerozptyl'uju @ mozu sa sustredit’ len na zadana ulohu. Systém prostredi je
motiva¢ne nastaveny tak, aby zachytil vSetky §tyly ucenia sa a fungovania

detskej mysle. T4 je potom motivovana k d’alSim experimentom.

3. Prelinanie t¢ém — Matematické zakonitosti neizolujeme
Snazime sa neoddelovat matematické javy apojmy. Informaciu
odovzdavame detom Vv schémach, ktoré deti moézu pouzit' ich
najprirodzenej$im spdsobom. ToO zvacsuje Sancu, ze deti Si dokazu novo-

zisten®l informaciu lepSie zapamitat’ a dokonca niekedy aj sami odvodit'.

4. Rozvoj osobnosti — Podporujeme samostatné uvazovanie deti
Ucitel’ neodovzdava detom hotové rieSenie, ale hra rolu ako pozorovatel’

a usmernovac. Pri tomto maji deti moznost’ sa rozvijat, vyjadrit’ vlastny



nazor, ucia Sa argumentovat’ SVoje myslienky, vypoc¢ut’ iny nazor, ucia Sa
spolupracovat’ nad problémom, rozvijaju sa aj socialne.
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. Skuto¢na motivacia — Ked’ “neviem” a “chcem vediet

Dieta s vnutornou potrebou ucit’ sa, sa u¢i intenzivnejSie, hlbSie a
komplexnejsie ako to, ktoré je ntitené sa ucit. Preto ulohy postavené tak,
aby sa dieta zabavalo, rozmysTalo a skusalo ulohy vyriesit’, motivuju diet'a

dozvediet’ sa nie¢o nové.

. Realne skusenosti — Staviame na vlastnych zazitkoch dietat’a
Jednym z cielov Hejného metody je, aby ziak nadobudol nove sktisenosti
vlastnou ¢innostou. Ked’ sa diet'a snazi samé vyriesit’ ulohu, lepSie rozumie

problematike, vybuduje si vlastné poznatky.

. Radost’ z matematiky — Vyrazne pomaha pri d’alSej vyucbe
Pocit uspechu z toho ako dobre sa podarilo vyriesit’ pomerne tazk( tlohu,

uznanie spoluziakov a ucitel’a, motivuju diet’a tesit’ sa na d’alSie tlohy.

. Vlastny poznatok — Ma vic¢siu vahu neZz ten prevzaty

Ked sa ziak pokusa sam vyriesit’ ulohu namiesto toho, aby postupoval
presne podl'a vzorca, ziskava vlastne skusenosti, moze to prediskutovat’ so
spoluziakmi, kriticky si to premysliet’ a to prispieva k hlbsiemu pochopeniu
problematike, lepSie si to ziak zapaméta a uz bude schopny pouzit’ tieto

poznatky pri rieSeny inych uloh.

. Rola ucitel'a — Sprievodca a moderator diskusii

Ucitel sa snazi pravidelne prebrat’ s det'mi potrebnu latku, ukazat’ niekol’ko
vzorcov, pomocou ktorych deti neskér budu skuSat’ sami riesit’ priklady.
Casto je pre deti takyto postup nudny. Preto metdéda Hejného pristupuje

k role u¢itel’a uplne inak. Ucitel’ zadava smer priebehu hodiny, zadava ulohy



a zvySuje ich naro¢nost’, dovoluje spolupracu, pri¢om najvacsi rozdiel
oproti klasickému prednasaniu je vtom, ze ucitel’ len nabada deti, aby

dospeli sami k rieseniu problému.

10. Préca s chybou — Predchadzame zbyto¢nému strachu deti
Chyba je nevyhnutna ¢ast’ uCenia sa, ale ¢asto sa v det'och rozvija strach z
chyb. Detom treba vysvetlit’, Ze robit’ chyby je normalne. Tento princip sa
zameriava na podporu deti, aby nasli chybu, zanalyzovali ju a uvedomili si
preco ju urobili. Vd’aka tomu si diet’a lepSie zapaméta poznatky vyplyvajuce
zprace S chybou. Takyto pristup vytvara doveru medzi ucitelom
a dietatom. Ako dosledok sa dieta uz neboji robit’ chyby, preto lepsie

a l'ahSie pokracuje Vv uceni.

11. Primerané vyzvy — Pre kazdé diet’a zvlast’, podl'a jeho trovne
V triedach su deti s roznymi predpokladmi pre matematiku - méze to mat’
za nasledok, ze niektoré deti sa budu bat’ tazkych uloh a tiez kazdej d’alse;j
hodiny. Tie sikovnejSie sa naopak mozu kazdu hodinu nudit’. Preto podla
tohto principu maju byt jednotlivé tulohy rbéznych obtaznosti od
jednoduchych po zlozité, aby kazdé dieta dokazalo vyriesit aspon nejaké z

nich a zaroven, aby SikovnejSie deti mali vyzvu riesit’ aj zlozitejSie zadania.

12. Podpora spoluprace — Poznatky sa rodia vd’aka diskusii
Kazdy ziak ma svoje preferencie - ¢i sa mu lepsie pracuje samostatne alebo
v skupine. Tieto preferencie by sa mali reSpektovat’. Ucitel’ by nemal branit’
spolupraci — ta by mala byt vitana. Ak sa ziak rozhodne pre samostatnu
pracu, po vyrieSeni tlohy sa zapoji do diskusie a podeli sa o svoj spdsob
rieSenia.

Pri dodrziavani tychto principov Sa uplne meni pohl'ad deti, pedagdgov aj

rodicov na vyuc¢bu matematiky. Deti su nadSené a teSia sa na kazda nova hodinu,



maju zaujem a chcu sa naucit’ nové poznatky. Ucitelia su spokojni VO Svojej praci,

pretoze vidia zdujem deti. Rodicia st Stastni, Ze deti sa ucia a bavi ich to.

1.3 Prostredie Drievka

Tato podkapitola je spracovana podla [3].

Prostredie Drievka je geometrické prostredie, v ktorom je kIi¢ovej pomdckou
je drievka rovnakej vel'kosti. Toto didaktické prostredie umoziuje detom pristup k
niektorym geometrickym konceptom a dé sa pouzit’ na rozvoj ¢iselnych predstav a

vztahového myslenia.
Pravidla pre toto prostredie st jednoduché:

1. Drievka nie st prekrizené.

obrazok 1

2. Konce drievok sa dotykaju.
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obrazok 2

Najprv sa v prostredi podporuje predstavivost’ a jazyk. Dieta pracuje s
obrazkami. Pri tejto ¢innosti ddvame priestor predstavivosti dietata a umoznujeme
mu realizovat’ myslienky, ktoré diet’a uZ ma o tomto objekte alebo koncepte spojené

s objektom. Pravidla o neprekrizeni a dotyku momentalne nemusime dodrziavat’.



Ked’ je radost’ z vytvarania obrazkov uspokojena, moéZeme prejst’ na zakladné
geometrické tvary, ktoré st §tvorec, obdiznik a trojuholnik. Vdaka tomu, Ze ich
dieta postavi samo, obozndmi sa s niektorymi z ich vlastnosti. V tejto faze uz

zainaju pouzivat’ obmedzujuce pravidla.

Tym, Ze je drievok vela, si idedlnym materialom k budovaniu predstavy o

mnozstve - pocte.
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obrazok 3

1.4 Predchadzajuce bakalarske prace na tému Hejného
metody
1.4.1 Prostredie Parkety

Tuto aplikaciu v ramci bakalarskej prace[4] vytvorila Andrea Spisdkova
v roku 2018. Ulohy v aplikacii si zamerané na pracu s rovinnymi utvarmi.
V hre je dana Stvorcova siet’ predstavujuca podlahu a rézne druhy parkiet,
pozostavajucich z malych Stvorcov. Parkety sa daja otacat, premiestiiovat
a ukladat do plochy. Cielom hry je poskladat’ parkety tak, aby zaplnili
Stvorcovu siet. Aplikacia ma 4 Grovne, naro¢nost’ jednotlivych uloh v kazdej
urovni postupne rastie. Tak isto maja na naro¢nost’ vplyv aj samotné Grovne —

napr. v prvom leveli ma pouzivatel’ k dispozicii presny pocet parkiet, ktoré



treba ulozit. V druhom leveli uz je parkiet viac nez sa da pouzit. V tretom
leveli, aby pouzivatel' vyhral, tak musi najst’ vSetky rieSenia, nie iba jedno.
V stvrtom leveli existuju ulohy, ktoré nemaja rieSenie, co ma tiez vplyv na

naro¢nost’ hry.

Pekne urobena aplikacia, prijemné a jednoduché pouzivatel'ské rozhranie.
Velkou vyhodou je ziaden text. Na zaciatku kazdého levelu animovany
chlapcek vysvetli, o treba urobit’ a to tak, ze pri kliknuti na neho pocas hry
zopakuje informaciu. Tento sposob vysvetlenia tilohy je vel'mi vhodny pre deti,
lebo Casto neradi ¢itaju, lepSie sa im bude skasat’ a experimentovat. Aplikacia
je pouzitel'na aj pre mensie deti, kvoli dobre vymyslenému spdsobu zadani tloh

aj peknému ovladaniu parkiet.
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obrazok 4

1.4.2 Prostredie Susedia

Tuto aplikaciu v ramci bakalarskej prace[5] vytvorila Kristina Karafova v roku
2018. Ulohy v aplikéacii st zamerané na pracu s &islami, precvidovanie séitania,
odc¢itania, ale stretivame sa aj S postupnostami. V hre st dané Stvoréeky, na
niektorych z nich st ¢isla, niektoré st prazdne a treba ich doplnit’ podl'a zadania.

Cisla na doplnanie od 0 do 9 st zadané a je mozné ich l'ahko pretahovat’ na prazdne



poli¢ka. Aplikacia ma Styri irovne, pricom naroc¢nost’ jednotlivych uloh v kazdej
urovni postupne rastie. Tak isto maji na naro¢nost’ vplyv aj samotné Girovne — napr.
Vv prvej trovni treba doplnit’ sumu oznacenych cisel. V druhej tGrovni sa uz
stretavame s postupnostami, kde treba nie len spocitavat’, ale aj dodrziavat’ spravnu
postupnost’ &isiel. Tretia uroven je zase ina - treba doplnat’ &isla tak, aby sa
dodrziavala suma aj u vertikalnych susedov, aj u horizontalnych. V stvrtej urovni
pribuda este jedna podmienka - je treba nie len spocitat’ sucet susedov, ale aj
dodrzat’ spravnu sumu vsetkych cisiel.

Aplikécia je zaujimava, moZu sa na nej zabavit' nielen deti. Ulohy su rozne
avdaka tomu sa pouzivatel' nenudi. Pekné pouzivatel'ské rozhranie a dobre
vymyslené ovladanie je tiez zasluhou autorky. Paci sa mi aj moznost’ pokrac¢ovat’
v d’alsich urovniach skor nez je cela uroven vyrieSena — vdaka tomu je mozna
zmena typu uloh, ak ndhodou pouzivatel'a za¢na ulohy nudit’, pricom neskor sa da
pokracovat’ v akejkol'vek urovni a dorobit’ ulohy. Ako nevyhodu by som uviedla
iba jednu vec - vsetky tlohy su zadané textom, v ktorom su dolezité pravidla pre
vyrieSenie uloh a teda ak pouzivatel’ nebude davat’ dostatocny pozor pri Citani textu

(¢o sa pri detoch moze stat’ ovel’a skor), tak potom zbytocne strati ¢as nad danou

ulohou.

. SUCET 3 SUSEDNYCH CiSEL VODOROVNE ALEBO ZVISLE13 .
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1.5 Pouzite technologie

Aplikacia sa bude vyvijat’ pre tablety s operaénym systémom Android, preto
idealnym rieSenim je vyvojové prostredie Android Studio a programovaci jazyk

Kotlin, ktory je najvhodnejsi na vyvoj aplikacii pre androidové zariadenia.
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