MINISTERSTVO

| SKOLSTVA, VEDY, : S 0 ‘
VYSKUML A SPORTU e Ewtopsiy sacain
SLOVENSKE) REPUBLIKY Europsky foned r

EUROPSKA UNIA

©6& OPERACNY PROGRAM
©88® |UDSKE ZDROJE

Pisomny vystup pedagogického klubu

1. Prioritnd os Vzdelévanie ]
2. Specificky ciel i.1.1 Zvysit inkiuzivnost a rovnaky pristup ku |
kvalitnému vzdelavaniu a zlepsit’ vysledky a
kompetencie deti a ziakov
3. Prijimatel Gymnazium Ul.1.mdja 905, Plchov
4. Nazov projektu Dosiahni vyssie
5. Kad projektn TTMS2014+ NFP 312011X642
6. Nazov pedagogického klubu Pedagogicky klub matematiky
7. Meno koordinatora pedagogického Mgr. Miroslava Zbinova
klubu
8. Skolsky polrok september 2022 — janudr 2023
9. Odkaz na webové sidlo zverejnenia https://gymnazium-pu.edupage.org/
pisomného vystupu
10.
Uvod:

Strucéna anoticia

Pocas prvého polroka sa stretnutia &lenov klubu zamerali na:

- Plany, stratégie a vychodiska pre novy $kolsky rok

- Brainstorming v §kole a jeho varidcie

- Zvy3ovanie digitalnych kompetencii

- Tvorbu testov

- Myslienkové mapy

- Deni otvorenych dveri

- Matematicke sttaze, riaditel'ské testy

KPucové slova

Metody vyu€ovania, medzipredmetové vztahy, sut'aze, hodnotenie, digitalne kompetencie




‘ Zamer a priblizenie témy pisomného vystupu

Jednotlivé stretnutia v 1. polroku sa venovali nasledovnym témam:

Planovanie rozvoja predmetu matematika, navrhy na zlep$enie

Diskusia k ramcovému programu, stratégia fungovania, vychodiskovy stav, analyza tém
Medzipredmetova vyuka s BBC micro:bit

Medzipredmetové vztahy, napady, navrhy

Priprava a realizacia Diia otvorenych dveri pre buducich iakov

Riaditel'ské testy pre 4. roénik

Prezentacia najlepsich pedagogickych skusenosti

Utebnice, metodické materialy, osvedgené pedagogické skusenosti
Matematické sut'aze

Vyucovanie podporované technolégiami, tvorba testov, myslienkové mapy,

spolupraca s digitalnym koordinatorom

Jadro:

Popis témy/problém

I. Plédnovanie rozvoja predmetu z hl'adiska obsahu a metéd vyucovania a za¢lenenie
modernych  vyudovacich metéd do vyudovania matematiky. Vymedzenie
problematickych oblasti, uréenie si priorit v 1. polroku 2022/2023 a Specifikovanie
Jednotlivych dloh ¢lenom klubu. Do predmetu matematika tried prima, tercia, kvarta,
kvinta, 1.ro¢nik a do predmetu semindr z matematiky bola eite v ¥kolskom roku
2020/2021 pridana hodina za tyzdefi. Rovnako zostdva v tematickom plane pre tento
Skolsky rok. Tieto hodiny sa rovnomerne rozlozili do tematického pldnu, buda
zameran¢ na precvi¢ovanie a prehlbovanie uéiva a tie? posilfiovanie matematicke;
gramotnosti.

Hodnotenie a klasifikacia predmetovej komisie MATEMATIKA

od Skolského roka 2022/2023
Hodnotenie a klasifikacia v predmete matematika pre 1. - 4. roénik

Hodnotiaca $kala:

100% - 90% vvborny
89% - 75% chvalitebny
74% - 50% dobry




49% - 30% dostatoény
29% - 0% nedostatocny
Pri_ur€ovani stupria prospechu na konci klasifikaéného obdobia sa hodnoti kvalita

prace a u¢ebné vysledky, ktoré ziak dosiahol pocas celého klasifikaéného obdobia.
Pritom sa prihliada na systematickost v praci Ziaka, na jeho prejavované osobné a
socialne kompetencie ako je zodpovednost, snaha, iniciativa, ochota a schopnost
spolupracovat, a to poéas celého klasifikaéného obdobia. Stupert prospechu sa

uréuje na zaklade vaZeného priemeru znamok ziskanych v danom klasifikadnom

obdobi, prihliada sa k vahe jednotlivych znamok.

Podkiadom pre sihrnni kiasifikdciu v danom poiroku sa :

e znamky z pisomnych préc a testov
° praca na vyu¢ovacich hodindch a doma v priebehu celého polroka

° vlastna aktivita Studentov. reprezentacia skoly

Pisomné prace a testy :

Hodnotia sa bodmi. Podl'a po&tu percent ziskanych bodov sa prideli znamka.

o Pisomny test na konci tematického celku, vystupny test z uéiva, kontrolné
prace vaha znamky — 2
o Riaditel'sky test vaha znamky - 2
o Ustne skianie, desatminttovky vaha znamky — 1

- Ziaci, ktorl sa nezifastnia pisomnych testov, musia ich absolvovat’
v nahradnom termine.

Vlastna aktivita Studentov a reprezentdcia skoly :

o Na zaklade dohody s uéitelom — prezentacie, referdty vaha znamky — 0.5
° UCast’ na matematickych sut'aziach vaha znamky - 0,5
o Uspechy v matematickych sut'aziach vaha znamky — od 0,5 po 2

- Vahu znamky posudi vyuéujiici podla stuptia ndroCnosti sutaze, miery
samostatnosti pri vypracovani tloh a uspe$nosti reprezentacie.

Hodnotenie a klasifikdcia v predmete matematika pre triedy prima - kvarta

Hodnotiaca skala:

100% - 90% vyborny
89% - 75% chvalitebny
74% - 50% dobry

49% - 30% dostato¢ny



29% - 0% nedostatoény

Pri_uréovani stuptia prospechu na konci klasifikaéného obdobia sa hodnoti kvalita

prace a ucebné vysledky, ktoré Ziak dosiahol pocas celého klasifikaéného obdobia.
Pritom sa prihliada na systematickost’ v préci Ziaka, na jeho prejavované osobné a
socialne kompetencie ako je zodpovednost, snaha, iniciativa, ochota a schopnost

spolupracovat’, a to pocas celého klasifikaéného obdobia. Stupefi prospechu sa uréuje

na zaklade vazeného priemeru zndmok ziskanvch v danom klasifikanom obdobi,

prihliada sa k vahe jednotlivych zndmok.

Hodnotenie v predmete matematika prima - kvarta:

Podkladom pre sithrnni klasifikaciu predmetu si:
a) znamky z pisomnych prac: vstupny test, % roéna praca, Y2 ro¢na praca, % ro¢na
praca, vystupny test vaha znamky - 1

b) znamky z kontrolnych pric : testy po tematickych celkoch vaha znamky - 1

(podla poctu tém. celkov: 2 pripadne 3 za polrok)
¢) matematické rozcviky: ustne skudanie, desatminttovky - kazda vyulovacia
hodina - hodnotenie plusmi a minusmi:
6+ vyborny
5+ al-  vyborny
4+ a2- chvalitebny
3+ a3- dobry
2+ ad- dostatoény
I+ a5-  nedostatodny

6- nedostatotny ~ véha znamky - 0,5

odinach:

ou
—g
=
&
&8
=
&
<
b
[ =2y
<
<
<
ol
=N
2]
=
=r

]

Prica Ziaka na vyucovacich hodingdch pocas celého polroka

vaha znamky — 1

Hodnoti sa:

o aktivita ziaka na vyucovacich hodinach, systematickost’ v praci ziaka

o vypracovanie domacich uloh

o spravanie pocas vyuCovacich hodin, snaha, iniciativa, ochota a schopnost’

spolupracovat’ a to po¢as celého klasifikagného obdobia

° pisomné zaznamy Ziaka z vyudovacich hodin — obsah, Uprava, vypracovanie

zadanych tloh
|




Viastna aktivita Studentov

o na zaklade konzulticie a dohody s ugitel'om - prezentacie, referaty samostatne

obhdjené a prezentované pred kolektivom  vaha znamky - 0,5

o ucast’ na matematickych stt’aZiach: vdha znamky - 0,5
o Uspechy v matematickych stt'aziach: okresné kolo, krajské kolo:

vaha znamky - |

2. Brainstorming v §kole ajeho variacie. VyuZitie brainstormingu pri frontdlnom,

skupinovom vyucovani, ale aj pri individualnej préci. Anglicky termin brainstorming

sa vacsinou volne prekladd ako burka vmozgu. Tato metéda vznikla uz pred 2.
svetovou vojnou aje spdtd s reklamnym priemyslom. Tvorcovia rekldm
brainstorming ¢asto vyuZivali vo svojej praci uz vtomto obdobi. Postupne sa
brainstorming zadal presadzovat’ aj v inych odvetviach podnikania. Podstatou je
skutoCnost, ze je potrebné oddelovat vymy&Tanie napadov od ich kritického
posudzovania. Na ziklade tohto brainstorming rozdelujeme na dve fazy. Prva je
kreativna a spontanna, druhd fiza je racionalna a logicka.
Ciclom prvej fazy je vyprodukovat &o najvadiie mnostvo ndpadov na urlenf tému.
V tejto fdze nesmie nikto nikoho kritizovat, smiat’ sa mu alebo inym spdsob rusit’
Vsetko sa len zapisuje. Prvé napady v poradi byvaju vagsinou raciondalne a dost’
konven¢né, ale po urditej dobe sa zadne uvolovat napitie a zvySuje sa fantdzia deti.
Zrazu zaénu prichadzat’ nové, netraditné, iraciondlne a7 absurdné myslienky. V tejto
faze aktivitu moéZe sprevadzat aj smiech, uvolnenie a pozitivne emocie. Vietky
napady sa sistavne zapisuj.
V druhej faze brainstormingu by mali platit’ nasledujice pravidia.

e Ziaci mdzu hovorit ¢okol'vek, ¢o im napadne.

e Napady nehodnotime a nekritizujeme.

e Zapisujeme kazdy napad bez vynimky.

e Cim viac napadov, tym lepie.

o Ugast na brainstormingu je dobrovolna. Nemusia mat’ vietci napady.

e V brainstormingu pokratujeme dovtedy, kym sa objavuji napady.
Postup pri brainstormingu:

A. Oboznamime Zziakov s pravidlami brainstormingu a témou, o ktorej

premyslame.




—

B.  Vyzveme Ziakov, aby heslovite vyslovovali svoje myslienky a ndpady k dane; |
téme. Napady zapisujeme na velky papier alebo tabulu bez ohlady na to, ¢i su
napady spravne alebo nie. Zapisuje ugitel’ alebo Ziaci. Takto maju vietci neustale
pred ofami vietky doterajSie ndpady. Ziaci médzu pracovat’ aj vo dvojiciach a
zaznamenavat’ spolo¢ne, ¢o o danej téme vedia. Ked’ dvojice skonéia svoju pracu,
mozu pokracovat’ v skupine,

C. Urobime prestavku, podas ktorej Ziaci ziskavajii nové poznatky o téme.
Prestavka méze trvat’ niekol’ko minut, hodin ale aj dni — podl'a potreby a charakteru
témy. Pocas tejto doby sa Ziaci odosobiiuju od navrhov.

D. Vyhodnotenie navrhov a riefeni podla vopred stanovenych kritérii. VyuZijeme
hodnotiace myslenie, vyberame najlepSic napady na ich daldic spracovanie a
rozvijame diskusiu. Stistredime sa na to, ako sa daji napady uskuto&nit’ a nehl'adame
dovody, pre¢o sa napad uskuto&nit neda.

Existuje viacej variantov brainstormingu.

Frontilny brainstorming

Jeden Ziak alebo utitel' robi zapisuje napady a ostatni hovoria svoje napady.
Zapisovatel stoji pred Ziakmi v prednej &asti triedy a pide na tabulu. Ak Ziaci sedia
v kruhu, zapisovatel' sedi medzi nimi a napady zapisuje na papier alebo do
notebooku.

Skupinovy brainstorming

Ak ziaci pracuju v skupine, realizuje sa skupinovy brainstorming. Clenovia
jednotlivych skupin sa po urditej dobe mézu stretnif anavzajom sa informovat’

o svojich napadoch.

Brainwritting alebo individualni brainstorming
Ziaci nemusia svoje napady len vykrikovat’, ale mézu ich za urCity stanoveny ¢as
pisat’ na papier. Napady sa mozu potom daf’ na nastenku. Pred zverejnenim sa moze

s tymito papierikmi pracovat’ v skupinach, napriklad sa mézu rozdelit do roznych

kategorii. Zapis brainstormingu moze mat’ aj podobu myslienkovej mapy.
Otézkovy brainstorming

Jeho podstatou je vyprodukovat’ ¢o najviac otazok tykajicich sa danej témy:.
Pingpongovy brainstorming

Je ureny dvom uéastnikom, ktori podavaji svoje navrhy a hodnotia ich.

Hobo metéda




Riesi to, Zze niektorym u&astnikom brainstormingu vadi, 7e si nemozu problém
pokojne premysliet’ alebo nastudovat’ ho z literatary. Preto M.Bordk, autor tejto
metody, zaradil do brainstormingu etapu samostidia. Po oboznameni sa s problémom
brainstormingu, nasleduje etapa samostidia a a2 potom nasleduje etapa produkcic
napadov.

Gordonova metoda

Ide v podstate o variant brainstormingu, cielom ktorého Jje vytvorit iba jedno, ale zato
nove originalne riedenie problému. Aby sa to dosiahlo, na zadiatku zasadnutia nikto,
okrem vediceho, presne nevie, aky problém sa ma riesit. Udastnici rie§ia problém
zosiroka, zo vietkych aspektov, ktoré vediici postupne zuzuje, a7 sa nakoniec najde
rieSenie problému.

Koloto¢ovy brainstorming

Skupiny mézu mat’ rozne zadania aloh. Po urditom &ase skupina prechadza na d’algie
stanoviste. Tam si &itajii uz napisané napady. Po precitani napiSu svoje napady. Po
urCitej dobe prejdi na daldie stanoviste. Skupina tak prejde postupne vietky
stanovistia.

Brainstorming s putujicimi papiermi

Tento brainstorming sa podobd predchddzajicemu, neputuje vsak skupina, ale
papiere.

Rolestorming

Pri tejto aktivite Ziaci nehovoria za seba, ale za int osobu. Bud’ redlnu, alebo fiktivnu.
Napriklad: Moja babicka by to rieSila takio... Harry Potter by to rieil takio...
Vyhodou tejto aktivity je to, Ze sa mnoZstvo napadov edte zvysuje, pretoze sa Ziaci
zbavujti obavy z toho, Ze ich osobu bude niekto hodnotit’

Brainstorming okrem iného pomaha Ziakom zbavovat' sa niektorych psychickych
blokov a trémy. Tiez sa uéia ststredenosti, dodrzujt jednu tému, prijimaju cudzie
napady bez kritiky a poniikaju vlastné riedenia. Ugitel’ moze pomocou brainstormingu
aktivizovat’ celt triedu a motivovat’ ju k k d’aldiemu uéeniu.

Aktivity, ktoré moze robit utitel’ so ziakmi po brainstormingu

Po uréitom ¢asovom odstupe moze ug¢itel’ so ziakmi robit tieto aktivity:

e  Vytvarat myslienkové mapy.

e Vysledky brainstormingu vyvesit' na nastenku, po urcitej dobe hl'adat’ nové

moznosti a my$lienky.




®  Vyhodnocovat’ napady podla vopred stanovenych kritérii.

e Nechat’ Ziakov, aby sami hodnotili z ich pohl'adu kreativne ndpady spoluZiakov.

Moznosti vyuzitia brainstormingu

e Uvod k téme (Co uz ziaci vedia. Co im k téme napada. Aké maju otazky k téme.)

®  Zistovanie réznych ndzorov na problém.

e  Hladanie novych riegeni.

®  Zhrnutie u¢iva. Opakovanie uZ naudeného udiva

Namety na brainstorming

e Co znamena slovo... ( Utitel’ uvedie slovo podla potreby)

e Co by ste urobili, keby ste boli u¢itel'om, riaditelom Skoly? ( Ug¢itel’ uvadza
moZnosti podl'a vlastnych predstav.)

* Ako by ste dokazali ziskat peniaze na projekt?

Co by bolo potrebné v najblizsej dobe vyskimat™?

Co myslite, ako funguje. ..

Pri ndcviku brainstormingu by mal byt’ ugitel trpezlivy. Mal by Ziakov presviedgat’,
Ze sa ni¢ nestane, ak povedia nieo nespravne a spociatku bude moZno mene;j
napadov. Neskor Zziaci stracajii obavy a volne produkujii mnoZstvo najrdznejsich
napadov.

zdroj: https://eduworld.sk/cd/jaroslava-konickova/1857/brainstormin g-v-skole-a-

jeho-variacie

3. Clenovia klubu sa obozndmili s micro:bitom a prostredim makecode, taktie?
s inSpirdciami pre projektové vyuovanie a budovanie medzipredmetovych vztahov

s vyuzitim micro:bitu. Medzipredmetovii vyukas BBC micro:bitom, posilnenie

medzipredmetovych vztahov, napady, navrhy.
PosluSne hldsim!

Posludne hlasim! je jednoduchd matematickd hra, ktora sa beZne hrava s Ciselnymi

kartami a je uréena pre dvoch hradov a jedného rozhodcu. Dvaja hradi si na pokyn
rozhodeu, ktory znie “Posluine hldsim!”, vyberi &iselnti kartu z balicka (bez toho,
aby sa na fiu pozreli) a drzia si ju na Cele. Rozhodca, ktory ako jediny vidi obe karty,

sa rozhodne, ¢i vytvori stdet alebo sain tych dvoch kariet a potom hra¢om oznami

vysledok (ale neoznami im, &i karty scital alebo znasobil). Hradi nevidia svoju kartu,
ale vidia kartu protihra¢a, ktory si Ju tiez drZi na &ele. Na zaklade karty protihraca a

vysledku sictu alebo sudinu &isel ohlaseného rozhodcom sa hradi snazia zistit’, ak(



kartu drzia. Bod ziskava hrag, ktory ako prvy spravne uhddne, aké &islo ma karta,
ktoru drzi. Po zapisani ziskaného bodu na papier hragi ¢akaji, kym rozhodca neda
pokyn na vytiahnutie d’al3ej Ciselnej karty. Pokyn znie “Poslune hlasim!”

Potrebné pomécky:

2x BBC micro:bit, 2 x USB kabel, 2 x batéria k micro:bitu, poéita& pripojeny k
internetu, Gelenka, papierové karticky s ¢islami od 1 do 10, lepiaca paska
Elektronické , ¢iselné kartidky*

Prvou ulohou hradov je kartidky s islami nahradit dvoma micro:bitmi. Tie budu
naprogramované vel'mi jednoduchym kédom. Ako vstup si mozes zvolit’ 'ubovolny
prikaz — ¢&i uZ stlatenie tlagidla, zatrasenie, naklonenie... Zvy¥né pravidla hry
zostavaju nezmenené, stale plati, ze hra& nesmie vidiet' &islo na svojom micro:bite,

ale musi ho uhadnut’. Hragi vzdy Cakaju na povel rozhodcu.

ked sa tlacidlo A v stlaéi

“20brazit éislo vybrat nshodne od o do @ g

Rozhodcovské pocitadio

Aby rozhodca nemusel pracne zapisovat body hricom, vytvorime mu digitalne
pocitadlo. Kazdy hra¢ zagina s nula bodmi, ak ziska hra¢ ¢islo 1 bod, tak rozhodca
stlaci tlaCidlo A a pripogita sa mu jeden bod. Ak ziska bod hrag Cislo 2, tak rozhodca
stla¢i tlagidlo B. Ako vypiSeme aktudlny stav bodov? Napriklad ked’ micro:bitom
zatrasieme — pri potraseni micro bit najprv vypiSe podet bodov hraga &islo 1 a
nasledne hraga &islo 2.

Ked hru skon&ime a bude§ cheiet’ pocitat’ bodu odznova, sta&i stlacit’ tladidlo RESET
na zadnej strane zariadenia.

Aktualny stav si micro:bit bude pamétat v premennych “hrac1” a “hrac




polas spustenis ked satlacfdlo A w stlued ked 54 tlacidlo 8« stlacs

nastavit hrac L = na o Isehlt Nrac i v n° meeqit hrac 2 « o °
nastavit hrac 2 v nao

ked potrasenie =
1obrazit rotarec (MIZTIETED
zobraxiy Cislo hrac | v

izebrazit refarec

20brazit tisle heac 2w

Celenka pre micro:bit

Aby hraci hry micro:bit nemuseli drzat’, mdzme si z Tubovolného materialu vytvorit’
Celenku, ktord bude micro:bit drzat’ pevne na hlave. Nové ndhodné &islo zobrazi vzdy
pri nakloneni hlavy (pouzijeme preto prikaz ked’ naklonenie vlavo).

Obmeny hry

Hru je mozné l'ubovol'ne obmietiat”

 Namiesto sucinu a suétu pouzit’ sudet a rozdiel alebo Fubovolng iné matematické
operacie ( mocniny & modulo).

 Hru je moZné hrat’ aj s 3 hra¢mi (plus jeden rozhodca). Postup je presne taky isty
ako pri 2 hracoch, kazdy z troch hragov ma micro:bit, ktory mu vygeneruje nahodné
¢islo, rozhodca spravi sugin tychto troch &isel a povie ho hratom. Kazdy hra¢ vidi
zvy$ne dve Cisla (okrem svojho). Napr.: Hradi si vytiahnu ¢isla 2, 3 a 5. Rozhodca
oznami Cislo 30. Kedze hra¢ &islo 1 vidi &isla svojich spoluhracov (3 a 5), spravne
odpovie ¢islo 2, ked’ze 2x3x5=30.

zdroj:

https://www. ucimeshardverom.sk/materialy/microbit_makecode/poslusne_hlasim/

4. Priprava a realizicia Diia otvorenych dveri pre buducich Ziakov $tvorro&ného
studia. Taktiez priprava Diia otvorenych dveri pre budicich $tudentov osemro&ného
studia. Clenovia klubu sa zaoberali otazkou pripravy testov na prijimacie skusky do
osemro¢n¢ho aj Stvorroéného gymnazia, rozdelili si tlohy pri priprave testov,
schvilili kritéria pre prijimanie.

Ukazka uloh na Def otvorenych dveri:




1. Fleissnerova oto¢na mrieika

Poloite mriezku na tabulku so zaSifrovanym textom, ktori ste dostali. Sifrovaci kIué je mriezka s
otvorom. Potas prvej svetovej vojny bol tento Sifrovaci systém pouiivany aj v praxi nemeckou
armédou, a poutil to aj Jules Verne v knihe "Novy grof Monte Christo”.

Podla mriezky vyberte pismend na pozicidch otvorov v mrieike. Tie tvoria Sifrovany text, potom
mriezku ototte v smere hodinovyich ruticiek a v otvoroch postupne precitajte dalSie pismena.

Napiite rieSenie zadanej Sifry:

Vytvorte viastnG zadifrovanu spravu pomecou danej mrietky.
Pouiite prilozent prazdnu mriezku.

2. Caesarova sifra

Je to druh Sifry, pri ktorej je kaZdé pismeno spravy je posunuté
o dani peziciu dalej v abecede.
Napriklad pri posunuti doprava o 13 miest pismeno A bude
nafiradeny pismenom N. V pripade pismena vyskytujuceho sa
na konci obecedy sa toto pismeno posunie opdt na zaciatok
abecedy.
Tato Sifro patri medzi najznamefie o naystarsie Sifrovacie
systémy, poutival ho rimsky cisdr Caesar pred 2000 rokmi.
4 Najprv tu vytvorte vhodni desifrovaciu tabulku na posunutie o 3 miesta,
ABCDEFGHJJKLHNOPQRSTUVWX‘IZ
D

Cdsifrujte nosledovad utajent sprévy, kde Sifra pouiiva posunutie o 3 miesta.
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1.Vypocitajte (vysledok uvedtev tvare ziomku}: =
-2y + Jﬁ

342x

2.Rieste rovnicu (skuika nie je povinna):

3.Ktoré prirodzené isla su rieSenimnerovnice: Sx— 27 < —3(x +3}—2

4. Ditka obdi#nikaje ¢ 12 cm vatia ako trojnasobok jeho Sirky. Obvod obdiZnikaje 104 cm. Uréi
dizku a sirku obdiinika.

5. Traja podnikateliainvestovali finan¢né prostriedky (v celych eurdch) do spoloéného projektu
vpomere 3 :4: 6. Kolko eurinvestoval podnikatef, ktory dal najviac, ak niektori dvajaz podnikatefov
dali spolu 875 €7

6. Pozemokv tvare obdiinika ma rozmery 70 mx 130 m. Aké rozmery bude matpozemokv pline
s mierkoul : 5007

7.Z Bratislavy vyrazil rjchiik do Kosic vzdialenych 460 km rychlostou 110 km/h. V tom istom &ase
vyrazil 2 Ko3ic do Bratislavy rychlik rychlostou120 km/h. Za aky ¢as (vhodinach) a ako daleko od
Bratislavy sa budu vlaky mifiaf?

8. Piati robotnici postavia tisek cesty za 21 hodin. Za kolko hodin postavirovnaky tisek cesty 15
robotnikov?

9. Kofkotrojcifernych parnych éisel vytvorime z gislic 3, 0, 6, 7, ak sa Cislice vo vytvorenom Gisle
méZu opakovat?

10. Do Stvorca sostranoua=8cm je vpisany kruh. Kolko percent z obsahu Etvorca zabera obsah
kruhu?

11. Skiadacka z kociek obsahuje fen kocky s hranou difky 3 cm a kacky s hranou dizky 1 cm. Najmenej
kolko takychto kociek potrebujeme na vyskladanie kocky s hranou dizky 5 cm?

12. Nadri v tvare valca ma objem 500 litrov. Aky objem {vlitroch) bude maf valcova nadr3, ktora e
dvakratSirdia a dvakrat vy3sia?

5. Prehl'ad sutazi, spdsoby motivécie Ziakov zapojit’ sa do nich, §tudijné materialy k
matem. olympidde, vymena skusenosti. Clenovia diskutovali o sposoboch motivacie
ziakov. Vymenili si typy na Studijné materidly a navodné tilohy k matem. olympiade,
hladali moznosti d’alSieho vzdelavania.
Priprava Ziakov na sutaZe:

MO, Pytagoridda ZS — PaedDr. Vaclavikova, Mgr. Zbinova

MO — C: RNDr. Drobna

MO - B: RNDr. Balalova

MO — A: Mgr. Klugka

Matematicky klokan: Mgr. Klu¢ka

Matematicky ndboj a MAKS: Mgr. Klutka, Mgr. Viclavikova, Mgr. Zbinova




UkaZzka navodnych uloh pre kategériu C:

Navodné a dopliiujiice tlohy
k uloham domaceho kola kategorie C

1
N1 Rozdiel dvoch kladnych prirodzenych isel je rovny 4, pricom jedno z fisel je nasobkom druhého. O aké &sla
ide?
N2 Cislo 73 roxle®te na siifet dvoch Idadnych prirodzenych &sel tak, aby ich podie! bol tie? kadné prirodzené
Cislo.
N3 Rozhodnite, pre ktoré prirodzené &isla n nadobida zlomok
4n+ 1
In=-3
celofiselnt hodnotu,
D1 Rozhodnite, pre ktoré prirodzené &sla n nadobdida zlomok
n+ 72
In

celodiselmi hodnotu,
D2 Uréte vietky zlomky zo zadania sitaznej ulohy, ktoré maji v zikladnom tvare menovatel rovny 2.

N1 Ziak dostal z desatminditoviek osemkrdt zndmbu 5, Sestlerdt zndmku 4, Styrikrat zndmbku 3 a dvakrit znimku
2. Kol'ko by k tomu este musel dostat’ jednotiek. aby sa priemer jeho zndmok depsil presne o 17

N2 Ziak dostal z desatminditoviek najskdr trikeit mimla 2, dalgie jeho znamky u} boli iba patky Kolko ich
dostal, ak bol priemer jeho zniamok horsi ako 4,27

N3 Ziatka mala z desatminitoviek, ktorych bolo menej ako 15, priemer zndmok presne 1,75. O kolko znidmok
mohlo ist?

N4 Fak tvrdi, #e keby 2 daliej desatminditoviy dostal zndmbu 1. vylepSil by si tak priemer z presne 1,15 na
presne [,12. Je to mogné?

D1 Ziak mal z niekolkich desatmintroviek priemer znémok priblitne 3,14 (zaokrihlené na stoting). Mohto ist
o 8 zndmok?

N1 Pouditim podobnych trojuholnikey odvodte znimu viastnast strednych priefok vieobecného trojubolnika
ABC: Ak je M stred strany AB a N stred strany AC, tak MN § BC a JMN] = :l |18ci.

N2 Sitdané rovaobetky p, g a bod S, ktory na nich nele#i. Na priamke p st dané tri rdzne body 4, B, C. Prieseiniky
priamky g s priamkami $4, 58, §C st oznadené postupne D, E, F. Dokiite roviosti

sl _lacl _lecl _ isal _ iss) _ Isci
IDEl  IpFl ~ JEF] T Isb] ~ IsE] © [sFT

N3 Poutite Talesovu vetu na ddkar tvrdenia; Os pravého uhla v riznostrannom pravouklom trojuholniku roz-
poluje uhol medzi jeho vifkou k prepone a tagnicou k prepone.

D1 Vrehol C Stvorcov ABCD a CfKL je vaitornym bodom dseéky AK aj usefky DJ. Body E_F, G a H sii postupne
stredy dsefiek BC, BK, DK a DC. Vyjadrite obsah &tvoruholnika EFGH pomocou obsahov $ a T Stvorcow
ABCD aCjKL.

DI ¥V rovine je dany pravouhly trojubolnik ABC taky, #e krudnica k so stredom A a polomerom |AC] pretina
preponu AB v jej strede 5. Dokadte, ¢ kruznica opisand trojuholniku 85 je zhodns s krudnicou k.

D3 V lichobeiniku ABCD so zikladdami 48, CD oznatime priesefnik vndtormyich ublov privrcholoch 4, D a @
priesednik vaitornjch uhlov pri vrcholoch 8, €. Dokiite, 3e body P a Q lezia na jednej rovnobezke so zi-
kladfiami lichobeZnika,




Ukazka zadani kategorie 76:

Zadania uloh doméceho kola kategérie Z6

1 Pin Skovrdnok bol znamym chovatefom vtdkov. Celkove ich mal viac ake 50 menej ako 100, Andulky tvoriki
devitinu a kandriky Stvrtinu celkového mnoZstva vtdkov. Kol'ko vtikov choval pén Skovrinok?
{Libufe Hozowi)
2 Viclav ndsobil dve trojciterné &sla obvykljm pisomnym spdsohom (veril si, e visledokje NADZA| SPravY a svoj
vypoiet niekam zaloZil. Po éase potreboval visledok ukdzat' mamicke. Nagiel sice svoj predchddzajic virpolet,
ale mnohao &islic holo rozmazanych, talde sa nedali vébec prefitat’ (hviezditky nahridzaji nefitatelng cislice}:
* o

*® | R

Ll -3

56
Vidlav si uZ nepamital, ktoré ¢isla nisobil, napriek tomu bol schopny urdit ich séfin. Aky bol tento siidin?
(Libnsde Hom)
3 Magda si z papiera vystrihla dva rovnaké rovnoramenné trojuhoiniky, z ktorych kazdy mal ohvod 100 cm. Najprv
z tychto trojuholnikov zloZila Stvoruholnik tak, %e ich k sebe priloZila ramenami. Potom z nich zlofila #tvoruhol-
nik tak, #e ich k sebe priloZila zikladAzmi.
[Ak by mali zikladne 1.cm a ramens 2 cm, veniknuté Stvoruholniky by teda vyzerali ako na obrazkoch.)

D <1

V prvom pripade jej vy&iel tvoruholnik s obvodom o 4 cm kratdim ako v druhom pripade. Uréte di#ky strin
Magdinych trojuhoinikow.
[Eva Semeradovi)

4 Sedem trpaslikov sa narodile v rovnaky def v siedmich posebe idiicich rokoch. Siifet vekov troch najmbad&ich er-
paslikov je 42 rokov. Ked' jeden trpasifk odiZiel so Snehulienkou po vodu, zistili zvyini trpaslici, #e ich priemerny
vek je rovnaky ako priemerny vek vietkich siedmich. Kol'ke rokoy mal trpaslik, ktory Siet so Snehulienkou po
vodu?

(Libufe Hoaovi)
5 Pata Matsi precvifovali pofitanie. Vo Stvorcovej sieti orientovanej podia svetevych strdn priradil posunu o jed-
no politko nasledujlice matematické operdde:
* Pri posune na sever (S} pripoéitali sedem.
* Pri posune na vychod (V) odpoéitali $tyri.
+ Pri posune na juh {J) vydelili dvoma.
* Pri posune na zdpad (2) vynasobili tromi.
[Napriklad ked' Mat zadal Patovi fislo 5 a cestu $-¥-3, vysio im pri spravnem poditani Siste 4.)
Kroré islo zadal Pat Matovi, ak pri ceste S-V-3-2.2-3%-5 pri spravnom potitani vydlo na konci #slo 577
Michaela Petrovi)
6 Boris md zviiStne digitdlne hodiny. 1di sice presne, ale namiesto hodin a mindt ukazuji iné dve &sla: Prvé je
cifernym sittom gisla, ktoré by bolo na displeji beEnych hodin, drahé je siftom hodin a minit {napriklad 0 7:30
ukazujit Borisove hodiny 10:37). Aky mide byt skutofny Cas, ked' Borisove hodiny ubazuji 6:157 Urite vietky
moinosti.

PMonika Dillngeravi]

zdroj: https://skmo.sk/dokumenty.php

6. Vyucovanie podporované technolégiami, tvorba testov, myslienkové mapy,
spolupraca s digitalnym koordinatorom
Kahoot! je vzdeldvacia platforma zalozeni na hre, pouzivani ako vzdelavacia

technoldgia v uGebniach a inych vzdelavacich institaciach. Spolo¢nost’ bola spustena




v auguste 2013 v Norsku. Jeho vyukové hry, "kahoots", su kvizy s moZnostou |
vyberu, ktoré umozfiuji generovanie pouZivatelov a st pristupné prostrednictvom
weboveho prehliadata. Vytvdranie, prehrdvanie a zdielanie zapajajucich kvizov na
akukol'vek tému. Kahoot méze byt pouZity na preskimanie vedomosti Studentov, pre
formativne hodnotenie, alebo ako prestavka od tradi¢nych skolskych aktivit. Kahoot

Je mozné prehravat’ prostrednictvom roznych webovych prehliadatov a mobilnych

zariadeni prostrednictvom svojho webového rozhrania.

Myslienkové mapy st prirodzenym odzrkadlenim toho, ako mysel’ pracuje. Spaja
informacie okolo jednej hlavnej myslienky a vytvara prepojenia. Ako povedal Tony
Buzan, tvorca tejto techniky: 5 VYUZivajii v plnom rozsahu schopnosti mozgovej
kory — slovd, obrazy, &isla, logiku, rytmus, vaimanie veci v priestore, v jednej ucinne;j
technike. Tym vam dava slobodu brézdit nekonecny priestor vasej mysle.

Skoda, ze je to presny opak toho, ako l'udia bezne myslia. Vaésinou je to linearne. Od
bodu A k bodu B, od bodu B k bodu C,0d Ck D, atak dale;...

Na$ mozog nielen zaznamenava fakty, ale ich aj spaja a vytvara stvislosti. Mysli
laterdlne. Spija AsC,CsFaFsB. To je zdrojom nasej kreativity. Ist od A k B 18
predvidatelné. fst od A k D, alebo od A k M je nové a originalne. Vtedy dochadza ku

kreativite a vyuZivaniu va¢ieho potencialu vaSe] mysle.

Steven L. Bressler vo svojej studii Large-scale brain networks in cognition v
odbornom ¢asopise Trends in Cognitive Sciences piSe: ,,Kognitivne funkcie nasho
mozgu su vysledkom vzajomného pdsobenia rozptylenych oblasti mozgu, ktoré
funguju v rozsiahlych prepojeniach. «

Mysliet' linearne vSak nie je automaticky zlé. Cudstvo tak zaznamenava svoju
historiu. Dejepis sa ani neda udit tym, Ze zanete v 20. storodf, prejdete do staroveku
a potom sa zrazu ocitnete v [9. storo¢i. Histériu nevymyslite. No v inych oblastiach sa
s linedrnym myslenim d’aleko nepohnete. Vytvorite len predvidatelné napady, pretoze
vam brani vytvarat’ nové prepojenia a vidiet veci z iného pohl'adu. Va¢sina Tudi
mysli, planuje, triedi svoje myslienky, robi si poznamky linearne od zékladnej $koly.
Tak sa stale uti a nevyzaduje sa mysliet' v stvislostich a spdjat’ veci dokopy. A tak sa
to stalo ich hlboko zakorenenym zvykom. Ak s nim mate niekedy problém aj vy,
vyslobodia vds z neho my$lienkové mapy.

Najvi&Sie vyhody myslienkovych map

Vidite veci v suvislostiach — S beZznymi poznamkami vidite len hrbu textu, ale |




nevidite $irsi kontext a ako dofiho jednotlivé mySlienky zapadaji. S myslienkovou |
mapou sa vam nestane, e by ste pre les nevideli stromy, alebo Ze by ste pre stromy
nevideli les. S flou uvidite les aj stromy zarove.

Organizujete si myslienky a napady — Neorganizovana mysel je receptom na chaos a
zmatok. Ked' budete mat’ vo svojich myslienkach jasno, aj vase myslenie bude
jasnejsie.

Zlepsuje vasu pamat — Cim lepgie svoje my8lienky zorganizujete, budu sa vam lahgie
pamitat’. No schvélne, o si zapamétite I'ahgie? Tuto kopu pismen: JF KFB INA
TOUS ANA SAJVC? Alebo tito roztriedent JFK FBI NATO USA NASA VE?

Napady rodia dalsie napady — Vymysleli by ste nieto nové vo fyzike, ak by ste o nej
ni¢ nevedeli? Sotva. Keby ste o nej niedo vedeli, bolo by to l'ahdie. Ak zadnete tvorit’
mentalnu mapu, pri pohlade na existujiice mySlienky a ndpady pre vas bude lahdie
vymysliet’ nové.

4 kroky ako tvorit’ skvelé my§lienkové ma py

Tvorit’ myslienkové mapy nie je ni zloZité. Stagia vam na to iba 4 kroky, ktoré hravo
zvladnete.

Krok & 1 - Ugel

Nerobte myslienkovi mapu preto, lebo je super alebo preto, lebo to niekto odporica.
Jej sila sa skryva hlavne za uéelom, pre ktory ju robite. Ak by ste si ju vytvorili len

tak, jej u¢inok nebude ktovie ¢o. Stadie ukazuju, Ze ¢im va¢3iu hodnotu pripisujete

tomu, €o sa cheete naugit’, tym lepsi je vysledok. Dajte jej zmysel a uréite si dopredu,
preco ju robite.

Krok ¢. 2 — Hlavna myslienka

Ked” mate jasno v tom, ¢o cheete dosiahnut, zoberte do ik pero a papier, alebo
mozete vyuZit' program na tvorbu myslienkovych médp. Ak pouzivate papier,
odporti¢am zacat’ s hlavnou my3lienkou v strede, z ktorej budete vetvit' na d’alsie. Ak

pouZivate program, méZete zatat’ kdekolvek, ked¥e nie ste obmedzeny rozmermi

papiera.

Krok ¢. 3 — Rozkvet myslienok

Ked' uz mate hlavnd myglienku, na rade st zakladné vetvy, ktoré sa na fu viazu. V
zdvislosti od témy a ¢o vietko do mapy potrebujete, tol'ko vetiev budete mat.
Niekedy ich je 4, inokedy 9. Na poéte nezalezi. Ak si robite poznamky z knihy, po&et

vetiev bude zévisiet’ od kapitol. Ak si budete robit’ viastng mapu, vetvy budete robit’
== -]




viac volne a podla toho, o vam napadne. Ak budete pripravovat’ marketingovi

stratégiu, zo skiisenosti uz budete vediet’ doplnit najdolezitejsie oblasti.

= \etva 1

Myslienka -

Krok ¢. 4 — Tok myslienok

Akondhle mate prvé vetvy, mdzete zacat dopiiiat’ prvé konkrétnejSie napady. Ak si
napriklad robite pozndmky z knihy, okrem zaujimavych myslienok autora si mé¥ete
dopliiat’ aj svoje vlastné postrehy alebo postrehy inych autorov na ti istd tému.

Medze sa nekladq.

myshenka 1.1
myslienka 1
/ myslienka 1.2
Vetva 1 - myShenka 2 myglienka 2.1

' mysiienka 3

Hlavna
_ Myslienka

NajddlezitejSie pravidlo na tvorbu myslienkovej mapy, ktoré sa neudi (ale malo
by sa)

Ndydite si svoj viastny $tyl. Nerobte nie€o len preto, lebo sa to hovori. Ludia st rdzni a
¢o vyhovuje jednému, nemusi d’alsiemu. Cital som, ako to musi byt’ farebné, dokonca
Ze v strede musite mat’ obrazok, alebo pouzivat jedno slovo, alebo vetvenie by malo
byt’ pri prvych trovniach hrubsic a neskor tensie, alebo e by vetvy mali byt’ zaoblené
a nie rovné. Dokonca som ¢ital, Ze myslienkové mapy by nemali mat’ viac ako 7
hlavnych vetiev, lebo je to magické &islo (detskejsi argument som asi v Zivote
nevidel :D). Tymto sa vobec nemusite do bodky riadit. Nad tym, ako by mala
mySlienkova mapa vyzerat, si vobec nelamte hlavu. Ak chcete, majte ich farebné. Ak
nie, postaci vim modré pero. Délezité je, aby ste sa v tom vedel vy orientovat’,
Pouzivat’ len jedno slovo takisto nie je najlepsi népad, pretoze ak nemate vycibrenu
pamit’ a robite si poznamky z knihy/prednasky, pri spatnom pohlade o tyzdeii by ste
si nemuseli vobec spomentt’ na celd mySlienku. Najma ak si robite myslienkovii
mapu k nieComu, s ¢im ste sa stretli prvykrat. Preto pokojne pouzite vety, ktorymi si
viete pripomenit cely vyznam. My3lienky za slovami st dolezitejsie, nez mat’ jedno
slovo, pri ktorom si neviete spomenut’ na podstatu. Navyse, ak by ste silou mocou

viade chceli do kazdej vetvy dat’ len jedno slovo, prili§ by vas to zvizovalo.




PremysTanie nad tym, ako ti myslienku vpratat’ do jedného slova, by vam iba
odvadzalo pozornost’ od tvorenia.

Takisto nepouzivajte obrazky len preto, aby ste tam mali obrazky. Ak nie ste Picasso,
nepekne nakresleny obrazok vas bude skor znervoziiovat, ako by vam pridal nové
napady. Namiesto novych napadov budete premysiat’ nad tym, ako neviete kreslit’.
Takisto potrebujete zmysel, ktory sa skryva za obrazkom. Obrazok nedokae vyjadrit’
vietko. Skuste doitho zachytit' nejaky zlozity koncept alebo citat. Cahké to vzdy
nebude. Namiesto obrazka, ktory by ste kreslili niekolko mindt, hl'adali ho na
internete alebo si ldmali hlavu nad tym, ako ho vobec nakreslit, rovno to napidte a
budete to mat’ ovel'a rychlejsie.

Ak si kladiete otdzku, So vietko by myslienkové mapy mali obsahovat’, staéi riadit’
jedinym pravidlom. Malo by to splnit’ uel, pre ktory si jurobite a tvorte ju podla
seba. Vyhoda takéhoto pravidla oproti ostatnym tkvie v tom, Ze vas nezvizuje, ani
vam nenuti nieco, ¢o je vam neprirodzené.

Akonahle maéte definovany ucel, dajte do svojej mapy Cokol'vek, o tento udel
pomoze splnit. Nezélezi na tom, &i je to farebné, &i je to obrazok, slovo alebo veta,
Spifia to v4§ Ggel? Na ni¢om inom nezalezi. Neexistuje jeden univerzalny sposob.
Robte to tak, ako vam najviac vyhovuje.

Ako jednoducho zacat’ s myslienkovymi mapami?

Viete, ako sa nieCo nautite pouzivat’ najlahsie a najlepdie? Ked’ mite dobry vzor,
ktory moZete kopirovat’ alebo $ablonu, ktorou sa mézete riadit’ Vyuzivaju hlavne to
dizajnéri pri tvorbe webov alebo grafik, ktori si stiahnu dopredu nadizajnovani
8ablonu a potom ju len upravia podla seba.

Ten isty princip mdzZete vyuzit aj vy.

zdroj:

Vytvorenie myslienkovej mapy pomocou MindOnMap

(zdroj: https://www‘mindonmap.com/sk/blog/what—is-a-mind-map/

€ - @ (s B - EL)e 0@
Mindonmap =

Creale Your Mind Map




Zaver: N
Zhrnutia a odporacania pre ¢innost’ pedagogickych zamestnancov

Ulohy, ktoré sme si stanovili maji ramcovy rozmer, vyplyvajiici z terminov, ktoré
sa viazu k jednotlivym ¢innostiam &lenov klubu.

- prehodnotit’ zadania k MS pre novy $kolsky rok

- vyuzivat brainstorming pri frontilnom, skupinovom vyu€ovani, ale aj pri
individualnej praci

- motivovat’ ziakov zapdjat’ sa do matematickych sutazi

- pracovat’ s nadanymi Ziakmi

- vzajomne sa informovat’ o zaujimavych kniznych tituloch, materialoch, novinksch

- spolupracovat s podpornym timom pri praci so Ziakmi so SVVP

- dodrziavat’ doporu¢enia pre Ziakov so SVVP

- vyuzivat' dostupné technoldgie na vyu¢ovani matematiky

- rozvijat medzipredmetové vztahy

- pracovat’ s nadanymi ziakmi

- posiliovat’ kritické myslenie a pracu v time u Fiakov

- posilfiovat’ vedomosti, zruénosti, postoje a hodnoty Ziakov

- pripravit’ Deil otvorenych dveri pre budiicich §tudentov osemro&ného $tudia

- podielat’ sa na propagacii a popularizicii predmetu matematika

- prispievat’ do databazy napadov pre budtci 8kolsky rok

- pripravit’ testy na prijimacie skusky do osemroéného aj Stvorro¢ného gymnézia

11. Vypracoval (meno, priezvisko) Miroslava Zbinova
12. Datum 6.2.2023

13. Podpis e

14. Schvalil (meno, priezvisko) Miroslav Kubicar

15. Datum 7.2.2023 AT 4
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