Acta Fac. Paed. Univ. Tyrnaviensis, Ser. C, 2008, no. 12, pp. 43-50 43

DETSKE INTERNETOVE PROGRAMY PODPORUJUCE
MATEMATICKE MYSLENIE

Miriam Pastékova

Katedra matematiky a informatiky, Pedagogicka fakulta, Trnavska univerzita
Priemyselna 4, P. O. Box 9, 918 43 Trnava, SR
e-mail: miriam.pastekova@truni.sk
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1. Uvod

Dnesny cClovek Zije v dobe, ked’ informacné a komunikaéné technologie zasiahli do
vSetkych oblasti 'udskej Cinnosti, ¢o sa intenzivne prejavilo aj v oblasti ucenia a u€enia sa.
Dnes je vo zvySenej miere potrebna flexibilita jednotlivca, ktora uzko suvisi s jeho
celozivotnym vzdelavanim. Pocitae a internet prindsaji mnohé pozitiva i negativa. Medzi
hlavné pozitiva, na ktoré sa v clanku budeme upriamovat’, patri rozvoj dusevného obzoru a
osobnosti a pomoc pri plneni si Skolskych povinnosti.

Cielom c¢lanku je poukazat’ na zmysluplné rozvijanie tychto elementov, o Co sa
popularnym sposobom snazi mnoho internetovych stranok urcenych tak pre ucitel'ov v skole,
ako aj pre rodiCov doma a pre deti v ich vo volnom case. Svojim obsahom a spracovanim
motivuju ziaka k jeho osobnostnému a intelektudlnemu rozvoju a inovacnym spdsobom
napomahaju objavovat’ novy vzdelavaci rozmer pocitaca.

Na zmysluplné zaradenie pocitaca do vzdelavacieho procesu si preto musia zvykat’ ako
ucitelia, tak 1 Zziaci a ich rodic¢ia. Dokédzané je, ze vol'ny Cas si deti a mladez vo veku 6 — 15
rokov delia medzi zdujmové kruzky, pocita¢ a televiziu. Z nich asi desatina [5] zaziva denne
nudu a asi tretina nema ¢o robit” dokonca az niekol’kokrat tyzdenne.

Clanok poniika vyber z domacich izo zahraniénych poé&itadovych programov
zameranych na rozvijanie matematického a logického myslenia, ktoré st uréené pre pracu
Vv skole, v Skolskom klube deti, ¢i v domacom prostredi. St rozdelené podla ro¢nikov na Styri
Skupiny (1. az 4. ro¢nik) a Vv kazdej z nich eSte podla oblasti ich zamerania na niekol'’ko
podskupin. Druh4 ¢ast’ ¢lanku rozobera motivaéné aspekty niektorych vybranych programov.

2. Vyucbovy program a didakticka hra v matematike podporovana pocitatom

Hry vo vSeobecnosti je mozné hodnotit’ z viacerych kritérii, pricom najvyznamnejSim je
ich prinos pre samotného hrac¢a. NajvyznamnejSie hl'adisko triedenia hier v suvislosti so
vzdelavanim je to, ¢i sa jednd o didaktickd hru. Ako kazda hra, aj didaktickd hra musi
obsahovat” hernu zlozku, musi mat’ jasné, jednoznacné a struc¢né pravidla, aby si ich ziak
rychlo osvojil. Predchadzat’ jej mézu nejaké motivacné prvky, ktoré navodi ucitel’ ¢i rodic,
alebo moézu vyplynut zo samotnej situdcie, pripadne podstaty detského pocitacového
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programu. Prave pri pocitacovych hrach, pocita¢ prebera na seba viacero funkcii: neustale
ziaka motivuje, organizuje, riadi hru a vyhodnocuje jednotlivé kroky. Pri pocitacovych
didaktickych hrach uréenych pre vyuzitie vo vyu¢ovacom procese sa musia zohladnovat
niektoré $pecifické kritéria, ako je didakticka stranka, diZka trvania samotnej hry, zvukové
efekty atd’., ktoré v kone¢nom dosledku rozhodnu, ¢i bude tato hra uréena pre vyucovaci
proces alebo pre volny ¢as deti. Cielom kazdej didaktickej hry by malo byt podporovanie
uciva a jeho obohatenie o dalSie dolezité informacie. Obsahovo sa vicSina detskych
matematickych internetovych strdnok zameriava na podporenie obsahu Skolského
matematického uciva alebo na rozvoj logického myslenia. Pre kazdu hru [3,4] je typicka
symbolickost’, spontannost, samoucelnost’, fantazijnost’ a pozitivna citova tcast.

Nasledujuca Cast’ pontka vyber z niektorych pocitacovych programov roztriedenych
podla roénikov 1. stupiia ZS a podl'a ich uréenia.

2.1. Potitatové programy a hry vhodné pre 1. roénik ZS

Dieta prichadza do Skoly s uréitymi matematickymi predstavami. Priemerne rozvinuté
dieta pri vstupe do Skoly vie napocitat’ do pat’ a ukazat’ to aj na prstoch jednej ruky, rozliSuje
zédkladné rovinné Gtvary (Stvorec, obdiznik, trojuholnik a kruh), pozna zakladné orientatné
pojmy (vpravo, vlavo, hore, dolu, pred, za...), rozliSuje farby atd’. Aj pocitacové programy a
hry sa preto vyznaCuju viacSou farebnostou, pohybom, zvukmi, animaciami a hrovymi
¢innostami, ktorymi si eSte viac ziskaji a udrzia pozornost’ prvaka. Z hl'adiska vyuzitia ich
budeme kategorizovat’ do nasledujucich oblasti:

a) Programy a hry zamerané na numeraciu do 20

Mozstvo pocitacovych programov pracuje s vyvodenim zakladnych pojmov ¢isel, ako
aj s ich usporiadanim. Basni¢ky na vyvodenie Cisel nachddzame v dvoch programoch:
Matematika pre prvadcikov, ktora vyvodenie ¢isla prepaja s obrazkom [35] alebo Bdsnicky o
c¢islach [36].

Numeraciu a triedenie obsahuju aj nasledujuce programy: Gombiky na tricku, kde sa
triedia parne a neparne ¢isla prostrednictvom poctu dierok na gombikoch [30] a Matematika
pre 1. rocnik ZS, kde sa uréuje pocet predmetov podla obrazka [30], alebo v 3D Kid's Dice,
kde sa hadze jednou alebo dvoma kockami a podla hodenych cisel sa prekryju konkrétne
poli¢ka ¢islicou [6].

b) Programy na precvi¢ovanie zakladnych spojov s¢itovania a od¢itovania do 20,
ako aj na porovnavanie ¢isel do 20

Pekny program na porovnavanie a usporiadanie ¢isel, zaujimavy najmi pre chlapcov,
sa nazyva Cars [14]. Pri vhodnom nastaveni parametrov sa na precvi¢enie zakladnych spojov
s¢itovania I od¢itovania da vyuzit' niekol'’ko d’alsich programov, ako napr. Matematika [40].
Program Vahy [30] obsahuje priklady na s¢itovanie a od¢itovanie do 20 a porovnavanie ¢isel
taktiez do 20, Koho Zaba doskace skor do ciela [30] je skor sttaz v poéitani prikladov do 20
pre dvoch prvakov za jednym poé&itacom, Zabky (2) [30] je program na s¢itovanie &isel na
trickach dvoch zabiek do 10 aj s vyhodnotenim a program Kvietky [30] slizi na porovnavanie
¢isel do 20.

c) Hry na rozvoj logického myslenia
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Moézeme sem zaradit’ program Hra 15 [30], kde sa vodorovnym a zvislym posuvanim
patnastich Stvoréekov v Stvorcovej sieti 4x4 dosiahne usporiadanie ¢isel od 1 do 15 alebo
program Dino [13], ktory nesie v sebe prvky kombinatoriky.

2.2. Potitatové programy a hry vhodné pre 2. roénik ZS

Ucivo 2. ro¢nika plynule vychadza z uciva predoslého ro¢nika. Preto mnohé programy
obsahuju prvky utvrdzovania uiva o sCitovani a odc¢itovani do 20 a dalej ich postupne
rozsiruju. V ¢lanku sme ich roztriedili do nasledujucich oblasti:

a) Programy vhodné na s¢itovanie a od¢itovanie do 100

V tejto oblasti nachddzame mnozstvo rozmanitych programov, ako st napr. Ostrov
NEzabudnutia [31] na precvicenie u¢iva 2. ro¢nika, ktory je vhodny na otestovanie vedomosti
ziaka a na jeho nasledujuce ohodnotenie. Postupné pripocitavanie Cisel s peknou animaciou
zeleznice obsahuje hra Lion [15], zaujimavé je aj sCitovanie Cisel a hl'adanie vysledku na
paroch rukaviciek s nazvom Pomiesané rukavicky [30] a séitovanie ¢isel na trickach troch
7abiek, program Zabky [30]. Ina hra na postreh a rychlost’ je Numeroid [41], kde je potrebné
urychlene oznacit’ spravne Cislo na ¢iselnej osi.

b) Geometrické programy pre deti

Na ur¢ovanie zakladnych planimetrickych ttvarov slazi vyuc¢bovy program Buzz [12].
Program vhodny na rozvoj priestorovej predstavivosti pomocou ukladania kociek do
rozmanitych stavieb sa nazyva Kocka SOMA [22].

c) Program na urcovanie spravneho ¢asu

Urcovaniu spravneho Casu sa venuje v niektorych krajinach pomerne velka pozornost’
a aj toto ucivo sa zarad’'uje do uciva matematiky, ako priklad uvadzam program Willy [16].

2.3. Poéitatové programy a hry vhodné pre 3. roénik ZS

V 3. ro¢niku pristupuje k sCitovaniu a od¢itovaniu aj nasobenie v obore malej nasobilky,
ktoré sa CiastoCne zavadza uz v druhom roc¢niku, ale nakol’ko vyucbové programy su stavané
na celt mali nasobilku, mézeme ich vyuzit' v plnej miere az v 3. ro¢niku.

a) Programy na precviCovanie zakladnych spojov séitovania, od¢itovania
a nasobenia

Opakovanie a precvicovanie uciva 2. rocnika a postupny prechod do uciva 3. ro¢nika,
kde ziak vybera spravnu odpoved’ z piatich moznosti, prinasaju programy: Pocitame s
klaunom [30], Detské hry [38], Dodo zbiera kokosy [30] a Jezkova zdhrada [30] zamerané na
spravny vyber nasobkov daného ¢Cisla spomedzi védcSiecho mnozstva cCisel. Nasobilku a
podstatu nasobenia vysvetl'uje program Ndsobenie s loptickou [41]. Na precviCenie
s¢itovania, od¢itovania a nasobenia sluzi aj anglicky program Sebran [7], ktory pontika vyber
spravnej odpovede.

b) Pocitac¢ové hry so zameranim na geometriu
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Hlavolamy a ulohy na kreslenie jednym tahom ponuka program Geometrické
hlavolamy [17] a na tej istej stranke nachadzame aj zaujimavé Glohy typu Kolko Stvorcov
(trojuholnikov) je na obrazku [27].

c) Pocitacové hry rozsirujice vedomosti a logické myslenie Ziaka

Program zamerany na zapis rimskych cisel, kde rimske cisla sa vpisuji pomocou
klavesnice pocitata sa nazyva Rimske cisla [40]. Nevyhodou tohto programu je mala
rozmanitost’ ¢isel, ako aj nemoznost’ opravy chybného zapisu. Na opakovanie uciva 3. ro¢nika
formou rozmanitych logickych hier mozno vyuzit' niektory anglicky program z programov
Primary games [39]. Na norskej stranke nachadzame hru Eurobutikk [33], kde sa nakupuje
aplati v eurach. Forma hry je vhodna aj pre Ziakov 1. stupia ZS. Na rozvoj logického
myslenia slizi stolova hra Hexagon [30], vktorej sa vyfarbovanim policok na
Sestuholnikovej Sachovnici snazi hra¢ obkl'ucit’ stipera.

2.4. Potitatové programy a hry vhodné pre 4. ro¢nik ZS
MozZnosti vyuZitia pocitaca vo 4. roéniku by sme mohli rozdelit’ takto:
a) Programy na budovanie zru¢nosti v pocitani

Pri vhodnom nastaveni matematickych operacii, hornej limity, nastavenia prechodu
cez 10 amoznosti rovnost/nerovnost mozu na precvicenie zdkladnych matematickych
operacii (uz aj vnizSich ro¢nikoch) poslizit' stranky Matte (v nérskom jazyku) [9]
a Matematika [40], kde ziak vybera spravny vysledok z piatich moznosti. Testy pre vSetky
ro¢niky, V ktorych Ziak vybera spravny vysledok zo Styroch moZznosti aj s vyhodnotenim,
obsahuje d’al$ia stranka Precvicme si spolu matematiku [37].

b) Programy na premenu jednotiek a na geometriu

Geometrické ucivo 4. roénika je zamerané na vypocet obvodu a obsahu obdiZnika a
Stvorca a na premenu jednotiek. Preto aj vybrané programy sa viazu k tymto vyucovacim
obsahom. Na vypocet obvodu a obsahu obdiznika a $tvorca v §tvorcovej sieti sliZi program
Arealnott [10]. So zameranim na rozdelenie utvarov na rovnaké ¢asti mozno najst’ na webovej
stranke zaujimavy program na obohatenie vedomosti Rovnaké casti [26]. Netradiénym
programom na premenu jednotick hmotnosti je norsky program Frukthandler [34]
(predavanie ovocia a zeleniny). V ramci rozsirujiiceho uciva geometrie tiez mozno ukazat
ziakom Platonske telesa, ktorych siete nachadzame v programe Siete platonskych telies [23] a
ktoré sa podla tohto programu daji skonStruovat alebo priamo pouzit' pri modelovani
priestorovych telies.

C) Zaujimavé ulohy rozsirujuce vedomosti a logické myslenie Ziaka

Ucitel'ovi zdatnejSiemu v anglickom jazyku ur€ite posluzia Matematické rozpravky
a hry [29] vhodné pre ziakov od nultého roénika az po 6. ro¢nik. Hladanie d’alSich ¢lenov
postupnosti a radov mézu ziaci na norskej stranke Tallrekker [11]. Nasledujlce stranky sa
zameriavajl na logigrafické (malované) krizovky [21], matematické krizovky [20],
osemsmerovky [19] a zdpalkové hlavolamy [24]. Na volny Cas posluzia Hry s kartami [18] a
Tangram [28,32], ¢i hra Ypsilon [25], kde je potrebné spojit’ svojou farbou vsetky strany
trojuholnika skor ako protihra¢ postupnym vymalovavanim Sachovnicovych policok. Rozvoj
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logického myslenia a priestorovej predstavivosti podporuji holandské Applety [8], napr.
pomocou stavania z kociek podl'a planu.

3. Triedenie detskych pocitacovych programov z hl’adiska motivacie

Na vyssie uvedené programy sa blizSie pozrieme z hl'adiska motivacie. Motivacia je
vysoka dusevna aktivita, ktora ,,miti* jednotlivca urobit’ nieCo pre vlastné uspokojenie alebo
pre vlastny zazitok [2]. Je hybnou silou v procese ucenia sa a vyznaCuje sa maximalnou
snahou dokoncit’ pozadovanu tlohu. Motivacia méze byt vonkajsia a vnutorna. Proces ucenia
sa pomocou pocitatov je zalozeny na vonkajSej motivacii a na naslednom zvnutorneni
vonkajSej motivacie, preto je praca s pocitacom u Ziakov taka oblibend. ViacSina dobrych
vyucbovych programov a detskych internetovych stranok tieto podmienky zvnutornenia plne
reSpektuje.

3.1. Charakteristické vlastnosti motivacie v pocita¢ovych programoch a hrach

Na moznosti motivacie sa pozrieme z hladiska psychologie a budeme si vSimat
jednotlivé aspekty, ako su:

a) Vyvinové osobitosti Ziakov

Programy sa prisposobuji vyvinovym osobitostiam ziakov. Je samozrejmé, Ze niektoré
typy motivov st typické pre deti v 6. rokoch a iné pre deti v 10. rokoch. Cim je Ziak mensi,
tym skor jeho motivy vyplyvaji zo samotnej ¢innosti, Z rozmanitosti a zo striedania
podobnych ¢innosti. Napr. program Cars pre 1. ro¢nik ZS [14], je pritazlivy pre Ziakov,
predovSetkym pre chlapcov vdaka svojej farebnosti, pohybom, zvukmi a tvarmi. Ma
primeranu dizku trvania (poéet opakovani v jednotlivych hier) a takisto ma primerané tempo
samotného priebehu hry. Ziak zapéja viacero zmyslov a preto sa na pracu s nim dokaze plne
sustredit’.

b) Minula skasenost’

Minula skusenost’ je d’alSim elementom v procese motivacie. Ak sa Ziak naucil napr.
nasobilku klasickym spdsobom, vel'mi ochotne si ju zopakuje s pomocou pocitatového
programu, ktory plne reSpektuje jeho pracovné tempo. Vyhodou je tiez fakt, ze Ziak nemusi
prepisovat’ celé priklady. Program Ostrov NEzabudnutia [31], vyrobeny pre Ziakov 2. ro¢nika
78, ktory hravou a napinavou formou podnecuje Ziaka k usilovnej§iemu poé&itaniu, chyby
opravuje a na zaver rieSenie vyhodnoti sprievodca programu a pan ostrova kapitan Kormoran
(nie samotny ucitel’ pred vSetkymi ziakmi).

C) Sebarealizacia

Sebarealizacia suvisi so snahou uciaceho sa realizovat’ sa Vv urCitom smere. Vyhodné
stranky st také, kde si Ziak méze zvolit’ typ ulohy, aky chce riesit. Takou je napriklad
holandska stranka Applety [8], ktora sa zameriava na rozvoj priestorovej predstavivosti. Ak
chceme stavat’ so ziakmi z kociek podla planu, mézeme respektovat’ typ stavby, aku si diet'a
zvoli (hrad, slona atd’.), pripadne usmernit’ aj naro¢nost’ stavby. Ak na takéto stavby nema
ziak dostatok odvahy, mozeme vybrat’ Gplne int Glohu z tejto stranky, pricom ciel’ hodiny
0 rozvijani priestorovej predstavivosti splnime.
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d) Zaujmy

Vyhodou v procese ucenia je, ak ucitel’ poznad zaujmy svojich ziakov. Mnohé ulohy st
tvorené s takou rozmanitostou, ze ucitel’ moze tieto zaujmy ziaka plne reSpektovat’ bez toho,
aby bol ciel' hodiny naruseny. Asi najrozmanitejs$i pristup tvorcov programov vidime
Vv pristupoch spracovania zakladnych matematickych operacii. Ako priklad uvediem
nasobenie v tretom rocniku: Dodo zbiera kokosy [30], Jezkova zdahrada [30], Sebran [7],
Testy [37] atd’.

e) Dosiahnuty stupei u¢enia sa

Ak ziak dosiahne v uceni sa urcity stupen, je vyhodné, ak je o tom informovany. Tato
informacia mu dé4 d’alSiu motivaciu do ucenia sa. U malych ziakov sa osvedcilo priebezné
hodnotenie, ktor¢ mnohé programy realizuju slovne, pisomne, graficky, animacne (napr.
papagaj v Ostrove NEzabudnutia [31]) alebo jednoducho tym, ze chybny krok sa neda
realizovat’ (napr. Cars [14]).

f) Stanovenie cielov a dokoncenie tilohy

Stanovenie cielov a dokonCenie Ulohy je tiez silnym motivaénym elementom, za
ktorym prirodzene nasleduje vyhodnotenie, ktoré mdze byt spojené s odmenou. Castou
odmenou byva pre malych zZiakov nejaka strucné a vtipna animécia, inokedy je to akasi forma
diplomu, pripadne vysvedCenia s upozornenim na chyby. Vyhodou vyucovania s podporou
pocitacového programu je to, ze ziak pri upozorneni na chyby nepreziva depresiu, ale ho to
motivuje k opakovaniu a k dosiahnutiu lepSicho vysledku.

Z vyssie uvedené¢ho vyplyva, Ze motivacia je element, ktory dokaze nadchnut aj
slabSieho ziaka na dosiahnutie lepSich vysledkov. V nasledujtcej Casti sa blizSie pozrieme na
niektoré motivacné prvky, ktoré vystupuji v uvedenych vyucbovych programoch, a ktoré
nam tieto samotné programy kategorizuju do niekolkych skupin.

3.2. Intenzita motiva¢nych prvkov v uvedenych programoch

V d’alSej Casti sa sustredime na kategorizaciu niektorych programov z hladiska intenzity
motivacie. Programy rozdelime podla toho, ¢i motivuju Ziaka iba k hre alebo ¢i stimuluji
jeho zaujem o rozsirenie vedomosti z matematiky a to ¢i uz otvorenou alebo skrytou formou.

a) Hry s prvkami matematiky

Na prvom mieste mézeme hovorit’ o hrach s prvkami matematiky. Zvycajne sa spajaju
S vol'noCasovymi aktivitami ziaka alebo v menSej miere s motivaciou alebo s pestrenim
vyu€ovacej hodiny. Nakolko ich poslanim nie je dosahovanie ucebnych cielov, nepatria
medzi didaktické hry. Zarad'ujeme sem napr. krizovky (dopliiujice matematické pojmy),
osemsmerovky, ulohy na kreslenie jednym t'ahom, ,,zapalkové* tilohy atd’. Vsetky tieto tilohy
maju obrovsky motivacny néboj, ktorého cielom je v ¢o najkratSom casovom intervale
objavit’ rieSenie ulohy alebo vylastit' skryti tajnicku. Vyhodou tychto hier je obrovsky
pociato¢ny motivacny naboj a nevyhodou, ze tento nadboj rychlo upadé, najméi ked’ ziak rychlo
odhali pointu hry alebo aj naopak, ak sa mu to dlhodobo nedari.


http://www.infovek.sk/predmety/1stupen/hry.php?predmet=matematika
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b) Didaktické hry

Ich cielom je nenapadnou a pre ziaka prijemnou formou dosiahnut’ u¢ebny ciel’. Tieto
hry sa vyberaju cielene a suvisia s obsahom uciva preberaného v ramci vyucovacej hodiny.
Takého hry nam pontkaji rozmanité stranky [30,38,39 atd’].

c) Vyucbové programy s primeranym motivaénym nabojom

Mobzeme sem zaradit’ programy S primeranym motiva¢nym nabojom, ktoré stimuluju
efektivnu pracu ziaka vramci vyucovacej hodiny. Motiva¢né prvky tychto programov
neposobia rusivo, grafika je sice putava, ale nie prehnana, zadania tloh st vyjadrené slovne
(1. a 2. ro¢nik) alebo pisomne (3. a 4. ro¢nik), pocas ¢innosti pocuje zZiak zvuky primerane;j
intenzity (napr. zvuky aut, zvierat atd’). Takychto programov nachadzame dostatok
v slovenskom jazyku ako aj v cudzich jazykoch [31,14] a je na samotnom ucitel'ovi, aby
zvazil primeranost’ jednotlivych spominanych faktorov pre uvedent triedu.

d) Testovacie programy a programy s nizkym alebo so Ziadnym motivaénym
nabojom

Tvorba detskych programov savisi s vyvinovou vyspelostou ziaka a preto sa kvalita a
kvantita motivacnych prvkov v rasticim vekom meni. Ide predovSetkym o farebnost
a zvukovu puatavost, pocet a rychlost’ priebehu animacii. Na dbélezitost’ primeranej farebnosti,
zvukovosti a patavosti pre tvorbu didaktickych programov nas upozoriuje viacero didaktikov
informatiky [1]. MéZeme povedat, Ze smerom k vy$§im ro¢nikom sledujeme pokles mnozstva
intenzity audio — vizualnych motivaénych prvkov, napr. v programe Ziacik [40] sa motivacia
obmedzuje iba na farebné pozadie so sovou, ktorda ma v bubline pri zobaku napisana
inStrukciu a na paneli sa objavi séria prikladov, ktoré ziak vypocita. MensSie mnozstvo
motivacnych prvkov je tu vSak cielene, nakol'ko ide o program, ktory sa da vyuzit' ako
didakticky test a obsahuje aj vyhodnotenie. Podobne bez motiva¢nych prvok nachadzame aj
iné testovacie programy [11,37].

Zvlastnu kategoriu tvoria programy, ktoré stoja mimo uvedenych kategorii, a ktoré
svojim obsahom vel'mi intenzivne a na dlhy ¢as zaujmu isty okruh ziakov so Specifickymi
zaujmami. Sem mdzeme zaradit’ napr. programy na stavanie z kociek podl'a planu Applety [8].
Tieto Glohy zaujmu uz v skorSom veku Ziakov s rozvinutym priestorovym videnim a ich
vyhodou je, Ze umoznia ucitelovi alebo rodiCovi v€as diagnostikovat” geometrické myslenie
ziaka. Ucitel' alebo rodi¢ ho potom moézu cielene rozvijat’ a pripadne moézu ziaka uz od
malicka podporovat’ v jeho moznom budicom povolani.

4, Zaver

Elektronizacia Skolského vzdelavania a zavedenie internetu na zakladnych skolach
znamena prevrat v doterajSom tradi¢nom vzdeldvani. S odstupom ¢asu vidime vzostupny
trend inovacie zabehnutého sposobu vyucby. PotesiteIny je fakt, Ze sa Coraz vicsi doraz
kladie na kvalitu vytvorenych programov, ako aj na ich obsahovi a didakticka stranku
v stilade s u¢ebnymi osnovami a pri plnom re$pektovani zasad postupnosti a primeranosti.

Clanok zdéraziuje vyznam motivaéného naboja, ktory je vyznamnym faktorom

uspechu kazdého vzdeldvania a pomaha aj pri budovani pozitivneho vztahu Zziakov
k matematike.
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