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Abstrakt

Tento prispevok je zamerany na objavné vyucovanie matematiky, jeho charakteristiku, ciele,
vyhody a nevyhody. Opisujeme jeho priebeh a procesy, ktoré sa v iom uplatiuju. Uvadzame priklad hry,
ktora moze byt pouzita na podnietenie objavovania Studentov na hodine matematiky.
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Uvod

Nova reforma Skolstva v Slovenskej republike priniesla mnohé zmeny. Tieto zmeny sa
tykaji jednak obsahu vzdeldvania a tiez organizacie vzdeldvania. Doraz sa kladie na rozvoj
kl'aC¢ovych matematickych kompetencii. Okrem inych s to aj kompetencia uplatiovat’ zéklad
matematického myslenia a zdkladné schopnosti poznavat’ v oblasti vedy a techniky a
kompetencia riesit’ problémy. Na rozvoj tychto kompetencii je potrebné pouzivat’ vhodné metddy
a postupy vo vyucovacom procese. Rozvoj spominanych kompetencii méze podporit’ objavné
vyucovanie.

Material a postupy

Objavné vyuCovanie ma rdézne definicie. Podl'a Alberta Learninga [1] je objavné
vyuCovanie proces, v ktorom st Studenti aktivne zapojeni do ich vzdeldvania, formuluja otazky,
sktimaju a potom buduji nové chapanie a poznatky. Poznatky st pre Studentov nové, mozu byt
pouzité ako odpoved’ na otdzku, na vytvorenie rieSenia alebo na podporu postoja alebo nazoru.
Nové poznatky su viacSinou prezentované ostatnym Studentom.

Podl'a autorov materiadlov pre d’alSie vzdelavanie ucitel'ov v ramci projektu PRIMAS [4] je
objavné vyucovanie sposob vyuCovania a u€enia sa matematiky a prirodnych vied, v ktorom
Studenti pracuji rovnakym spdsobom ako matematici a vedci. Ak su Studenti zapojeni do
objavného vyucovania, tak musia zapojit’ svoje predoslé poznatky a Siroku skalu aktivit, akymi st
zjednodusenie a Struktarovanie komplexnych problémov, systematické pozorovanie, meranie,
tvorenie definicii, triedenie, urCovanie mnozstva, tvorba usudkov, tvorba predpokladov a
hypotéz, kontrolovanie premennych, experimentovanie, vizualizacia, objavovanie vztahov a
prepojeni a komunikécia.

Z definicie objavného vyucovania mézeme vycitat, Ze ide o vyucovanie orientované na
Studenta. Je od neho vyzadovany aktivny pristup k uceniu a objavovaniu. Pocas objavovania sa
uplatnuje viacero procesov. Po nastoleni problému Studenti formuluji otazky, ktorych odpovede
mozu pomdcet’ vyriesit’ tento problém. Otazky st formulované aj na zaklade uz nadobudnutych
poznatkov a sktisenosti. Na zdklade sformulovanych otazok st vytvorené hypotézy. Tie by mali
vysvetlit' rieSenie problému. Na potvrdenie alebo vyvratenie hypotéz je realizované skimanie.
Jeho cielom je ziskat’ informécie a odpovede na sformulované otazky. Nasledne sa vyhodnocuju
hypotézy. Ak to je potrebné, hypotézy sa modzu preformulovat’ a skimaji sa znova. Potom
Studenti navrhnt rieSenie, pripadne rieSenia, ak ich existuje viacero a diskutuju o nich.

Dovody preco vyuzivat objavné vyucovanie sa vztahuju k vyhodam, ktoré Studenti ziskaju.
Rocard [5] uvadza, ze objavné vyucCovanie zvySuje zdujem o matematiku a prirodné vedy



s vicSim vplyvom na Studentov s niz§im sebavedomim a Studentov zo znevyhodneného
prostredia. DalSou prednostou je podla neho aj poskytnutic moZnosti vybudovat si vicsie
mnozstvo schopnosti, ako su skupinova praca, slovné a pisomné vyjadrovanie, sktsenosti
s rieSenim otvorenych problémov a iné interdisciplinarne schopnosti.

Autori materidlov pre d’alSie vzdelavanie ucitel'ov v ramci projektu PRIMAS [4] uvadzaju
nasledujice vyhody: Studenti lepSie pochopia a zapamaitaju si poznatky; uCenie s porozumenim,
ktoré je podporované objavnym vyuCovanim, zvySuje schopnost’ Studentov vyuZzivat svoje
vedomosti v novych situaciach a kontextoch; objavné vyucovanie podporuje vyssie myslienkové
procesy a rozvijanie kl'icovych kompetencii. Ako d’alSie vyhody udavaju pozitivny vplyv na
postoje a motivaciu Studentov smerom k prirodnym vedam a mozny vplyv na zaujem Studentov
Studovat’ prirodovedné discipliny.

Napriek uvedenym vyhodam je objavné vyuCovanie vyuzivané vel'mi malo. Hassard [3]
udava niekol’ko moznych pri¢in. Jedna znich je, ze ucitelia nemaji skusenosti s objavnym
vyuCovanim. Ako dalSie priiny uvadza naro¢nost’ riadenia takejto vyucCovacej hodiny a
nedostatok materidlov a pomocok pre implementaciu objavného vyucovania.

Vysledky a diskusia

Ako német alebo podnet na objavovanie moze sluzit’ problém z realneho Zivota, rozporna
situdcia alebo odborny problém, ktorého rieSenie Studenti nepoznaji. My uvedieme hru, ktora
moze podnietit’ objavovanie.

Nazov hry: Bingo

Ciel hry: Vediet rozlisit mozné, nemozné a isté udalosti.

PomécKky: Tabulka so §tyrmi riadkami a §tyrmi stipcami pre kazdého hraga, pero, dve
hracie kocky.

Pravidla hry: Kazdy hra¢ do kazdého policka svojej tabul’ky vpise ¢islo od 1 do 36. To
isté &islo moZe pouzit’ aj viackrat. Hra¢i sa postupne striedaju v hadzani kockami. Cisla, ktoré
padnu na kockéch, sa vynasobia a oznami sa vysledok. Ak sa vysledok nachadza v tabulke, hrac¢
ho zaskrtne. Ak sa vysledok nachadza v tabul'ke viackrat, zaSkrtne sa iba raz, podl’a vyberu hraca.
Vyhréava ten hra¢, ktory ma zaskrtnuty cely riadok, stipec alebo diagonélu.

Hra moéze byt zaradend v 6smom ro¢niku zakladnych $kol v ramcei tematického okruhu
Kombinatorika, pravdepodobnost’, Statistika.

Pocas hry si zZiaci v§imnu, Ze niektoré z Cisel nemdzu byt nikdy zaSkrtnuté. To spdsobuje,
7e v niektorych riadkoch, stipcoch pripadne diagonalach nemézu byt zaskrtnuté vietky &isla.
V niektorych pripadoch sa moze stat, ze s danou tabulkou hrac urCite nevyhra. Tato situacia by
mala podnietit’ Ziakov k objavovaniu. M6zeme polozit’ niektoré z tychto otazok. Ktoré z ¢isel od
1 do 36 nemdzu byt zaskrtnuté? Ktoré z Cisel od 1 do 36 sa objavuju najcastejSie? Je vyhodné
pouzivat’ rovnaké c¢islo viackrat? Po vyrieSeni tychto otazok moZeme Zziakom zadat ulohu
navrhnuat’ taka tabul’ku, s ktorou hra¢ neméze vyhrat'.

Opiseme teraz postup, ako ndjst odpovede na uvedené otazky. Jednou moZznostou je
postupne preskiimat’ ¢isla od 1 do 36 a zistit), ¢i sa daji vyjadrit’ ako sucin dvoch ¢isel od 1 do 6.
Mozeme vSak postupovat’ aj systematickejSie a zostavit’ nasledujicu tabulku.

Tabul’ka 1: Vysledky hodov kockami
L l7]2 ]3[4 ]5 [6 ]




11112 |3 |4 |5 |6
2124 |6 |8 |10]12
31316 |9 [12]15]18
41418 [12]16[20]24
515]10]15[20[25]30
616121824 ]30]36

Tabulka 1 obsahuje vSetky mozné vysledky po hode dvoma kockami. Mdzeme si vSimnut,
Ze sa v nej nenachadzaju ¢isla 7, 11, 13, 14, 17, 19, 21, 22, 23, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 34, 35.
Ak sa niektoré z tychto ¢isel nachadza v hracovej tabulke, tak urc¢ite nebude zaskrtnuté.

V tabul’ke 1 si mo6Zeme tiez vSimnut, ze niektoré Cisla sa v nej nachadzaji viackrat, kym
niektoré iba raz. Spocitanim vyskytov tychto Cisel zistime, ze najCastejSie sa v nej nachadzaji
Cisla 6 a 12. Tieto Cisla sa pri hode kockami mdzu objavit’ CastejSie ako Cisla 1, 9, 16, 25 a 36. Tie
sa v tabul’ke 1 nachadzaju len raz.

Z dévodu toho, ze vyskyt Cisel v tabulke 1 nie je rovnaky, nie je vyhodné pouzit’ viackrat
niektor¢ Cisla. NajvyhodnejSie je pouzit’ viackrat Cisla 6 a 12.

Na zaklade tychto poznatkov mozeme zostavit’ tabulku, s ktorou hra¢ nemoze vyhrat’. Téato
tabul’ka musi obsahovat’ aspon Styri Cisla, ktoré nemézu byt’ zasSkrtnuté. Tieto Cisla vSak nemusia
byt’ rozne. Takychto tabuliek existuje mnoho. Jednou z nich je tabulka 2.

Tabul’ka 2: Tabulka, s ktorou hra¢ nemoéze vyhrat

7151186
2012 8 |31
512336 4
912 13|15

Tato hra poskytuje aj d’alSie moznosti na objavovanie. M6zeme ulohu upravit’ tak, aby
Studenti nasli tabulku, ktord bude obsahovat’ len jeden riadok, ktory moéze byt zaskrtnuty.
Zmenou podmienok v tlohe vieme vytvorit’ d’alSie takéto ulohy.

Zaver

V sucasnej dobe, v ktorej sa matematika a prirodné vedy neteSia velkej obl'ube Studentov,
je potrebné uplatnovat’ také metddy, ktoré tento stav moézu zmenit. Objavné vyucovanie je
jednou ztakych metdod. Podl'a naSho nazoru jeho implementiciou moézeme zvysSit zaujem
Studentov, ich motivaciu a tiez rozvijat’ kIi¢ové matematické kompetencie.
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Abstract

This contribution aims on inquiry-based learning of mathematics, its characteristics, advantages and
disadvantages. We describe its course and processes involved in it. We present a game, that can be used to
encourage students inquiry in the mathematics lesson.



