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+ċĭéÏÖï ÓÌÏÖÜ 
 
Matematicko-logická oblasť. Tvorivosť. Digitálne technológie. Predškolská výchova. Hra. 

Učiteľ. Aktivizujúce metódy. 
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k ��ï�����ǡ� �����������ǡ� �Í������� ���ý��� ���æ��À� � ����À���ï��� �������±� ��������. 





12 

�«���Í��� ��� ������������ë��������� �������ë�������������� ��������ë����ë�ë�������Í����À�
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4 AKTIVITY, .<-%49ȟ POSTUPY 
 

V  matematicko-
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- v���������«À����ý��������ͳ-6 
- rozhodovali o 
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Kompetencie: 
- ��Ø���Ò����������������ǡ��������ǡ��������������������±�ï����� 
- ���������������������� ������������������ǡ������ǡ���Ø����®Ǥ 
- ����À�������������±��������� 
- 
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Deti: 
- �������� �ï���� ����������ý��� ������Ȃ�������� ȋ��«���� ��«��� ������� -�������±�

���������À��ǡ� ���� ��Í�±� ���������À��ǡ� ������ æ������ǡ� �����������Ìā���ǡ� ������
������ý����������À�Ȍ 

- ����������������������±���������ȋæ������Ȍ
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0ÒþÌÏÈÁ  ρ
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0ÒþÌÏÈÁ σ 
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                                                                                       0ÒþÌÏÈÁ υ                    
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