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Uvop

Uvop

Jiz od atlého véku jsem nebyla, stejné jako mnozi tou, které by matematika byla
pfitelem. MoZna to bylo zplsobeno tim, Ze se na venek jevi jako sloZity mechanizmus Cisel
a nékterd srozumitelnd feSeni jako neresitelnd. Nemohu opomenout ani pedagoga
matematiky, ktery jiz jen pojmenovanim ucitel matematik budi urcitou miru respektu.
Zejména pak svym pristupem, kdy dba na presné definice a spravny vysledek. AZ postupem
¢asu jsem béhem studia zjistila, Ze matematika je soucasti snad vSeho okolo nds v bézném
Zivoté. A jelikoZ zndm své détské obavy z pedagogl, ktefi matematiku vyucuji, pevné vérim,
Ze budu tou ucitelkou, kterd déti zaujme a vzbudi v nich touhu pozndvat vSechny taje
matematiky.

Jsem presvédcéena, Ze dnesni svét volné dostupnych modernich technologii ubira
détem nejen na pohybu, ale také i na potifebé rozvijet své znalosti a zvidavost, jelikoz vse,
co potrebuji, naleznou na internetu. | dospélému ¢lovéku mnohdy ¢ini problém stravit na
jednom misté Etyficet pét minut, a to jeSté ve chvili, kdy je zahlcen informacemi. Proto jsem
zastancem myslenky propojeni matematiky a pohybu do jednoho celku. Matematika je
velmi hrava, pokud se s ni umi dobfe pracovat a ve spojeni s pohybem mize byt jeji nauka
velmi zajimava, protoze, dle mého nazoru, zalezi na tom, jak se konkrétni myslenky podaji
a déti motivované k pohybu navic udélaji néco pro své zdravi.

Svou diplomovou praci rozdélim do dvou hlavnich ¢asti, tj. teoretickou
a praktickou. Prvni ¢ast vénuji shrnuti poznatk( vztahujici se k dané problematice. V ¢asti
druhé se zaméfim na pfipravu konkrétnich ¢innosti do vyucovani pravé v ramci aplikace
matematiky a pohybovych cinnosti. Budu se vénovat zejména geometrii, pocetnim
operacim a rznym slovnim tlohdam propojenych do her.

Cilem diplomové prace je:

- objasnit pojmy tykajici se metod a forem prace

- vytvofit pohybové ¢innosti vhodné na vyuku matematiky

- realizovat je pfi distan¢ni nebo kontaktni vyuce a provést reflexi.
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Tuto teoretickou ¢ast své prace rozdélim do jednotlivych sekci, pricemz kazda
z nich ma své podsekce. Samoziejmé je mezi nimi vzajemnd navaznost a v jednotlivych
sekcich vysvétluji dllezité a podstatné pojmy, které primo souviseji s pohybovymi
¢innostmi v matematice. Informace a pojmy jsou pouZity z nastudované literatury

a v souladu s platnou Skolskou legislativou.

1.1 MATEMATIKA V RAMCOVEM VZDELAVACIM PROGRAMU PRO ZAKLADNI

VZDELAVANI

Dokument Rdmcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (dale jiz RVP ZV)
obsahuje oblast, popisujici detailni ucebni postupy vzdélavani, kterd se jmenuje
Matematika a jeji aplikace. V ni se autofi zaméruji zejména na pochopeni zakladnich
myslenkovych postupl a jejich propojeni. Dliraz je kladen na aktivitu v Cinnosti Zak(
a uplatnéni matematiky jako takové v praxi. Tato oblast dodava potrebné znalosti do
béZzného Zivota a poskytuje prilezitosti k rozsifovani matematické gramotnosti. Lze tedy fici,

Ze matematika je nedilnou soucasti vzdélavani, a ma tak vyznamnou ulohu.

1.1.1 RAMCOVY VZDELAVACi PROGRAM PRO ZAKLADNI VZDELAVANI

Obsah zakladniho vzdélavani urcuje RVP ZV a Skolni vzdélavaci programy (dale jiz
SVP) jednotlivych $kol. Podle RVP ZV se vzdéldvaci obsah realizuje v samostatném
vyucCovacim predmétu ve vSech deviti roc¢nicich s minimalni ¢asovou dotaci na prvnim
a druhém stupni. Tato minimalni ¢asova dotace v oblasti Matematika a jeji aplikace je 22
vyucovacich hodin na 1. stupni a 16 vyucovacich hodin na 2. stupni zdkladni $koly.?

Proces vzdélavani byl utvoren k dosazeni cilovych bodl, ocekavanych vystupl

arovnéz i pro to, aby spravné fungoval pfi uplatiovani klicovych kompetenci. PFfi jeho

1 https://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladni-vzdelavani/ucebni-plany-vzdelavacich-programu-zakladniho-
vzdelavani-od-2
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sestavovani byla propojena didakticka a logicka struktura oboru, pficemz do ného byly
zahrnuty tematické a metodické prvky. Latka byla zestihlena a nauka zjednodusena tak, aby
vznikl dostatecny prostor k opakovani, pfipadné pouziti modernich forem a metod prace
pravé v souvislosti s netradi¢ni formou vyuky. Zpracovani vzdélavaci oblasti v RVP ZV tedy
nezavisi na obsahovych zméndach, nybrz na plnéni ocekavanych vystupl a klicovych
kompetenci. 2

,0cekavané vystupy, které jsou zavazné stanoveny na konci 5. rocniku a 9. rocniku,
jsou formulovdny tak, aby ddvaly skolam urcity stuperi volnosti pro jejich dalsi rozpracovadni

a konkretizaci ve $kolnim vzdéldvacim programu.“

1.1.2 SKOLNi VZDELAVACIi PROGRAM

Skolni vzdélavaci program je dokumentem, je? si kaidd $kola tvofi samostatné dle
RVP ZV a nésledné pak dle SVP vyucuje. V SVP je stanoven plan vyuky véetné jejiho obsahu
a taktéz ucebni osnovy. Jsou v ném akceptovany podminky pro vzdélani na dané skole,
popisuje vizi Skoly ve spolupraci se zfizovatelem, stanovuje vzdélani v praxi, urcuje
podminky pro vyuku Zzaka, ktefi potfebuji specidlni vzdéldvaci potreby vcetné Zaki
nadprdmérnych. Tento dokument je plné v kompetenci reditele skoly, ktery musi byt ve
shodé& s RVP ZV, pficemi kontrola jeho fungovéani je plné& v kompetenci Ceské Zkolni

inspekce.

1.1.3 VZDELAVACIi OBLAST MATEMATIKA A JEJi APLIKACE

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace je v elementarnim vzdélavani tvorena
zejména aktivnimi ¢innostmi, jeZ jsou urceny pro praci v matematice s tvary a Cisly, pfi
vyuziti v redlnych situacich. Nabizi znalosti a zkuSenosti, které jsou vyuzitelné v praxi. Diky
své specifické roli protina celé zakladni vzdélavani. Zakladem tohoto vzdélavani je dokonalé
pochopeni zdkladnich myslenkovych postupl a pojmu véetné jejich dalSich ndvaznosti, kdy
se 7aci postupné seznamuiji s jednotlivymi algoritmy, pojmy, symbolikou a odbornymi

terminy.

2 http://www.nuv.cz/file/4982/

3 http://www.nuv.cz/file/4982/
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Obsah ve vzdélavacim oboru Matematika a jeji aplikace se ¢leni do Ctyr
tematickych okruh@, pficem? okruh, ktery se nazyva Cislo a pocetni operace, je zaméFen na
ovladani pamétného pocitani, a to predevsim nasobilky s naslednym uskuteéfovanim
pocetnich operaci v oboru ptirozenych Cisel. Dle RVP ZV se Zaci zlomky a desetinnymi Cisly
stupni zdkladni Skoly. Je dobré a také praktické, pouzivat zndmé symboly a pojmy, se
kterymi se mohou Zaci bézné setkat ve svém Zivoté jako jsou Ctvrtiny, poloviny, tfetiny atp.

PFi praci v tematickém okruhu Zavislosti, vztahy a prdce s daty se Zaci u¢i zmény,
zavislosti (napf. rast, pokles) a jejich zastoupenti, se kterymi se béZné setkavaji. Zaci pracuji
s tabulkami, diagramy a grafy. Diky tomu jsou schopni pochopit pojem funkce.

V tematickém okruhu Geometrie vroviné a v prostoru, je kladen dlraz na
geometrické utvary, to znamena, na zvladnuti rozpoznani jednoduchych geometrickych
tvarli, kdy Zaci feSi ukoly zamérené na orientaci v prostoru a roviné, maluji rdzné
geometrické tvary za pomoci ¢tvercové sité, méri délku, seznamuji se s uhly, obvodem
a obsahem geometrickych utvar( a soucasné zlepsuji grafické vyjadreni. Na prvnim stupni
zakladniho vzdélavani jsou pojmy pouzivany intuitivné a vyuZiva se praktickych zkusenosti
Z4ka.

Posledni, ¢tvrty tematicky okruh je oznacovan jako Nestandartni aplikaéni dlohy
a problémy, kdy cilem téchto uloh je zaklm pfiblizit vyuziti matematiky a nastartovat jejich
logické mysleni. Tyto uUlohy nutné nemuseji mit spojitost se znalosti matematiky jako
takové, diky cemuz mohou nalézt v matematice zalibeni i méné Uspésni Zaci. Prioritni je
spravné pochopeni zadani slovni Glohy, coZ souvisi se ¢tenarskou gramotnosti a rozumovou
vyspélosti 7akd, jakoZzto podminkou pro spravné reseni. Vramci tohoto okruhu lze
jednotlivé ulohy pouzivat béhem vyuky libovolné v priibéhu celého zdkladniho vzdélavani,

avsak s ohledem na drovern jednotlivych zaku.

4 http://www.nuv.cz/file/4982/
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1.2 METODY A FORMY PRACE V MATEMATICE

Zameér vyuky je prevainé podporovat zaky v tvorivém mysleni a také podporovat
jejich aktivitu a chut pfrijit véci na kloub, objevovat podstatu véci. Ke spravnému cili je nutné
zvolit spravnou cestu, a proto je nezbytné nutné vybrat vhodné vyucovaci prostfedky, mezi

které patfi vyukové metody a organizaéni formy.

1.2.1 VYUKOVE METODY

Autor Z. Kalhous popisuje vyukové metody takto: ,V té nejobecnéjsi
charakteristice chdpeme metodu jako cestu k cili; vyukovou metodu pak jako cestu
k dosaZeni stanovenych vyukovych cili.” (Kalhous a Obst, 2009, s. 307).

»Vyukové metody jsou jednou ze zdkladnich kategorii skolni didaktiky, mezi néz
patfi riizné cesty umoZzhiujici dosdhnout stanovenych vychodné vzdéldvacich cili s dirazem
na efektivitu a s ohledem na vsechny zapojené.” (Safrankova, 2019, s. 204-207)

V hodindch matematiky se metodicky snazime pfi feSeni jednotlivych Uloh
podporovat zaky v samostatnosti, nalézt spravna reseni, které nasledné mohou porovnat
se svymi znalostmi. Budujeme jejich sebed(ivéru a také spolehlivost pfi odhadovani feseni
za pouziti rGznych metod soucasné, pficemz tyto metody se navzajem prolinaji a mohou se
nékolikrat prostridat v zavislosti na volbé uditelem, ktery vSak musi jejich volbu napldnovat

jiz ve své pfipravé, jinak jejich jednostrannym vyuzitim nedojdeme ke spravnym fesenim.

1.2.1.1 Klasifikace vyukovych metod

Klasifikaci vyukovych metod rozdélujeme dle rlznych specifikaci, kterych je
nespocetné mnozstvi. Pro velké mnozstvi klasifikaci nize uvadim pouze vybrané z nich.
Jednad se o klasifikaci vyukovych metod J. Mandaka, ve které jsou metody roz¢lenény podle
poznatkll, zdroje pozndni, aktivity zakd, podle myslenkovych operaci a cinnosti Zaka
(Safrankovd, 2019, s. 206, s. 332), (tab. 1), podle I. J. Lernera, jejichZ tfidéni vychazi z metod,
z charakteru poznéni 7dka a z ucitelovy €innosti (Safrankova, 2019, s. 206, s. 334), (tab. 2)
a podle J. Maraka a J. Svece, kdy jsou metody rozdéleny podle sloZitosti vzdélavacich vazeb,
podle vztahu metody a obsahu uciva, vztahu metody k cili, interakci a komunikaci ucitele

a 74k0 a také k podminkam vyuky (Safrankova, 2019, s. 207, s. 338-339), (tab. 3). Podle
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mého nazoru vétsina odbornych publikaci nejé¢astéji odkazuje na klasifikaci podle Manaka

a Svece (tab. 3).

Tabulka 1 Metody vyuky podle J. Mandka (Manak, 1997)

1. Metody z hlediska pramene poznani a typu poznatka

a) metody slovni
®* monologické
= dialogické
* metody pisemnych praci; metody prace s uéebnici, knihou, textovym

materidlem

b) metody nazorné demonstracni
= pozorovani predmétu a jevl
= predvadéni — pokusy, predméty, jevy aj.
= demonstrace statickych obrazu
= projekce statickd a dynamicka

c) metody praktické
= nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti
= |aboratorni ¢innosti zaku
= pracovni ¢innosti
= grafické a vytvarné Cinnosti

2. Metody z hlediska aktivity a samostatnosti zaka
a) metody sdélovaci
b) metody samostatné prace zaku
c) metody badatelské, vyzkumné, problémové

3. Charakteristika metod z hlediska myslenkovych operaci
a) postup srovnavaci
b) postup induktivni
c) postup deduktivni
d) postup analyticko-synteticky
4. Varianty metod z hlediska fazi vychovné-vzdélavaciho procesu
a) metody motivacni
b) metody expozi¢ni
c) metody fixacni
d) metody diagnostické
e) metody aplikaéni
5. Varianty metod z hlediska vyukovych forem a prostfedk
a) kombinace metod s vyucovacimi formami
b) kombinace metod s vyucovacimi pomuckami

6. Aktivizujici metody
a) diskusni metody
b) situacni metody
c) inscenacni metody
d) didaktické hry
e) specifické metody
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Tabulka 2 Metody vyuky podle I. J. Lernera (Kalhous, Obst, 2002)

1. Metoda informacné receptivni
a) ucitel nebo zastupujici prostfedek predstavuje ucivo a informace
b) cinnost zak( organizuje uditel
c) zak chdpe poznatky
2. Metoda reproduktivni
a) ucitel sestavuje ukoly
b) u zakd dochazi k uvédomeéni
c) ucitel fidi a kontroluje plnéni ukol(
d) Zaci ziskané informace predvadi, fesi ulohy, zapamatovavaji si latku
3. Metoda problémového vykladu
a) ucitel stanovi problém a vysvétli kroky k jeho feseni
b) ucitel pobizi a usmérnuje zaky
c) Zaci chapou problém
d) Zacirtesi problém
4. Metoda heuristicka
a) ucitel stanovi problém, naplanuje feseni, vytvari problémové situace
b) ucitel pobizi a usmérnuje zaky
c) zaci chdpou podminky, ftesSi ukol, dochazi ksebekontrole, ovéreni
a vyhodnoceni vysledkd
5. Metoda vyzkumna
a) ucitel sestavuje ukoly a kontroluje postup feseni
b) Zaci si sami uvédomi problém a zvoli si postup feseni
c) zaci studuiji literaturu
d) Zaci realizuji postup feseni problému a obhaijuji vysledky feseni
e) zak sam zkoumad problém
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Tabulka 3 Metody vyuky podle J. Mariaka a V. Svece (Maridk, Svec, 2003)

a)
b)

c)

1. Klasické vyukové metody

Metody slovni — vypraveéni, vysvétlovani, pfedndaska, prace s textem, rozhovor
Metoda nazorné-demonstraéni — predvadéni a pozorovani, prace s obrazem,
instruktaz

Metody dovednostné-praktické — napodobovani, manipulovani, laborovani a
experimentovani, vytvareni dovednosti, produkéni metody

a)
b)
c)
d)
e)

2. Aktivizujici metody

Metody diskusni

Metody heuristické, reSeni problém{
Metody situaéni

Metody inscenacni

Didaktické hry

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)
h)
i)
j)
k)
1)
m)
n)

3. Komplexni vyukové metody

Frontalni vyuka

Skupinova a kooperativni vyuka
Partnerska vyuka

Individudlni a individualizovana vyuka, samostatna prace zaka
Kritické mysleni

Brainstorming

Projektova vyuka

Vyuka dramatem

Oteviené uceni

Uceni v Zivotnich situacich
Televizni vyuka

Vyuka podporovana pocitacem
Sugestopedie a superlearning
Hypnopedie

1.2.1.2 Strucna charakteristika vybranych metod

Obtiznosti rozliSeni vyukovych metod a jejich charakteristiky je mozné vycist

v fadé odborné literatury. K této kapitole bylo prostudovdano a pouZito téchto zdroj:

Z. Kalhous,

0. Obst (2002) J. Skalkova (2007), O. Simonik (2003), J. Mariak, V. Svec (2003),

A. Valisovd, J. Valenta, F. Singule (1990). Mnohdy jsou mezi metody zahrnuty i metody

diagnostické a klasifikacni, kterymi se ve své praci nezabyvam, protoZe nejsou predmétem

mé prace.

K lepSimu pochopeni mé diplomové prace v praktické Casti je nezbytné se

s popsanymi metodami alespon obsahové seznamit.
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Metody zvolim tak, abych se zaméfila na ty nejbéinéji pouzivané a ty, které
nejlépe vystihuji vyznam vyuky matematiky. Zaroven urcité z nich volim proto, jelikoZ je
zahrnu i ve své praktické casti. Dle svych slov vySe doplfiuji, Ze se v hodindch pfi vyuce
matematiky pouzivaji nejc¢astéji slovni metody, ddle metody ndzorné demonstracni
a dovednostné-praktické, které patfi mezi klasické vyukové metody, zatimco didaktické
a pedagogické hry fadime mezi aktivizujici metody. Hfe jako takové se vénuji v samostatné

kapitole dale.

1. METODY KLASICKE
a) Slovni
,V procesu vyucovdni md velky vyznam slovo ucitele i Zdka, slovo mluvené i psané.”
(Skalkova, 2007, s. 186) Slovni metody jsou nezbytnou soucasti vyucovaci hodiny, pficemz

jsou jednou ze zadkladnich metod, kde zdkladem je slovo, a to jak ucitele, tak i Zaka.

Pti vypravéni je vypravécem vétsinou ucitel, ktery emotivné, dramaticky, poutave,
avsak dynamicky vypravi zaklm, pricemZ ti mohou do vypravéni vstupovat dotazy,
pripadné komentarem. Ucitel Zakam diky této Cinnosti povétSinou zatraktivni vyuku.

Ucitel vyuZziva metodu vysvétlovani, pfi které predstavuje zaklm ucivo vlastnimi
slovy, za respektovani didaktickych zdsad, kdy prechazi od leh¢iho k tézsimu, od zndmého
k neznamému a od konkrétniho k abstraktnimu. Je dulezité, aby ucitel dbal u svého
prednesu, zejména na srozumitelnost, jelikoz cilem je latku co nejlépe vysvétlit. U mladsiho

Popis je zplUsobem vykladu, pfi kterém ucitel dbad na presnost vyjadrovani
a priblizuje v ném konkrétni znaky daného nebo urcitého predmétu, latky ¢&i procesu. Pfi
popisu je nutné dodrzet systematicky postup a soustfedit se na podstatné skutecnosti.
UmozZnuje-li to situace je také dobré wvyuzit rlznych pomlcek k utvoreni lepsi
predstavivosti.

Prace s textem je zaloZena na praci sinformacemi ztextu. Nejcastéji jsou
vyuzivany ucebnice, texty ¢asopisll, novin, pfipadné pracovni sesity. Jako textové materidly
Ize povaZovat i texty z internetu a socialnich medii. Pfi praci s textem je cilem, aby Zaci

pracovali samostatné a uméli se orientovat v textu a ddle s nim pracovat.
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Rozhovor fadime do kategorie verbalni komunikace, kterd probihd mezi ucitelem
a zakem, pfipadné mezi zaky. Vyhodou rozhovoru je okamZitd zpétnd vazba a ndsledna
pfima reakce a kontrola. V podstaté se jedna o kontinualni stfidani otazek a odpovédi na
urcité téma. Ucitel pokladanim otazek usnadnuje Zakim pochopeni uciva v souvislostech
s naslednym nalezenim spravnych feSeni. Otdzky do rozhovoru museji byt presné
a konkrétni, srozumitelné a jejich ndrocnost musi odpovidat jiz nabytym znalostem
a dovednostem, pricemz ucitel musi zohledriovat skuteé¢nost, Ze mdlo naroc¢ny rozhovor
vede k nizkému zapojeni a nedostate¢nému rozvoji zaka.

»Metoda rozhovoru predstavuje verbdini komunikaci v podobé otdzek a odpovédi
dvou nebo vice osob (obycejné ucitele a Zaku) na dané vychovné-vzdéldvaci téma, které se

vyznacuje svou vnitini zaméFenosti na stanoveny cil.” (Maridk, Svec, 2003, s. 69)

b) Metody nazorné-demonstracni
Nazorné-demonstracni vyucovaci metody jsou pfimo spjaté s novymi poznatky
a vtahuji zdka do pfimého kontaktu s poznatkem. Tato metoda souvisi se smyslovym
vnimanim a poznavanim véci, déjli, skutecnosti. Je také propojena s metodami

dovednostné-praktickymi a slovnimi. Mezi metody nazorné-demonstraéni rfadime

predvadéni (demonstraci) a pozorovani.

Predvadéni je nazorné ukazovani predmétd. Nemusi jit pouze o ukazky fyzickych
predmétl ale i o demonstraci situaci, ¢innosti nebo jev(i. Pro Uspésné predvadéni je
dllezitd pozornost a soustredénost zakd. Nejdulezitéjsi na této metodé je slovo uditele,
nebot ani sebelepsi predvadénd pomicka nenahradi jeho vyklad a pribéh otazek
a odpovédi.

Pozorovani je mozné popsat jako pozorovani urcitych véci, ¢innosti nebo jevl bez
toho, aniz by do ného bylo zasahovdno. U mladsich zakd nejprve vytvarime celkové
predstavy o urcitych vécech nebo skute¢nostech s naslednym sledovanim jednotlivych
detaild. Je nezbytné zietelné popsat cil, avsak je dilezité dbat na to, aby jeho obtiznost byla
pfimérend. Pozorovani musi byt zfejmé, posloupné, obsahové spravné, naucné,
obohacujici. V samotném zdvéru pozorovani shrneme a vyvodime zavér. Pozorovaci

metoda je velmi ¢asto propojena s metodou predvadéni, instruktaze, popisu, vykladu atp.
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c) Metody dovednostné-praktické
U metod praktickych cinnosti Zaka je stéZejnim bodem fyzicky kontakt se
skutecnym objektem a naslednd manipulace s nim. Prace je moiné provadét jako

individualni, nebo skupinové. Do praktickych metod mimo jiné patfi manipulovani.

Metoda manipulovani rozviji u Zaka znalost prostredi, ve kterém se pohybuje,
zejména u nizsich ro¢nikl jde o zajimavou cCinnost, jelikoZ jejich zvidavost je znac¢nd. Mezi
détmi je velmi oblibena prace se stavebnicemi. Dnes jiz mame k dispozici moderni systémy
stavebnic, od lega pocinaje a dalkové ovladanymi stavebnicemi konce. Prace s témito zdroji

rozviji samostatnost, prohlubuje presnost a rozviji fantasii.

2. AKTIVIZUJICi VYUKOVE METODY
Aktivizujici vyukové metody jsou takové, kdy vysledku je dosazeno samostatnou

praci Zak( se zamérenim na vyreseni dané ulohy.

Diskuze spociva ve vzajemném vymeénovani ndzor(i, argumentaci a je zamérena na
jasny cil. Zaci jsou zapojeni, pficem? spole¢nou délbou o své vlastni nazory se dopracovavaji
k vyfeseni zadani, ulohy ¢i problému. Je vSsak mozné, ze néktefi z zak(i budou pouze
pasivnimi posluchadi a do diskuze se nezapoji. Diskuze je vhodna zejména k rozvoji udrzeni
pozornosti, k trpélivosti naslouchat a poslouchat, k pohotovym reakcim, prednesu vlastni
myslenky a také k obhajobé vlastnich postoju.

Heuristicka metoda, feseni problému navadi Zzaky k samostatnému objeveni cile,
napomahd a vede ksamostatnému nalezeni fesSeni. Samoziejmé je zakim kdykoliv
k dispozici pomoc, pokud ji potrebuji. DlleZitd je vSak samostatnost. Pfi samostatném
hledani cile spoléha Zak na své dosavadni znalosti, které touto metodou dale rozviji.
BohuZel se jednd o metodu ¢asové znaéné narocnou.

Pri vyuziti problémové metody ucitel Zakim predava ulohy pouze v diléich ¢astech
a Zaci pak vlastnimi myslenkami a uvazovanim nad témito ¢astmi hledaji celkové feseni.
Mezi problémové ulohy je mozné zaradit napriklad rizné otazky nebo priklady. SloZitost
ulohy volime adekvatné s ohledem na znalosti zakl nejlépe tak, aby byly zajimavé a pro

lepsi zpracovatelnost vychazely ze Zivota.
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Podstatou situaéni metody je socialni u¢eni v modelovych situacich. Problémovou
situaci muZeme prednést Zakim mnoha rlznymi zplsoby (napf. pfibéh, nahravka
rozhovoru, dokumentarni film atd.). VeSkeré prednesené ulohy je dobré propojit skrze
skuteéné Zivotni situace. Zaci pfi svych argumentacich poskytuji své vlastni myslenky
k feSeni problémové situace nebo ulohy. | zde je dllezité ulohy zaddvat primérené
s ohledem na mentdlni schopnosti Zaka.

Také didaktické hry fadime do aktivizujicich metod. Hra je nejzdbavnéjsi ¢innost
kazdého z nds jiz od narozeni. Zazivame pfi ni pfijemné pocity, mnohdy i uvolnéni. Tyto
pocity si pak Zaci pfenaseji i do Skolniho prostfedi v ramci didaktickych her. MzZeme fici, Ze
didakticka hra je takova hra, ktera diky pedagogickému cili nahrazuje spontanni hru a pfi

spravném podani je zamérena tak, Ze zak si tuto skute¢nost neuvédomuije.

3. KOMPLEXNi VYUKOVE METODY
forem, didaktickych prostfedki a mnohem vic, neZ predchozi skupiny metod reflektuji téZ
celkové cile vychovy a vzdéldvani.” (Manak, 2003, s. 131) Lze tedy fici, Ze komplexni vyukové
metody jsou kompletni celek vyuéovacich metod, ktery je vidy propojen s danou organizaci
vyuky, jez tvofi propracovany didakticky postup. AvSak pro komplexnost byva mnohdy
tézké ji presné zaradit k uréitym metodam nebo formam ve vyuce. Mezi komplexni metody
patfi: frontalni, skupinovd, kooperativni a individudlni vyuka, tymova a pdrova vyuka
a otevrena skola; projektova vyuka a pripadova metoda. Budeme se témito typy vyuky

zabyvat v kapitole 1.2.2.2.

1.2.2 ORGANIZACNi FORMY VYUCOVANI

Organizacni formy vyucovani nalezi do celku vyucovaciho procesu, kdy se podileji
ve spolupréci s vyukovymi metodami na splnéni stanovenych cili. Organizac¢ni formy urcuji
usporadani hodiny véetné vytvoreni takového prostredi, ve kterém ucitel spravnou
organizaci ¢innosti dosahne co nejlépe vytycenych vzdélavacich cild.

Organizacni formy rozdélujeme podle zaméreni hodiny, naptiklad na vyucovaci

hodinu, vychazku, exkurzi, projektovou vyuku nebo mimoskolni vyu€ovani. Dale pak podle
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socialni povahy organizace vyucovani, rozliSujeme hromadné (frontdlni) vyucovani,
skupinovou vyuku, individudlni a individualizované vyucovani.

Formy a metody jsou propojené a muZeme fici, Ze jsou jakymsi zplsobem
usporadani prace ucitele, zaku, uciva, a pripadné pomducek ¢i prostiedkl. Formy vyuky jsou
tedy vnéjSim faktorem vyucovacich metod a ndstrojem, jak s metodami pracovat. Jednd se
viceméné o podminky a zpusoby, dle kterych ucitel napliuje stanovené vychovné
vzdéldvaci cile. Mezi né patfi naptiklad zavislost na prostredi, ve kterém vyuka probiha nebo

propojena spoluprace mezi uéitelem a zdkem. (Safrankova, 2019, s. 209)

1.2.2.1 Klasifikace organizac¢nich forem vyuky

Kazdd jednotlivd forma tvofi vztah mezi zZadkem a uditelem, mezi obsahem
a ucebnimi prostfedky, pficemz spravné propojeni organizacnich forem je klicové pro
splnéni vytyCenych cild. Stejné jako vyukové metody, tak i organizacni formy je slozité
klasifikovat. | pfi zpracovani této kapitoly jsme vychazeli z prostudované literatury riznych
autord.

Klasifikace J. Mandka (2003) vychazi z osobnosti Zdka, z charakteru prostredi,
a délky vzdélavaciho procesu (tab. 4). Z. Kalhous (2009) tfidi organiza¢ni formy podle toho,
jakym zplsobem Zak pracuje a s kym spolupracuje (tab. 5). J. Skalkova (2007) klasifikuje

organizacni formy podle zpUsobU prace zaku (tab. 6).
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Tabulka 4 Organizacni formy podle J. Mandka (Mardk, 2003, s. 49)

1. , Organizacni formy vyuky podle vztahu k osobnosti Zaka
a) vyuka hromadna
b) vyuka skupinova
c) vyuka individualni
d) vyuka individualizovana

2. Organizacni formy vyuky podle charakteru vyukového prostredi
a) vyuka ve tridé
b) vyuka v odbornych ucebndach a v laboratoftich
c) vyukavdilné
d) vyuka na Skolnim pozemku
e) vyuka v muzeu, v koutku tradic apod.
f) ucebné vyrobni jednotka (ucebni den ve vyrobé)
g) vychazka a exkurze
h) domadci ukoly

3. Organizacni formy vyuky podle délky trvani
a) vyucovaci hodina (zakladni vyukova jednotka)
b) zkracena vyukova jednotka (napft. v 1. ro€niku, pfi jazykové vyuce apod.)
c) dvouhodinova vyukova jednotka (napt. ve vytvarné vychoveé)
d) vysokoskolska lekce, seminat, specialni kurzy apod.“

Tabulka 5 Organizac¢ni formy podle Z. Kalhouse (Kalhous, 2009)

Organizacni formy vyuky podle toho, kdo s kym a jak pracuje
a) Individualni vyuka
b) Hromadna vyuka
¢) Individualizovand vyuka
d) Diferencovana
e) Skupinova a kooperativni
f) Projektova vyuka
g) Oteviené vyucovani
h) Tymova vyuka

Tabulka 6 Organizac¢ni formy podle J. Skalkové (Skalkova, 2007)

Organizacni formy vyuky podle zplsobu prace Zaku
a) Frontalni vyucovani v systému vyucovacich hodin
b) Skupinové a kooperativni vyucovani
¢) Individualizované a diferencované vyucovani

integrovanych ucebnich celk(
e) Domaci ucebni prace

d) Systém rdznych organiza¢nich forem uplathovany pfi realizaci projektl a
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1.2.2.2 Strucna charakteristika vybranych forem vyuky

Stejné jako u metod, i zde se zaméfujeme na nejfrekventovanéjsi formy vyuky,

a ty, které se vyuzivaji v hodinach matematiky.

Frontalni vyuka je jednocestnou komunikaci mezi ucitelem a Zakem, kdy ucitel ma
hlavni slovo ve vyucovani a cilem je, aby se zdaci naucili co nejvice. UcCitel také pfi této
metodé zapisuje na tabuli, pfipadné ukazuje objekty, obrazce nebo predvadi pokusy. Pfi
této metodeé ale dochdzi skrze vési objem podavanych informaci ke ztraté pozornosti.

Pti skupinové a kooperativni vyuce je stéZejni propojenost mezi zaky, ktefi jsou
rozdéleni do vice skupin a navzajem spolupracuji. Pfi kooperativni praci hodnotime jednak
praci skupiny jako celku, ale rovnéz i pfinos kazdého jednotlivého Zaka pro skupinu, nebot
kazdy clen skupiny je jeji nenahraditelnou soucasti.

Partnerska vyuka je praci dvojic, kterd nabizi zZakim mozZnosti vzajemné
spoluprdce pfti reSeni ulohy. Pfi této vyuce si Zaci pomdhaji, pfipravuji se spolecné,
procvicuji a kontroluji si navzajem svou praci.

Individualni vyuka je takovou vyukou, kdy se ucitel vénuje jen jednomu Zakovi. Pfi
individualni vyuce je kladen ddraz na schopnosti a znalosti zaka, a ma velky pfinos pro
rychlejsi rozvoj znalosti. BohuzZel ale v této formé vyuky chybi propojeni s ostatnimi zaky.

Samostatnd prace je takova prdce, kdy se kazdy pokousi nalézt resSeni vlastni
cestou. Samostatnou praci mizeme vlozit kdykoliv do vyucovaciho procesu. Je vyhodnou
metodou pro vyuku, zejména diky tomu, Ze si kazdy zvoli vlastni tempo, musi najit sam
vlastni feSeni a cestu k nému, za kterou ve finale nese vlastni odpovédnost. | zde bohuzel
postrddame socidlni propojenost a ztrdtu rozvoje komunikace mezi zaky. Mize mit také
¢innost kontrolni, jak dany zak pochopil problematiku uciva.

Kritické mysleni m{Zeme popsat jako cestu k pochopeni vlastnich zavérd,
k podrobnému uceni, odkryvani jednotlivych souvislosti s obsahem celé Zakovy osobnosti.
Zakladni myslenka je propojit vSechny tfi oblasti, kterymi jsou: faze evokace, uvédomeéni si
vyznamu a faze reflexe.

Brainstorming je metodou vygenerovani co nejvétsiho objemu myslenek a napad

pro zadané téma, pricemz naslednou debatou dochazi ke zhodnoceni prinosu kazdé z nich.
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Projektovd metoda vyuky je velmi oblibenou metodou vyuky, pfi které zadané
projekty jsou stanoveny pro delsi ¢asovy interval. | ptes trvajici Casovou narocnost spojuje
tato vyuka vhodné teorii s praxi a naudi zaky vytrvalé praci, nez naleznou spravné reseni.
Ucitel vSak musi mit na paméti, Ze vramci takové vyuky muZe dojit k obtiZznéjSimu
hodnoceni, pravé diky delsim ¢asovym intervalim. Téma a zaméreni projekt( se Casto tyka
jevl nebo véci z okoli Skoly, rodiny, zaka a vytvafi tak prostor k zajmu o projekt. Ucitel je

pouze v roli poradce, v zavéru préci ohodnoti.

1.3 HRAJAKO VYUCOVACI METODA

NejstarS$i pisemna charakteristika hry je definice Ffimského Iékafe Galena
z roku 150. ,Hra je ¢innost, kterd prijemnym zptsobem zaméstndvd télo i ducha. Pro télo je
odpocinkovym cvicenim a ducha mirné unavi.” (Sobotka, Matousek, Muzik, & Petr,

1989, s. 38)

Noveéjsi vymezeni hry podava Mazal: , Je to skutecnd, redind ¢innost, aktivita, kterd
ma urcité charakteristiky. Jak v détstvi a dospivdni, tak ve vyssim véku je hra tou kategorii,
kterou ménime nejen sebe, ale své okoli vyznamnéji, neZ si mnohokrdt uvédomujeme.”

(Mazal, 2007, s. 10)

Matematika je mnoha zaky razena mezi predméty méné oblibené, jelikoz se jedna
o ne zcela jednoduchy predmét. Je sice pro kazdodenni Zivot dulezita a je nedilnou soucasti
snad vSeho, presto ale mnohdy v Zacich probouzi strach. Abychom je jejich obav zbavili,
uplatnime pfi vyuéovani takové aktivity, které budou zajimavé a zdbavné. Vyuzijeme
naptiklad didaktickych her. Zaci jsou tak aktivni sou¢asti vyuky, a nejen pasivnimi pfijemci
informaci. Proto aplikujeme tuto metodu. Hra mlze byt jako urcity zdroj motivace, ktery
probouzi aktivitu zaka, pficemz k hlavni ¢innosti je pouze vybizeno nendsilnou formou, kdy
cilem je u hry, v rdmci zabavy, pfevzit nové poznatky a zku$enosti. Zaci tak nepozorované

rozvijeji své schopnosti a sami sebe.

»Hry vsak ve skutecnosti mohou zapojovat Zdky intenzivné do vyuky — Zdci

dosdhnou takové kvality soustfedéni, jako u Zadné jiné metody. A navic diky zvysenému
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zdjmu a motivaci mohou Zdci ziskat k vyucovanému predmétu i k uciteli kladny vztah, ktery
pretrvd delsi ¢as.” (Petty, 2013, s. 243)

Komplexné by hra jako vyucovaci metoda méla mit urcita specifika:

- ucitel do hry nezasahuje, jen da pokyny a nasledné koriguje jeji prabéh,
- zaky je tfeba vést tak, aby méli chut hrat si ze své vlastni vile,
- hie je zapotrebi vymezit jasna pravidla tak, abychom dosahli cile.

(Houska, 1991, s. 18)

,0becné plati: ¢im jednodussi pravidla hry, pfipadné ¢im jednodussi didaktické
prostredky (herni pldny apod.), tim vétsi nadéji ma dand hra na uspéch...” (Houska, 1991,

s.18)

1.3.1 NEJVICE VYUZIVANE HRY

Po prostudovani odborné literatury, kde mnoho autor( ttidi hry podle vlastnich
pravidel neni zcela jednoznacné urcit jednotnost druht her.
Béhem hry je kladen diraz na rozvoj osobnosti zaka, kdy z pedagogického hlediska délime
hry na hry tvotivé a hry s pravidly. U her tvofivych si Zaci hraji nendsilnou volnou formou,
zatimco u her s pravidly ma vSe jasné mantinely a pravidla.
Podle Misurcové (1989) je pro pedagogické ucely nejvhodnéjsi nasledujici tridéni:
hry tvofivé: a) ulohové nebo namétové
b) dramatizacni
c) konstruktivni
hry s pravidly: a) hry pohybové
b) hry didaktické.
Pro potreby diplomové prace se zamérujeme hlavné na hry s pravidly a hry

soutézivé. Hry s pravidly déli MiSurcova déle na pohybové hry a hry didaktické.

U pohybovych her, kterych je nepreberné mnoistvi a nelze je zde vsSechny
obsahnout, je hlavnim prvkem fizené vedeni hry, pficemz jde pfevazné o pohyb, ale nemaji
vychovny cil. Cilem je nazkouseni napt. rlznych pohybovych dovednosti nebo her s rikadly

a jiné (Kotatkova, 2005, s. 54).
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Didaktické hry jsou prvkem nau¢nym a vzdélavacim, a fadi se mezi metody
aktivizujici, kdy je tato hra vedena ucitelem. Je dlleZité zarazovat hry do vyuky cilené
a pedagog musi vidy védét, za jakym uUcelem hru pouziva. Proto, aby hra spravné naplnila

predurceny cil musi, podle mého nazoru, byt tak, jak uvadi Zormanova (2012):

zajimava a vtahuijici

- precizné naplanovana a provedena

- vedena s respektem k jiz ziskanym znalostem

- se srozumitelnymi pravidly, s jejich aplikaci po ¢as celé hry
- podpofena materidlnim vybavenim

- nazavér vyhodnocena, byl-li naplnén cil.

LA. ValisSovad (2007, s. 208) uvddi jakym zplsobem didaktickou hru zaznamenat:
e Ndzev hry
e Potfebné pomducky
e Pravidla, cil hry, zplsob ukonceni hry
e Pedagogicky cil a instrukce pro ucitele (podrobné)
e Zplisob hodnoceni
e Dalsi varianty a modifikace hry
e Pozndmky

e Ndmét pro diskusi”

Béhem hry Zaci ziskavaji nové védomosti, nebo jiz ziskané znalosti rozvijeji. Mohou
pracovat samostatné nebo v kolektivu, avsak mnohdy volba zavisi na véku zaka, kdy mladsi
Zaci jeSté nemaiji rozvinutou touhu po kolektivni spolupraci. Nastdavaji ale i situace, kdy Z4ci,
ktefi jeSté nemaiji jistotu sami v sebe, upfednostni praci ve skupinach, zatimco dobfi poctari
nebudou vahat pracovat i samostatné. Pokud bychom se vratili jesté k pohybovym hram
jejich vyhodou bude to, Ze bude pohyb zarazen i mimo hodiny télesné vychovy, jelikoz

hlavné mensi déti je zapotiebi zaujmout pohybem.
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SoutéZivé hry se casto zaménuji za hry pohybové. Soutézivé hry maji oproti
pohybovym hram soutézivy charakter, to pohybové hry nemaji. Od didaktickych her se lisi
tim, Ze v soutézivych hrach je cilem umistit se, zatim co v didaktickych hrach se zaméfujeme
na ¢innost jako takovou. U mensSich déti je pro pedagoga vyhodou skutecnost, Ze tyto mezi

sebou rady soutézi, a jelikoZ chtéji dosahnout co nejlepsich vysledkd, hra déti pohlti.

U her soutéZivych je na Zaky vyvijen tlak v disledku dosazeni umisténi, nicméné
zakim toto pomaha zvladnout stresové situace, umét se vyporadat s pripadnou prohrou

a pfijmout vysledek hry.

20



2 PRAKTICKA CAST

e

2 PRAKTICKA CAST

Cil praktické casti je sestavit takovy soubor didaktickych her, které pomohou
uciteli v praxi a inspiruji jej. Zaroven je bude mozné vyuzit ve vyuce tak, aby byla vyuka pro
zaky zajimava a zabavna. PFi volbé her jsem vychdzela ze svého détstvi, napriklad klasickou
hru piskvorky nebo pexeso jsem hrdvala s kamarddy. Jednotlivé hry jsem zaradila
k tematickym okruhdm v ramci vzdélavaciho obsahu RVP ZV, pficemzZ hry jsem zapisovala

podle systému A. ValiSové s vlastnimi zménami.

Soucdsti praktické ¢asti méla byt i realizace vytvorenych cinnosti a reflexe zaku,
ktera avSak nemohla byt uskute¢néna, a to z dlivodu uzavreni skol vlivem pandemie COVID-
19. Proto jsem nékteré hry upravila pro distan¢ni vyuku a realizovala je pfi ni. Nékteré hry,
jsem stihla realizovat pfi kontaktni vyuce pti otevieni Skol v dubnu 2021. Komentar k témto

hram, reflexi a sebereflexi uvddim na konci hry.

Realizace probéhla ve tretim rocniku. Tento roc¢nik navstévuje 16 déti. 9 chlapc,

7 divek. V pololeti 2020/2021 méla tfida primérny prospéch z matematiky 1,3.

2.1 POHYBOVE HRY K PROCVICOVANI POCETNiCH OPERACI

Nazev hry: Ulov spravny vysledek

Potiebné pomucky: karty s vysledky, popfipadé pocetni spoje

Organizace: hromadna

Pedagogicky cil: zak si procvici znalosti v oblasti ndsobeni v probiraném oboru

Instrukce pro ucitele: ucitel rozmisti po tfidé vysledky v oboru ndsobeni
Zaci se pohybuji v prostoru tridy

Pravidla a cil hry: Zaci se pohybuji po tiidé tak, aby nevznikaly shluky nebo skupiny déti.
Ucitel vyslovi priklad a cilem je, aby se Zaci postavili ke spradvnému
vysledku v co nejkratSim case. Spravny vysledek se objevuje na

kartach nékolikrat.
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2 PRAKTICKA CAST

Zpusob hodnoceni:

Zaci jsou se zpGsobem hodnoceni sezndmeni pfed zahdjenim hry.
Pokud Zak vysledek nezna nebo se postavi k nespravnému vysledku
dochazi k penalizaci ve formé fyzické aktivity, naptiklad, zacvicit pét

drepu, nebo dva kliky atd.

Dalsi varianty a modifikace hry: Misto vysledku Zaci hledaji odpovidajici pfiklady.

Poznamky:

Distancni vyuka:

Pocet zakl u jednotlivého vysledku Ize omezit, napfiklad u kazdého
vysledku budou pfitomni maximalné 3 Zaci.

Hru Ize vyuZit jako opakovaci rozcvicku na zacatku hodiny.

Zaci si karty vytvoFi sami a rozmisti je v mistnosti, ve které probihd
distancni vyuka. Ucitel vyslovi priklad, zak vysledek najde a ukaze jej

na kameru.

Reflexe a sebereflexe: Tato aktivita byla svizna a rychla. Zaci si vytvorili karty 15, 24, 27, 32,

Nazev hry:

Potiebné pomticky:

36, 42, 48, 54, 56, 63, 64, 72, 81. Hra vyzaduje vypnuty mikrofon. Z4ci

hru ohodnotili zvednutym palcem.

Matematické piskvorky
karty dvou barev s pfiklady (kazda skupina ma jinou barvu) a vysledky
v oboru nasobeni a déleni (obr. 1), hraci pole (plachta s mfizi

o velikosti 7 poli x 7 poli, obr. 2)

Obrazek 1 Karty
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2 PRAKTICKA CAST

Organizace:
Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

skupinova

zak si procvici znalosti v oblasti nasobeni a déleni

ucitel ve tridé rozprostfe hraci pole, do kterého umisti karty
s vysledky priklad(

zaci jsou rozdéleni na dveé stejné velké skupiny

obé skupiny maji stejny pocet priklad( na kartickach

Matematické piskvorky jsou strategickd hra pro dvé skupiny zaka.
Zaci se stfidaji v pokladani pfikladd na hraci plochu, kde jsou
umistény vysledky. Stfidaji se v ramci své skupiny i druzstev. Obé
druzstva jsou od hraciho pole na dohled vysledkim a stejné daleko.
Cilem je vytvofit neprerusenou fadu péti spravné vyreSenych
prikladG. Na zavér si celd tfida stoupne kolem hracich ploch
a kontroluje spravnost reseni.

Zaci jsou se zplUsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Pokud Zak z urcitého tymu poloZi karti¢ku s prikladem na Spatné pole
s vysledkem, nebo fesSeni neznd, dochdzi k penalizaci ve formé

odebrani jiz spravného feseni a tim padem jednoho bodu (pole).

Dalsi varianty a modifikace hry: Do hraciho pole se umisti karty s priklady a ukolem zak

Poznamky:

Distan¢ni vyuka:

Reflexe a sebereflexe

je na tyto priklady polozit spravny vysledek. Misto priklad( Zaci
hledaji odpovidajici vysledy.

Je vyhodnéjsi vytvofit druzstva s mensim poctem zak(. To znamena
pfizplsobit mnoZstvi pomUcek. Hru lze vyuZit na zavér hodiny.
Distan¢ni vyucovani probiha pres platformu Zoom, kde si uditel
rozdéli zaky do ,mistnosti” po dvojicich nebo do skupin, dale s Zaky
sdili predem pfripravené hraci pole s pfiklady. Princip hry zUstava
stejny.

: Zaci pracovali s vysledky 0, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 12, 14, 18, 21, 24, 28,
35, 40, 42, 49, 54, 56, 72, 81. Pfi opakovaném hrani této hry, je lepsi

zaky rozdélit do dvojic nez do mensich skupin.

23



2 PRAKTICKA CAST

8x0 | 3x7 |16:4 | 6x2 | 14:7 | 8x3 | 27:9
25:5 | 4x6 | 4x0 | 8x7 | 2x9 | 36:4 | 5x7
7x7 | 18:6 | 3x2 | 24:8 | 15:5 | 40:8 | 2x9
48:8 | 3x4 | 56:7 | 6x7 | 7x8 | 81:9 | 9x10
7x0 | 42:7 | 9x6 | 64:8 | 9x2 |70:10| 36:6
2x7 | 4x6 | 72:9 | 6x7 | 54:6 | 5x8 | 3x0
18:3 | 8x9 | 3x6 | 56:8 | 8x6 | 6x10 | 4x7

Obrazek 2 Hraci pole s priklady
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2 PRAKTICKA CAST

Nazev hry:
Potifebné pomucky:
Organizace:
Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Zaokrouhlovani v béhu

karty s Cisly (1-100), papir (popfipadé mazaci tabulka), pero
samostatna

zak si procvici znalosti v oblasti zaokrouhlovani ¢isel na desitky
ucitel v budové Skoly rozmisti isla (takové mnozstvi Cisel, aby kazdy
zak bézel dvakrat)

na tabuli vyznaci ¢iselnou osu, na které jsou vyznaceny desitky

ucitel pouci zaky o bezpecnosti

Zak v budové $koly hleda karty s ¢isly. Vidy si mlZe vzit jen jednu
kartu a bézi zpét na své misto. Na papir toto Cislo zaokrouhli. Timto
zpUsobem pokracuje tak dlouho, dokud nevyprsi predem stanoveny
Cas. Cilem je nasbirat a spravné zaokrouhlit co nejvice nalezenych
Cisel.

Na zdvér, pro kontrolu spravnosti, kazdy zdk umisti sva Cisla na
Ciselnou osu, zaokrouhli je a zdGvodni.

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni sezndmeni pied zahajenim hry.
Zaci zvednou palec nahoru, pokud maji vie spravné, vodorovné,
pokud maji 1-3 chyby a dol(i, pokud maji vic jak 4 chyby. P¥i této hie
je penalizace za pripadné chyby vynechana. Pfipadné muzZeme

zaradit za chybné feSeni recitaci nebo zpév.

Dalsi varianty a modifikace hry: Tuto hru lze hrat na jakékoli pocetni operace. Je moiné

Poznamky:

pracovat ve dvojicich, kdy jeden z dvojice vybéhne, pfinese dislo.
Druhy z dvojice zaokrouhli a poté vybiha pro dalsi ¢islo.

Hru Ize vyuZit v Gvodu nebo zavéru hodiny.
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2 PRAKTICKA CAST

Nazev hry:
Potifebné pomucky:
Organizace:
Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Rychle do kruhu

karty s Cisly

hromadna

zak si procvici znalosti v oblasti s¢itdni a od¢itani

ucitel ve tfidé rozprostre karty s Cisly

ucitel pouci zaky o bezpecnosti

ZAci stoji otoceni zady v kruhu kolem ¢&isel. Ugitel vyslovi pFiklad, Zaci
se po vypocitani prikladu otoéi a co nejrychleji najdou spravny
vysledek a postavi se k nému. Cilem hry je, co nejrychleji a spravné
vypocitat pfiklad a najit vysledek v kruhu.

Zaci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Pokud zdk vstoupi do kruhu k nesprdvnému vysledku, vymysli na

tento vysledek priklad.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zaci sedi v lavicich a postavi se ve chvili, kdy ugitel vyslovi

Poznamky:

Kontaktni vyuka:

priklad jehozZ vysledek je Cislo, které ucitel zakam sdélil.

Hru Ize zaradit jako matematickou rozcvicku na zaéatek hodiny.
Cisla jsme vsichni spoleéné rozprostteli na koberci. Z4ci se postavili
do kruhu otoceni zady kolem téchto Cisel. Vyslovila jsem pfiklad. Ten,
kdo ho vypocital, se otocil ¢elem k cisldm, ve chvili, kdy ho nasel, se

k nému postavil.

Reflexe a sebereflexe: Pro tuto hru je vyhodnéjsi zvolit méné karet s vysledky nebo je

rozprostfit ve vétsim prostoru. Ja jsem méla velké mnozstvi vysledk
a maly prostor. Zaci po vypoc¢itani pfikladu zacali chodit po &islech.
Diky tomu vznikl velky zmatek a vzajemné postrkovani hracl, néktefri
nevidéli na vysledky. Proto jsem pravidla upravila a to tak, Ze se hrac
otoCi Celem kvysledkim, zlstane stat na svém misté v kruhu
a vysledek hleda oc¢ima. Hra koncila ve chvili, kdy prvni tfi Zaci nasli
spravny vysledek. Poté zacalo nové kolo. Po téchto Upravach méla

hra hladky prabéh.
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Nazev hry:

Potifebné pomucky:
Organizace:
Pedagogicky cil:
Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Matematické pexeso

karty s priklady a karty s jejich vysledky

hromadna

zak si procvici znalosti v oblasti ndsobeni a déleni

zadné

Zaci si zvoli dva kapitany. U¢itel rozdd zakdm karty s piiklady a karty
s vysledky. Kapitani karty nedostanou. Pravidla jsou stejnd, jako
u klasického pexesa. Kapitani si vybiraji dva spoluzaky. Musi najit
spoluzaka s pocetni operaci a k nému spoluzaka s odpovidajicim
vysledkem. Cilem hry je najit co nejvice dvojic.

Zaci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Vtomto pripadé je penalizace vynechdna, jelikoz by nebyla

motivacnim prvkem.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky:

Nazev hry:

Potiebné pomiicky:
Organizace:
Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Pokud je lichy pocet zaka, ucitel se zapoji do hry, aby doplnil sudy

pocet. Tuto hru je lepsi hrat s mensim poctem zakd, napt. 10.

Nasobilkovy had

karty s ndsobky daného cisla (jedna sada), karty s libovolnymi Cisly
hromadna

zak si osvoji nebo procvici znalost fad ndsobka

ucitel ve tridé do rady polozi karty s nasobky, ale polozi je licem dol(i
zakim rozda karty s libovolnymi Cisly, ale Zak své Cislo neprozrazuje
Vsichni Zaci chodi po tfidé a fikaji po sobé jdouci fadu ¢isel do pfedem
urceného koncového &isla. Zac¢iname od Cisla jedna. Ve chvili, kdy Zaci
vyslovi nasobek predem stanoveného Cisla, Zak s uvedenym cislem se
postavi do rady na kartu, kterd dany nasobek urcuje. Po odrikani
nasobilky, zak otoli kartu a zkontroluje, zda jeho ¢islo odpovida

tomu, na kterém stoji.
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Zpusob hodnoceni: Zaci jsou se zplsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Pokud Zakovi nesouhlasi jeho Cislo a Cislo na kterém stoji, udéla urcity
pocet predem domluveného cviku.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zaci tikaji Fadu ¢isel, na nasobek udélaji dfep s vyskokem.

Poznamky: Tuto aktivitu je vhodné zvolit jako opakovaci.

Nazev hry: Do stredu a zpét

Potiebné pomucky: karty s priklady (Ctyfi sady), karty s vysledky (jedna sada)

Organizace: hromadna, skupinova

Pedagogicky cil: zak si procvici znalosti v oblasti s¢itani, odc¢itani, nasobeni a déleni

Instrukce pro ucitele: Zaci jsou rozdéleni do ¢tyr skupin, které maji stanovisté v rozich tfidy
uprostied tfidy jsou umistény vysledky pocetnich operaci
ucitel pouci zaky o bezpecnosti

Pravidla a cil hry: Zaci jsou rozdéleni do skupin, kdy kazda skupina ma své piiklady.
Skupina vypocita priklad a jeden zak vybiha do stfedu tfidy, kde hleda
vysledek. KdyZ ho najde vraci se zpét a proces se opakuje, ale pro
vysledek uz bézi nékdo jiny. Vysledek je pouze jeden, takze vyhrava
tak skupina, ktera je rychld a ma spravné spojené priklady s vysledky.

Zptsob hodnoceni: Z4ci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pied zahajenim hry.
V ramci penalizace je tymu, ktery pfitadi Spatny pfiklad k chybnému
vysledku odeéten bod a pfidan druhému tymu, jelikoZz mu touto
chybou odebral moznost dalSiho mozného pfifazeni dvojic.

Dalsi varianty a modifikace hry: Tuto hru Ize hrat bez soutézZivého prvku a to tak, Ze jsou
vitézem vSechny skupiny, pokud maji priklady spravné.

Poznamky: Aktivitu je vhodnéjsi zaradit na zavér hodiny.
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Nazev hry: Matematicka hudba

Potiebné pomucky: Zadné

Organizace: hromadna

Pedagogicky cil: Zak si procvici znalosti v oblasti ndsobeni a déleni

Instrukce pro ucitele: ucitel rozdéli zaky do skupin (dvé skupiny ,pfedstavuji“ Cinitele,
jedna skupina soucin)

Pravidla a cil hry: Prvni skupina cinitell pomalu vytleska ¢islo od 0 do 10, druha skupina
Ciniteld pozvolna vydupe cislo od 0 do 10 a skupina tvoftici soucin
zazpiva vysledek. Cilem hry je svizné, rytmické a spravné predvedeni
pocetni operace.

Zptsob hodnoceni: Zaci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Penalizaci za chybné stanoveny vysledek zazpiva druzstvo soucinu
Cinitelim pisnicku s matematickym obsahem, napt. Méla babka ctyfi
jabka.

Dalsi varianty a modifikace hry: Lze vyuzit i ¢asti téla, popfipadé hudebni nastroje.

Poznamky: Z pocatku je lepsi, aby uditel zadaval détem priklady sdm. Pro nacvik
rytmizace ucitel zadava spise jednoduché priklady (napf. 1 x 2, 3 x 3).
Tuto aktivitu Ize aplikovat i na déleni, ale s malou Upravou. Skupina
predstavujici délenec by musela byt rozdélena napf. na divky
a chlapce. Priklad 81 : 9 = 9 se realizuje tak, Ze v Cisle 81 divky
vytleskaji pocet desitek (8), chlapci vytleskaji pocet jednotek (1). Z&ci
jsou na toto pravidlo opakované upozorriovani.

Distancni vyuka: Ucitel rozda détem Cisla od 1 do 3, tim je rozdéli do t¥i skupin (na dvé
skupiny Ciniteld a jednu skupinu soucinu). Jednotlivé skupiny se
domluvi na provadéném zvuku (tleskani, dupani, pleskani na hyzdé
nebo tvare apod.). Tato diskuze probiha v mistnostech v platformé
Zoom. Poté jsem skupiny spojila dohromady a postupovalo se podle
uvedenych pravidel. Zaci se postavi, ucitel zadava piiklad (2 x 4 = 8,
3x3=9,4x1=4,5x0=0,56:8=7,49:7=7,35:5=7,21:3=7).

Reflexe a sebereflexe: Spatné se mi koordinovala prace skupin dohromady. Proto jsme si

navzajem domluvily signal, na ktery reagovaly jednotlivé skupiny. Pfi
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Nazev hry:

Potiebné pomiicky:
Organizace:
Pedagogicky cil:
Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

vysvétlovani pravidel, jsem uvedla tfi ptiklady, aby vSichni pochopili,
co a kdy maji zacit délat.

Domluva ve skupinach probéhla celkem rychle a bezkonfliktné. | pfes
domluveny signal pro zacatek smluveného zvuku se Zaci nebyli
schopni sladit. Tuto disharmonii se postupem ¢asu podatilo zmensit,
ale i pfesto se Uplnd synchronizace nepodatila. Proto je tuto ¢innost
lepsi provadét s mensimi skupinami nebo ji v distanénim vzdélavani
neprovadét vibec. Dle mé zkuSenosti pro distancni vyuku neni

vhodna.

Matematicky kral Pumprlik

rv

mic

skupinova

Zak si procvici znalosti v oblasti s¢itani a od¢itani do 100

zadné

Zaci stoji v kruhu, v jeho? stfedu stoji ucitel, ktery hru zahdji tim, Ze
fekne ptiklad a hodi mi¢ jednomu z Zaku. Ve chvili, kdy Zzak mi¢ chyti,
fekne vysledek. Mi€ Ize drzet maximalné pét sekund. Pokud Zak fekne
spravné vysledek, vystrida ucitele v kruhu a stava se pro danou chvili
kralem Pumprlikem. Vybira si Zaka, kterému hodi mic¢. Pred
samotnym hodem mic¢em mu fekne pfiklad a Zak po jeho zachyceni
fekne vysledek. Pokud jej sdéli spravné, opét stfida ve stredu
spoluzdka a je novym kralem Pumprlikem. Uvede-li chybny vysledek,
vrati mi¢ zpét do stfedu, zGstava na obvodu kruhu a Zak ktery hazel
ze stfedu kruhu mic¢ zlstava a vybira si nového chytace mice spolu
s prikladem.

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pred zahajenim hry. Pfi
chybné sdéleném vysledku prikladu, poté co zak vrati mi¢ do stredu,

obéhne v rdmci penalizace kolecko kolem kruhu.
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Dalsi varianty a modifikace hry: zadné

Poznamky:

Distancni vzdélavani:

Tuto hru Ize zafadit na zacatek hodiny, jako matematickou rozcvicku
nebo na zavér hodiny.

Béhem distancniho vzdélavani si misto mice Zaci gestem posilaji
»Zzabicku“, kterou hodime spoluzakovi (jako kaminek hozeny po
hladiné vody). Pfed hodem je nutné fict jméno spoluzdka. Aby se Zaci
pfi vyuce trochu pohybovali a zaroven udrzovali pozornost, mize zak
misto prikladu Fici slovo bomba, a to je signdl pro to, aby si vsichni
zaci co nejrychleji stoupli na Zidli a tim se zachranili. Samoziejmé

vSichni jsou pouceni o bezpecnosti.

Reflexe a sebereflexe: Nékterym zakam délal problém vymyslet ptiklad. Jini zase vymysleli

Nazev hry:

Potiebné pomiicky:
Organizace:
Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

pfilis jednoduché priklady nebo je opakovali po spoluzacich. Celkové

se détem hra velmi libila a nechtéli ji prestat hrat.

Cisla hybejte se

karty s priklady, karty s vysledky

CD prehravac, poptipadé jiny zdroj hudby

hromadna

zak si procvici znalosti v oblasti malé nasobilky

ucitel na zidlicky zaka pfilepi kartu s prikladem

karty s vysledkem rozdd zakim

Zidlieky 24ka jsou v kruhu, sedaky smérem ven z kruhu. Zaci si vylosuji
Cislo, konkrétné vysledek prikladu. Na pfipravené Zidle se poté polozi
priklady. Zaci bézi v kruhu za doprovodu hudby. Ve chvili, kdy hudba
prestane hrat, musi Zzak co nejrychleji najit Zidli se spravnym
prikladem, ke kterému drzi karticku s ¢iselnym vysledkem.

Zaci jsou se zplisobem hodnoceni sezndmeni pfed zahdjenim hry a po
kazdém usazeni na zidli si vysledek navzajem zkontroluji. Vitézi ten,

kdo se usadi jako prvni.
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Dalsi varianty a modifikace hry: zadné
Poznamky: Po kazdém kole Zaci daji své karty doprostfed kruhu, zamichaji je
a vylosuji jinou kartu. Hra se opakuje. Pfipadné si Zzaci mohou karty

mezi sebou vyménovat.

2.2 POHYBOVE HRY K PROCVICOVANi GEOMETRIE

Nazev hry: Cary mary fuk

Potiebné pomucky: hraci pole (plachta s mfizi o velikosti 6 poli x 6 poli)
vina, karty se zadanim

Organizace: skupinova

Pedagogicky cil: 23k je schopen rozlisit a zaznamenat pfimou, kfivou a lomenou ¢aru

Instrukce pro ucitele: Zaci jsou rozdéleni do skupin, kdy kazda skupina dostane klubko viny
ucitel si musi pfedem pfipravit dostate¢né mnozstvi karet se zadanim

Pravidla a cil hry: Ucitel da vylosovat kazdé skupiné zakd zadani (vytvorte pfimou ¢aru,
lomenou ¢aru, vytvorte otevienou lomenou ¢aru, uzavienou
lomenou &ru). Zaci ve skupinach modeluji rGizné druhy €ar na hraci
pole. Kazda skupina vytvati jiny typ Cary, poté dostanou cas, pro
kontrolu ostatnich skupin.

Zptsob hodnoceni: Z4ci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pied zahajenim hry.
V pripadé chybného splnéni dkolu je tym povinen udélat zadani
ZNnovu a spravneé.

Dalsi varianty a modifikace hry: Pfi modelaci Car misto viny, Ize pouzit pfimo samotné Zaky.

Poznamky: zadné

Distan¢ni vyuka: Zaci nemaiji k dispozici hraci pole, vinu si bud pfipevni k noze stolu,
jinému pevnému bodu, pfilepi lepici paskou k podlaze nebo jinak
upevni. Vsichni modeluji to stejné. Zaci modelovali pfimou ¢&aru,
lomenou ¢aru, otevienou lomenou ¢aru, uzavienou ¢aru, uzavienou
lomenou ¢aru. Na zavér kazdého vymodelovani urcité typy ¢ary si Zaci

svou praci vzajemneé sdili.
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Reflexe a sebereflexe: Tato aktivita byla ¢asové narocna a také narocna pro jednotlivce na

manipulaci. Jinak ji Zaci hodnotili kladné.

Nazev hry: Dirkovana
Potfebné pomiicky: vina, nlzky, dirkovany papir formatu A4, karty se zapisy vzajemné

polohy pfimek (obr. 3)

Obrézek 3 Pomitcka ke hie Dirkovana

Organizace: dvojice
Pedagogicky cil: zak rozlisi kolmice, rovnobézky, riznobézky
zak je schopen dle zapisu sestavit kolmice, rovnobézky, rliznobézky
Instrukce pro ucitele: ucitel do dvojice rozda dirkovany papir
Pravidla a cil hry: Zaci pracuji ve dvojicich a v &innostech se stfidaji. Jeden z dvojice
precte zapis na karté napf. a L b, a 1 ¢, druhy z dvojice vymodeluje

pomoci viny na dirkovany papir (obr. 4), ktery ale bude predpfipraven
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pro vicero moznych feseni. Vzajemné si praci a zapis zkontroluji. Role
se vymeni.

Vyhrava dvojice, ktera ma nejvice spravné vymodelovanych karet.

Obrazek 4 Vymodelované kolmice

ZpGsob hodnoceni: Zaci jsou se zplisobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Pokud jedna z dvojic udéld chybu dochazi k penalizaci ve formé
fyzické aktivity, naptiklad zacvicit pét difepl nebo dva kliky atd.

Dalsi varianty a modifikace hry: Ukolem kaidého 74ka je sestavit z diivek velké tiskaci
pismeno, které obsahuje néjaké rovnobézky, kolmice, riznobézky
a provést zapis.

Poznamky: Pokud Zaci nepracuji s dirkovanym papirem, tak misto viny pouziji
modelinu. Modeluji hady, které umisti do pfislusné polohy pro

urychleni.
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Nazev hry:
Potifebné pomucky:
Organizace:

Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Vickovana

barevna vicka (dvé barvy), dvé hraci kostky, hraci pole (6 poli x 6 poli)
dvojice

zak je schopen ndsobit zpaméti

zak bezpecné urci obvod a obsah rovinného obrazce

ucitel musi mit dostatek vicek dvou barev

Zak hodi dvéma kostkami, pfipadné jednou kostkou dvakrat. Hodi
napt. Cislo tfi a Cislo pét. Sestavi priklad na nasobeni 3 x 5. Tento
priklad poté znazorni na hraci pole tak, Ze polozi vicka své barvy na
tri radky a pét sloupcld. Poté hraje druhy hrac. Hra zacina
z protilehlych roht hraciho pole a navazuje na predchozi vybarveni.
Zak vidy nahlas vyslovi obvod a obsah obrazce. Cilem hry je vybarvit
nebo vicky obsadit co nejvétsi plochu.

Zaci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Pokud Zzak vysledek neznda nebo ho vyreSi nespravné, dochazi
k penalizaci ve formé fyzické aktivity, napfiklad zacviéi tolik diepd,

kolik mél byt spravny vysledek obvodu atd.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky:

Distancni vyuka:

Tuto aktivitu lze vyuzit pro vyplnéni dlouhé chvile, pro rychlé poctare.
Zaci pracovali ve dvojicich v oddélenych mistnostech. Misto hraci
plochy ma kazdy zak kdispozici ¢tvereckovany papir, na ktery
zaznamena svUj hod ale i hod soupere. Do obrazce napiSe priklad,

obvod i obsah.

Reflexe a sebereflexe: U nékterych skupin vznikl problém v komunikaci a zdznamu

souperovi plochy. To jsem v pfisti hie vyresila tak, Ze si Zaci napsali
do radku cisla a do sloupce pismena abecedy. Komunikace pak
probihala timto zplsobem: ,Hodil/a jsem trfi a pét. Priklad je
3 x5=15. Vybarvi Ctyfi sloupce a pét rfddki. Radky jsou A, B, C, D

a sloupce jsou 1, 2, 3, 4, 5. Obvod je sestndct a obsah je patndct. A ted’

“

ty.
,Jd jsem hodil/a tri a tri. Priklad zni 3 x 3 = 9. Vlybarvi tri sloupce 7, 8,
9 a tfi fadky C, D, E. Je to uplné dole. Vpravo dole (obr. 5).“
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Obrazek 5 Hraci plocha upravena pro distan¢ni vyuku

Nazev hry: Stejny obvod x stejny obsah

Potfebné pomticky: geometrické utvary (obr. 6), ¢isla 7, 8,9, 10

Obrazek 6 Geometrické utvary v celku a vysttizené

Organizace: skupinova
Pedagogicky cil: zak je schopen rozlisit pojem obvod a obsah
Instrukce pro ucitele: ucitel rozdéli Zaky do ¢tyr skupin

geometrické obrazce rozmisti po tridé
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Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Kazda skupina je v rohu mistnosti. Pfedem vi, jestli zjistuje obvod
nebo obsah obrazce a tomu musi odpovidat jejich ¢islo. Po startu
vybiha jeden ze skupiny a hleda spravny obrazec, kdyz ho najde, bézi
s nim ke své skupiné a vybiha dalsi. Cilem hry je najit co nejvice
obrazcli s danym obvodem nebo obsahem.

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Pokud zak vysledek vyresi nespravné, dochazi k penalizaci ve formé
fyzické aktivity, naptiklad zacvici tolik drept, kolik je obvod nebo

obsah obrazce, ktery urcil nespravné.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zaci na ¢tverec¢kovany papir musi zakreslit geometrické

Poznamky:

Nazev hry:

Potiebné pomiucky:

obrazce, které budou mit stejny obvod nebo stejny obsah.

Zadné

Cesta podle Sipek
barevna drivka, hraci plocha (¢tvereckovany papir), karty se zapisem

cesty (obr. 7)
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Obrazek 7 Karty se zapisem cest
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Organizace: dvojice

Pedagogicky cil: zak se bezpecné orientuje v roviné

Instrukce pro ucitele: ucitel si pripravi dostate¢né mnozstvi Sipkovych zapis(

Pravidla a cil hry: Jeden z dvojice si vybere kartu se zapisem cesty, zvoli si poCatek cesty
na hraci plose a pohybuje se po hraci plose, dle zapisu (jeden krok =
jeden ¢tverec). Druhy z dvojice poklada drivka podle krokl spoluzaka,
dokud nevznikne geometricky obrazec.

Zpusob hodnoceni: Zaci jsou se zplisobem hodnoceni sezndmeni pfed zahajenim hry. Po
ukonéeni aktivity si Zaci obrazec vybarvi. Vtomto pfipadé je
penalizace vynechana, jelikoz by nebyla motivacnim prvkem.

Dalsi varianty a modifikace hry: Ukol Ize i oto¢it, to znamena predloZit jim obrazec a 74ci
k nému vytvofi Sipkovy zdznam.

Poznamky: Z pocatku se pouZzivaji pouze Ctyti Sipky, které udavaji smér pohybu.
Jsouto =, &, U, . AZ jsou si Zaci jistéjsi pridame dalsi ¢tyfi Sipky,
celkem tedy osm Sipek 2, &, 4, ™, N, 1, VN, K.

Distan¢ni vyuka: Prace probiha s celou skupinou. Do chatu je vloZzen Sipkovy zapis
02> > PP PP < <RILVIO KAALIMMK KN K
S>->->TRRRUI VLS A>BANCE DI VA

ESFNNNGU VVHESCSCCHU IS5 552K

L& ECEMRRNT OSSP MM M IME

Kazdy si zaznamena svou cestu do ¢tvere¢kovaného papiru. Poté Zaci
spole¢né sdili.

Reflexe a sebereflexe: Zacala jsem jednoduchymi obrazci, napf. Ctverec, trojuhelnik aj. Po
pochopeni principu jsem predkladala slozZitéjsi obrazce (obr. 8). Tato
¢innost pro déti byla zabavna. Zaci byli zvédavi, jaky obrazek se
ukryva pod Sipkovym zapisem. Problém vznikal pfi volbé vychoziho
bodu. Nejdrive jsem volbu nechala na détech, ale nékdy si jej zvolili
tak, Ze se jim obrazec neveSel do ctvereckované sité. Proto jsem
vychozi bod vzdy urcila. Cestu musel kazdy zaznamendvat pomoci

pravitka.
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Obrazek 8 Karty s vyireSenym Sipkovym zapisem

Nazev hry: Trojuhelnikova magie

Potiebné pomlcky: hraci pole (6 poli x 6 poli), malifska lepici paska, vicka od PET lahvi

Organizace: skupinova

Pedagogicky cil: zak je schopen spojit tfi body tak, aby vznikl trojuhelnik

Instrukce pro ucitele: na hraci plochu ucitel PET vicka pfipevni oboustrannou lepici paskou,
aby zabranil jejich pohybu

Pravidla a cil hry: Zak vidy spoji malifskou lepici paskou tii body tak, aby vznikl
trojuhelnik. Hraci se stfidaji. Vzniklé trojuhelniky se nesmi kfizit.
Cilem hry je vytvofit co nejvice trojuhelnikd.

Zptsob hodnoceni: Z4ci jsou se zplisobem hodnoceni sezndmeni pied zahajenim hry. Po
ukondceni aktivity si obrazec, ktery jim néco pfipomina, mohou
vybarvit. V tomto pfipadé je penalizace vynechana, jelikoZ by nebyla

motivacnim prvkem.
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Dalsi varianty a modifikace hry: Po ukonéeni této aktivity Ize hrat hru Myslim si trojuhelnik,
kdy si ucitel vybere jeden z trojuhelnikl a Zaci mu pokladaji otazky,
na které mliZze odpovédét pouze ano a ne. Toto lze ztizit tim, Ze Zaci
budou mit moZnost poloZit uciteli pouze tti otazky.

Dalsi moznd varianta je ta, Ze nékteré vybrané trojuhelniky mohou

zaci vymodelovat na geodesku (obr. 9).

Obrazek 9 Trojuhelnik na geodesce

Poznamky: Je lepsi pracovat s mensi skupinou zaku.

Distancni vyuka: Kazdy Zak pracuje samostatné. Na kancelarsky papir si ¢ernym fixem
vyznadi urcity pocet tecCek tak, aby byly rozmisténé rovnomérné na
papife. Barevnymi pastelkami vyznaci co nejvice trojuhelnik(. Tuto

aktivitu jsem ¢asové omezila (obr. 10).
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Obrazek 10 Barevné trojuhelniky

Reflexe a sebereflexe: Tato aktivita zaky velmi bavila. Dokonce nékteti Zaci diskutovali
otom, co jim jejich trojuhelniky na svych papirech pripominaji.
Zménila bych oznaceni tecek na krizky, kterymi se oznacuji body. Dale

by Zaci mohli pojmenovat vrcholy trojuhelnikd.
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Nazev hry: Obrazkové prevody

Potfebné pomiticky: hraci pole (6 poli x 6 poli), dvé sady karet s délkami v rliznych

jednotkach (obr. 11, 12)

Obrazek 11 Hraci pole s kartami pro prevody délky

Obrazek 12 Ukazka karty s délkou

Obrazek 13 Vysledny obrazek - ryba
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Organizace: samostatna, dvojice

Pedagogicky cil: 23k je schopen bezpectného prevodu jednotek

Instrukce pro ucitele: ucitel na hraci plochu rozmisti délky v rliznych jednotkach,
soucasné je na kartach uvedena jednotka, na kterou ji ma prevést

Pravidla a cil hry: Zak prevadi jednotky, které jsou na hraci plose. Po pfevodu najde
kartu s odpovidajici jednotkou a poloZi ji na dané misto, ale licem
dold. Celé hraci pole musi byt zaplnéné. Pokud hrac pracoval spravné,
mél by se mu objevit obrazec ¢i obrazek (obr. 13).

Zptsob hodnoceni: Zaci jsou se zplisobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry. Po
ukonceni aktivity si Zaci obrazec prohlédnou. Pokud nékde udélali
chybu, tak ji opravi. V tomto pfipadé je penalizace vynechdna, jelikoz
by nebyla motivaénim prvkem.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky: Je dobré mit obrazec nebo obrazek predem vyreSeny v mensi
verzi a poloZzeny na kontrolnim misté. Poptipadé ho ucitel Zaklm
poskytne na konci aktivity, aby si mohl Zak sprdavnost sam

zkontrolovat.
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Nazev hry: Nejdriv ty, potom ja

Potfebné pomticky: hraci plocha (6 poli x 6 poli), barevné papiry
Organizace: dvojice

Pedagogicky cil: zak si procvici soumérnost v roviné
Instrukce pro ucitele: ucitel na herni plose vyznaci osu (obr. 14)

barevné papiry upravi na stejnou velikost, jako je velikost ¢tvercd na

herni plose

Obrazek 14 Hraci plocha s vyznacenou osou

Pravidla a cil hry: Prvni z dvojice za¢ne a polozi barevny papir na hraci plochu. Druhy
z dvojice polozi barevny papir tak, aby byl osové soumérny. Oba hraci
se stfidaji v pokladani papiru na hraci plochu. Cilem hry je, aby vznikl

soumérny obrazek podle osy (obr. 15).

\
‘\
N\
'\‘
N
N\
N\
N\
N
\
N\
N\

Obrazek 15 Vysledny soumérny obrazec
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Zpusob hodnoceni:

Z4aci jsou se zpGsobem hodnoceni seznameni pied zahajenim hry. Po
ukondéeni aktivity si Zaci obrazec prohlédnou. Pokud druhy z dvojice
nékde udélal chybu, tak ji opravi. Prvni z dvojice, ktery zacinal,
vymysli penalizaci ve formé primérené fyzické aktivity (napf. pét

drepl s vyskokem).

Dalsi varianty a modifikace hry: zadné

Poznamky:

Nazev hry:
Potiebné pomiicky:
Organizace:

Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Zadné

Postavi$ mé?

krychle

dvojice

zak si procvici prostorovou predstavivost

ucitel postavi 2-3 jednoduché stavby mimo prostor ttidy

Jeden z dvojice si jde vybrat a prohlédnout stavbu z krychli. Vrati se
ke svému spoluhraci a stavbu mu popisuje, pficemz ten ji stavi. Na
stavbu se mlzZe chodit divat opakované. Poté se hraci vymeéni. Cilem
hry je postavit autentickou stavbu z krychli podle popisu.

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pted zahajenim hry.
Pokud stavéjici udéla chybu, tak mu diktujici vymysli penalizaci ve

formé primérené fyzické aktivity (napt. pét diepl s vyskokem).

Dalsi varianty a modifikace hry: zadné

Poznamky:

Distancni vyuka:

Kontaktni vyuka:

“

Lze omezit kontrolu stavby napt. ,MuZes se jit podivat jen trikrdt.
Také mazeme vzit v potaz barevnost krychli. Dale se popisujici mize
a nemusi na stavéjiciho divat.

Zaci se rozdéli do dvojic. Tyto dvojice pracuji v pokojich. Jednomu
z dvojice se ukaze stavba, kterou postavi ucitel. Zak ji sdm postavi,
pak diktuje svému spoluhraci, jakym zplsobem ma postavit stejnou
stavbu.

Trida se rozdéli na dvé poloviny, v kazdé poloviné si Zaci vytvori

dvojice. Sami se domluvi, kdo z dvojice bude popisovat a kdo bude
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stavét. Aby se omezil pocet zakd u stavby polovina tfidy ma stavbu
postavenou v 1. patte Skoly a druha polovina pracuje podle stavby
v pfizemi.

a postupné obtiznost zvySovat podminkami. Nejdfive jsem postavila
stavby, které byly jednoduché. Skladaly se z Sesti krychli. NezdleZzelo
na barevnosti krychli. Proto jsem pfi dalsi stavbé stanovila podminku,
a sice, Zze stavba musi byt postavena i podle barevnych krychli. To uz
bylo pro nékteré zaky obtiznéjsi a museli se opakované ke krychlové
stavbé vracet. Pfi dalsi stavbé byla stanovena dalsi podminka, ktera
omezila kontrolu stavby. Zaci se mohli jit podivat jen tfikrat. Zde uz

vznikaly chyby.

Reflexe a sebereflexe: Tato aktivita byla velmi naro¢nd na provedeni pfi distancnim

Nazev hry:

Potiebné pomticky:
Organizace:

Pedagogicky cil:

zpUsobu vzdélavani. Nékterym détem nestacilo stavbu ukdzat jen
jednou, proto musely byt stavby velmi jednoduché. Také dochazelo
k podvodim, kdy diktujici svou stavbu ukazal stavéjicimu.

V kontaktni vyuce se aktivita opravdu vydafila a Zaky velmi bavila.
Rozdéleni na poloviny a dvojice probéhlo rychle a bez problému.
V prvni fazi, kdy byly stavby jednoduché byly vsSechny dvojice
Uspésné. S pribyvajicimi podminkami se Uspésnost snizovala. Stavby
jsme si vzdy vsichni spolecné kontrolovali. Tato aktivita byla ¢asové

narocna.

Halg, halé!

krychle

dvojice

zak je schopen podat srozumitelné informace druhé strané
zak je schopen dle instrukci postavit stavbu

zak udaje zpresnuje
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Instrukce pro ucitele: zZadné

Pravidla a cil hry:

Zpusob hodnoceni:

Tato Cinnost ma tfi faze: 1) Oba hraci na sebe vidi. Jeden hrac
stavbu postavi a popisuje ji, druhy stavi podle instrukci, ale muaze
sledovat postavenou stavbu.

2) Hrac¢, ktery stavi je otocen zady
k tomu, kdo diktuje a nevidi finalni stavbu.

3) Hradi jsou ksobé otoceni zady.
Vzdjemné si na své stavby nevidi.
Cilem hry je diktovat tak, aby hrac postavil stejnou stavbu.
Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Pokud stavéjici udéla chybu, tak mu diktujici vymysli penalizaci ve
formé primérené fyzické aktivity (napf. pét drepl s vyskokem, dva

Kliky).

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky:

Distan¢ni vyuka:

Je dobré omezit pocet krychli.

V prvnim kroku si oba hraéi nechaji zapnuté kamery, vidi se
navzajem. Jeden z hracli postavi krychlovou stavbu a popisuje ji
druhému spoluhraci. Ten ji podle instrukci postavi, ale zaroven muze
sledovat i postavenou stavbu. Ve druhé fazi si hrac, ktery diktuje,
vypne kameru, takZe ten, kdo stavi, nevidi finalni stavbu a ve tfetim,
poslednim kroku, maji oba hraci vypnutou kameru, takze své stavby

nevidi. Role se po kazdé aktivité vyméni.

Reflexe a sebereflexe: Tato aktivita je velmi narocna, ale déti bavila. Bylo dulezité

dostate¢né opakovat 1. a 2. fazi a poskytnout dostatek ¢asu. Spatné
probihala kontrola, kdy bylo dvojic mnoho a c¢asu maélo. Nékdy

dochazelo k podvodim, Zaci si nechali zapnutou kameru.

47



2 PRAKTICKA CAST

2.3 POHYBOVE HRY K PROCVICOVANI SLOVNiCH ULOH

Nazev hry: Parkur

Potiebné pomlcky: znacky pro vyznaceni stanovist, Cisla stanovist 1-6, barevné stuhy

Organizace: hromadna

Pedagogicky cil: zak je schopen propojit graf s redlnou situaci

Instrukce pro ucitele: ucitel rozmisti stanovisté dle planu

Pravidla a cil hry: Ucitel si s Zaky zdramatizuje jednodussi situaci, neZ je zadana slovni
uloha. Divodem je to, aby si zak uvédomil, Ze jeden jezdec jede

dokola a druhy jede tam a zpét. Na koberec si rozmisti pét kolecek

a kolec¢ka spoji barevnymi stuhami, viz obr. 16.

Obrazek 16 Vyznacena cesta bez Cisel - predptiprava pro parkur

Zaci nejdfive na kole¢ka rozmisti ¢isla 1 aZ 4 tak, aby se jednalo
o cestu tam a zpét, napf. 3 —1—-4 -2 a dalsi mozné kombinace téchto
Cisel. Stanovisté s Cislem 5 je zatim vynechano, kolecko zUstane
prazdné. Po Uplném pochopeni principu cesty tam a zpét, tedy ve
chvili, kdy Zaci v dalSich kombinacich nechybuiji, se pfida stanovisté 5
a Zaci vytvofri cestu dokola, napf. 1-3 -5 -4 — 1 (obr. 17). Opét

zkousi vymyslet i jiné kombinace.
3 { 5 )

Obrazek 17 Vyznacena cesta s Cisly - predpriprava pro parkur
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Zpusob hodnoceni:

Zaci si o modelové situaci povidaji a diskutuiji. Zjistuji, ktera stanoviité
jsou spolecna, které stanovisté sousedi se stanovistém 1 (je to 3, 4),
se stanovistém 4 (je to 5, 1, 2) atd. Mohou vyuzit planu a cestu si
projit, aby si sva tvrzeni ovéfili a proZili. Poté pfechazi na zadani slovni

ulohy, ktera zni:

Kond se soutéZ v Parkuru. Mezi znackami jezdi dva jezdci. Jezdec,
ktery jezdi pouze tam a zpét, jede po znackdch 4 —1 -2 -3 -6
a soutézici, ktery jezdi dokola, jede po znackdch 3—2—-1—-5-3. Dopin

Cisla stanovist do pldnu pro jezdce. (zdroj vlastni, obr. 18)

4 (4) 1(2) 2 (5) 3(3) 6 (6)

O—0O—0O—0O——0

5(2)

Obrazek 18 Vyznacena cesta pro parkur

Situaci, o které si Zaci mysli, Ze je spravna, si zdramatizuji a tim i ovéri
spravnost. Poté vysledky zapiSi do grafu, ktery si prepisi do seSitu.
Uloha ma dvé tedeni, kterd jsou uvedena nad a pod kolecky. Cilem
hry je, aby Zaci umistili ¢isla na spravna mista, podle znéni slovni
ulohy.

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pted zahajenim hry.
Vtomto pripadé je penalizace vynechdna, jelikoz by nebyla

motivaénim prvkem.

Dalsi varianty a modifikace hry: Misto parkuru si Ize hru zahrat jako autobusové zastavky

Poznamky:

Kontaktni vyuka:

nebo stanovisté na détském hristi.
Je vhodnéjsi misto ¢&isel pouzit jiné znacky. Zaci byli ovlivnéni &iselnou
fadou.

Kontaktni vyuka probihala pfesné podle vySe uvedeného postupu.
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2 PRAKTICKA CAST

Reflexe a sebereflexe

Nazev hry:

Potiebné pomiucky:
Organizace:
Pedagogicky cil:
Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

: Vénovala jsem dostatek ¢asu situaci, ktera predchazela slovni tloze.
Zaci si sami vymysleli trasy a diskutovali nad nimi. P¥i§té bych ale
zacala s cestou dokola, a poté bych se s zdky zamyslela nad cestou
tam a zpét. Bylo zfejmé, Ze cestu dokola pochopili rychleji a snaz nez
cestu tam a zpét. Proto jsem vyuzila dramatizace a nechala jsem zaky
cestu nékolikrat projit. Poté jsem s Zaky zacala resit slovni Ulohu. Jak
jsem uvedla v poznamkdch, Zaci byli ovlivnéni ¢iselnou rfadou a toto
bylo tézké odstranit, proto bych pristé volila jiné znacky. Také reSeni
této ulohy se viemi Zaky nebylo pfili§ vhodné. Proto jsem je rozdélila
do mensich skupin pomoci losu. V mensich skupinadch probihala
diskuse nad vlastnimi nakresy, a poté doslo k ovérovani fesSeni na
velkém modelu. Celkové bych tuto aktivitu zhodnotila kladné i Zakim

se velmi libila.

Autobus

zidlicky

hromadna

zak tesi ulohu o zlomcich polovina, tretina jako ¢ast celku

ucitel s zaky rozmisti zidli¢ky tak, aby to modelovalo autobus

Ucitel s zaky nejdfive zopakuje pojmy polovina, tfetina, Ctvrtina,
Sestina atd., protoZe se stémito pojmy pracuje ve slovni uloze.
Opakovani probihalo tak, Ze uéitel necha zaky vytvaret skupiny. Napf.
rozdélte se na poloviny, rozdélte se na Ctvrtiny atd.

Modelovou situaci podle nasledujici slovni Ulohy si Zaci zdramatizuji
a provedou zapis do sesitu. Pro dramatizaci je potreba slovni Ulohu
upravit podle poctu zakl ve tridé, aby byli zapojeni vSichni Zaci.
K dramatizaci vyuzijeme Zidlicky, které poskladame tak, Ze jsou dvé
vedle sebe v fadach za sebou. Na polovinu mist si sednou chlapci, na

tfetinu se posadi divky. Kolik Zidlicek je neobsazenych?
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Zpusob hodnoceni:

V autobusu je celkem 30 mist k sezeni. Polovina mist je obsazend
muzi. Tretina je obsazend Zenami a zbytek je o obsazen détmi. Jakad

Cdst autobusu je obsazena détmi? (zdroj vlastni)

Zaci nejspiSe vyredi Ulohu tak, Ze uréi nejprve polovinu (15 mist —
muzi), pak tretinu (10 mist — Zeny) a zjisti kolik mist je obsazeno détmi
(30 — 25 = 5 mist). Néktefi Zzaci mohou pouZit pojem Sestina.
V takovém pripadé je nechame reseni vysvétlit ostatnim spoluzakim.
Zaci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Vtomto pripadé je penalizace vynechdna, jelikoz by nebyla

motivacnim prvkem.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky:

Pocet sedadel v autobuse pfizptsobime poctu zaku.

Distancni vyucovani: Tuto slovni Ulohu nelze provést distanénim zptUsobem vzdélavani, ale

pomoci manipulace s pruhem papiru Ize dojit ke stejnému cili. Zaci si
predem pfipravi pastelky a pruh papiru, ktery budou prekladat nebo
vybarvovat, podle zadani ucitele, které zni naptiklad takto:
,Polovinu prouzku vybarvi modre, Ctvrtinu zelené, zbytek Zluté.
»UkazZ vybarveny prouzek.”

,Kolik by méfil cely prouZek, kdyby Zlutd ¢dst méfila 10 cm?“

Obrazek 19 Vybarveny prouzek

Reflexe a sebereflexe: Nejdriv jsme pruh papiru prekladali, poté jsme vybarvovali.

Délku prouzku jsem nejdfive urcila na 20 cm (prekladani), poté na
10 cm (vybarvovani). Prekladani na poloviny nedéld zakim Zadny
problém. Zaci vi, Ze polovina jsou dvé stejné velké &asti, tento pojem
jiz maji osvojeny. Pruh papiru tedy preloZili na pUll. Pokladala jsem
doplnujici otazky: , Kolik méri tato polovina?”

»Kolik mérfi polovina z poloviny ?“
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Nazev hry:
Potiebné pomticky:
Organizace:

Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

»Jak se nazyvd tato cdst?”
,Kolik ma tento prouZek dvacetin a kolik méri tato
dvacetina?”

Dale jsme prekladali ten stejny pruh papiru na ¢tvrtiny. S tim uz méli
néktefi zaci problém. Ale od jednoho chlapce zaznélo, Ze ¢tvrtiny jsou
Ctyfi stejné velké ¢asti a staci konce prouzku preloZit ke stfredovému
prekladu. Toto jsme ovéfili mérfenim. Zjistili jsme, Ze polovina
z poloviny je cCtvrtina. Néktefi Zaci jiz pouzivaji terminy Sestina,
desetina, dvacetina apod. Jini jsou schopni Ulohu vyresit, ale ¢ast
nepojmenuji. Uloha zaméFena na vybarvovani, kterd néasledovala jiz
byla snadna. VSsichni vybarvili svij prouzek a vybarvili ho spravné
(obr. 19).
Velmi se mi osvédcil tento typ ulohy s ¢okolddou spojeny s rodinou,
ktery jsem realizovala nasledujici den. VSichni méli stejnou znacku
a velikost ¢okolddy (24 dilk(). Zadavala jsem ukoly: Kolik dilkd ma
Tvoje cokoldda? Jak se nazyvad jeden dilek? Rozlom cokoladu na
poloviny. Kolik mas polovin? Jednu polovinu odnes mamince.
Tatinkovi odnes polovinu ze zbytku. Ztoho, co zbylo, sni Tv{j
sourozenec polovinu. Kolik dilkll cokolady zbylo na tebe? Prace

s cokoladou se mi velmi osvédcila.

Statkar

masky zvirat

hromadna

zak resi slovni ulohu

poznava linearni zavislost

ucitel zajisti dostatecné mnozstvi masek

vytyCeni prostoru (louka statkare)

Nejdrive ve tfidé probéhne spolec¢na diskuze nad slovni ulohou, ve

které Zaci sdili své postupy reSeni. Poté si feSeni ovéri pfi dramatizaci.
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Zpusob hodnoceni:

Ucitel s zaky vytyci pole, urci statkafe a hospodarska zvifata. Pro
oznaceni zvitat Zaci vyuziji masky zvirat, které si sami vyrobi. Cilem
této hry je, aby zak spravné urcil, kolik nohou maiji zvifata na statku

celkem.

Statkar mad na louce 7 ovci a 5 kachen. Kolik maji celkem nohou? Kolik
budou mit celkem nohou, kdyZ se pocet kachen zméni na 6, 8, 12?

(zdroj vlastni)

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Pokud Zak Spatné uréi pocet nohou, prejde pres tfidu jako

hospodarské zvife, napt. kachna, kin apod.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky:

Distancni vyuka:

zadné

Zaci se domluvi na spole¢ném symbolu pro kachnu i pro ovci. U¢itel
urci statkare, ktery si vybird zvirata, podle zadani ve slovni uloze.
Vybrani Zzaci, predstavujici kachny jsou v drepu a vybrani Zaci

predstavujici ovce jsou na vSech ¢tyrech.

Reflexe a sebereflexe: Tato aktivita probihala hromadné. Bylo nutné, aby si Zaci vypnuli

mikrofony. Zapnuty mikrofon mél jen statkar, ktery si vybiral zvirata.
Pfed samotnou aktivitou probéhlo spole¢né domlouvani se na
symbolech pro zvitata. Zaci byli ovlivnéni symboly zvifatek dédy
Lesoné z Hejného matematiky. Do toho jsem nezasahovala. Vybrani
Zaci, predstavujici zvifata, ktefi se postavili do poZzadované polohy,
tedy do dfepu a na vsechny Ctyfi, byli vidét Spatné nebo vibec, proto
v dalsim kole zUstali stat a masku drzeli pred hrudnikem. Pak uz bylo
jednoduché spocitat nohy zvifat, i kdyz pfedstavitelé ovci stali na
dvou nohéch, a ne na ¢tyrech. Néktefi Zaci neméli potfebu Zadného
zaznamu a slovni ulohu vyresili hned z hlavy. Dramatizace se s touto

malou Upravou podafila i pres pocitac.
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Nazev hry: Houbarteni

Potiebné pomiticky: kosik na houby, PET lahve od Actimelu (houby)

Organizace: hromadna

Pedagogicky cil: Zak je schopen zapsat zdznam do tabulky podle obrazku

Instrukce pro ucitele: ucitel si pfipravi obrazek kosiku s houbami
ucitel rozlisi Actimel lahve modrou (hfiby, v tabulce oznacdeny o)
a Cervenou (lisky, v tabulce oznaceny x) lepici paskou

Pravidla a cil hry: Pomlcky, které si ucitel predem pripravi pouzije pfi dramatizaci.
Nejdfive zvoli jednodusi variantu. Houbaf nese tfi houby a jednu z
nich ztratil. Kolik jich ma celkem v kosiku? Polozi zakim otazku,
jakym zplsobem lze tuto situaci zaznamenat. Ucitel vede Zaky

k zdznamu do tabulky (obr. 20).

nese XXX
ztratil X
celkem v kosiku XX

Obrazek 20 Tabulka pro jednodussi verzi

Poté si ucitel s Zaky povida o obrazku (obr. 21).

Obrazek 21 Obrazek kosiku s houbami

Na zavér probéhne hromadnd dramatizace a mozné fesSeni ulohy
spolu se zaznamem do tabulky (obr. 22). Cilem této aktivity je

spravné zaznamenat udaje do tabulky a vyresit slovni ulohu.
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Zpusob hodnoceni:

Houbai md v kosiku ____ (2) liskya_____ (1) hrib.

Celkem ma____ (3) houby.

Z kosiku ztratil (1) lisku, pak uZ nasel jen hriby.

Kdyz z lesa odchdzel mél 5 hub. Bylyto ___ (4) hriby a (1) liska.

(zdroj vlastni)

ztratil X

nasel ooo

nesl 0 XX X0000
celkem mél v kosiku 3 5

Vv

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Penalizace v tomto pfipadé neni vhodnd, protoZe je to spoluprace

celé tfidy.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zzadné

Poznamky:

Distancni vyuka:

zadné

Ucitel sdili obrazek se vSsemi zaky najednou. Probéhne hromadna
diskuze o tom, co Zaci vidi. Hlavné o lisce, ktera je vpravo nahore.
Z této diskuze ucitel vychazi. Pfi dramatizaci Zaci misto koSiku
s houbami pouziji misku a lentilky dvou barev. Jinak vSe zlstava

stejné, jako v zadani slovni Ulohy s houbarem.

Reflexe a sebereflexe: Diskuze opravdu probihala hlavné o liSce, ktera je na obrazku vpravo

nahotre. Nékteri z Zakl vyslovili myslenku, Ze houbaf lisku do kosiku
hazi, protoze je daleko a nechce se mu chodit ke koSiku. Netrefil se
a liska spadla na zem. Tato varianta se ostatnim tak zalibila, Ze jsme
s timto ndpadem pracovali ndsledovné. Ptala jsem se zaka:

,Kolik ma houbar v kosiku hub?“

,Kolik by jich v kosiku mohl mit, podle obrdzku?“

,Kdyby se liskou do kosiku trefil, kolik hub by mél celkem?“

,Kolik je lisek a kolik je hribG?“
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Nazev hry:
Potiebné pomiucky:
Organizace:
Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Potfebovala jsem zZdky nasmérovat k tomu, Ze houbaf lisku mél, ale
ztratil ji. Proto jsem se jich ptala, jestli zaZili situaci, kdy nesli néco
v misce, zakopli a véc jim z misky vypadla? Tuto variantu vyuzil jeden
z chlapcl a vyslovil napad, Ze houbar zakopl a houba mu z koSiku
vypadla a ztratil ji. Jak je popsdno v distan¢ni vyuce, kosik jsme
nahradili miskou a houby predstavovali lentilky dvou barev.
OranZova barva zastupovala lisky a Zluta hfiby. Dale jsme postupovali
podle obrdzku a slovni Ulohy. Do misky si zaci vlozili dvé oranzové
lentilky a jednu Zlutou. Jednu oranZovou lentilku snédli, protoze
jednu lisku houbar ztratil. Pak do misky pridavali lentilky Zluté tak,
aby jich méli celkem pét.

Dramatizace velmi pomohla kfeSeni slovni ulohy. Usmérriovat
diskuzi bylo velmi narocné, ale tato diskuze se pro feSeni uUlohy
vyplatila. Prace stabulkou byla velmi naro¢na. Zaci evidovali
vysledek, tedy pét hub, ale uz neevidovali pocatek, kdy v kosiku byly

jen tfi houby.

Vcely na kvétu

hraci plocha (4 pole x 4 pole, obr. 23), ¢isla od 0-15

skupinova

pozna vlastnosti operaci

ucitel umisti na hraci pole ¢isla od 0-15

rozdéli zaky do skupin

Zaci pracuji v pétici, ¢tyri Zaci predstavuji véelky a jeden 4k zastupuje
kralovnu. Vcely si stoupaji na kvéty (Cisla) a kralovna tato Cisla
zapisuje. Cilem této hry je najit Cisla tak, aby v kazdém radku a sloupci

bylo jen jedno Cislo z této Ctvefice.

56



2 PRAKTICKA CAST

Vcelky musi najit Ctvefici kvétu, které rostou tak, Ze se v kazdém
sloupci i v kazdém radku nachdzi jeden kvét z této Ctvefice. Napr. 2,
5,11, 12. Jeji soucet je 30.

Najdi kvéty s co nejmensim souctem. (zdroj vlastni)

12 13 14 15

Obrazek 23 Hraci pole ke hie Vcelky na kvét

Zptsob hodnoceni: Z4ci jsou se zpldsobem hodnoceni sezndmeni pfed zahajenim hry.

Pokud skupina vysledek neznd nebo ho vyresi nespravné dochazi
k penalizaci ve formé fyzické aktivity. Napfiklad, zacvici tolik drepq,

kolik urcuje nejvétsi Cislo ze Etvefice Cisel. V tomto pfipadé je to 12.

Dalsi varianty a modifikace hry: Zaci misto nejmensiho sou¢tu, mohou hledat kvéty, jejichz

Poznamky:

Nazev hry:

soucet je 30.

zadné

Navstéva divadla

Potfebné pomtcky: hodiny

Organizace:

Pedagogicky cil:

dvojice, hromadnd
zak je schopen fesit ulohu o ¢ase

zak pracuje v Ciselné soustavé o zakladu 60

Instrukce pro ucitele: ucitel Zakim rozda hodiny
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Pravidla a cil hry:

ucitel ve tridé vyznadi stanovisté — Senohraby nad., Praha hl. nad,,
divadlo

Zaci diskutuji o mozném fedeni. Situaci s cestou do divadla a zp&t maji
moznost si zdramatizovat. Ve tfidé je oznaceno nadraZi Senohraby,
Praha hlavni nadrazi i divadlo. Nastoupi do vlaku v Senohrabech
a odjizdi do Prahy na hlavni nadrazi. Tuto situaci si Zaci zahraji,
stoupnou si ve dvojicich do zastupu a simuluji jizdu vlakem.
K dispozici maji hodiny, se kterymi mohou manipulovat. Jeden
z dvojice ma na hodinach odjezd 10:27 a druhy z dvojice pfijezd
10:41. Zjisti, Ze vlak do Prahy jede 14 minut. TotéZ probéhne
i opaénym smérem, tedy z Prahy do Senohrab. Pak uZ si jen na
hodindch nastavi ¢as, kdy pfijeli na nadrazi do Prahy, 10:41 a kdy
z Prahy musi odjet, 12:40. Uz jen spocitaji, ¢as, ktery mohou stravit

v Praze.

Pani ucitelka ze Zdkladni Skoly v Senohrabech pldnuje pro tridu
navstévu divadla v Praze. Zjistila spoje vlakt a zaznamenala si je do
tabulky (obr. 24).

Potrebuje zjistit, jak dlouho trida pojede vlakem do Prahy?

Jak dlouho se muZou v Praze zdrZet?

Za jak dlouho se vrati zpét do Senohrab? (zdroj vlastni)

Vlak do Prahy jede 14 minut. V Praze se tfida miZe zdrZet 1 hodinu

a 59 minut. Vlak zpét jede 25 minut.

Pfijezd | Odjezd Pfrijezd | Odjezd

Senohraby ndd.

10:27 Praha hl. nad. 12:40

Praha hl. nad.

10:41 Senohraby ndd. | 13:05

Obrazek 24 Odjezd a prijezd vlaku
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Zpusob hodnoceni:

Dalsi varianty a mod

Poznamky:

Nazev hry:

Potiebné pomiicky:

Organizace:

Pedagogicky cil:

Instrukce pro ucitele:

Pravidla a cil hry:

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Pokud dvojice vysledek neznd nebo ho vyresi nespravné dochazi
k penalizaci ve formé fyzické aktivity, kterou vymysli jina dvojice.
ifikace hry: Lze pouZit napfiklad pfimo divadelni predstaveni, napf.
divadelni hra trva 1 hodinu 50 minut, pfi¢emz prvni ¢ast trva 1 hodinu
a druhé déjstvi 30 minut. O prestavce je u pultu s obcerstvenim tolik
divaka, Ze cekaci doba na vydej napoje je 17 minut. Urci, jak dlouho
trva prestavka a zda si stihneme koupit dzus?

(pfedstaveni trvd 110 minut — 60 minut prvni déjstvi — 30 min. druha
¢ast = 20 minut prestavka).

Zadné

200

znacky nebo obrazky zvifat pro oznaceni stanovist, plan ZOO pro
kazdé dité (obr. 25)

skupinova

zak je schopen pracovat s podminkami

ucitel ve tfidé vymezi prostor ZOO

vyznaci barevné cesty

cesty oznadi Cisly (cas)

Zaci se rozdéli do skupin. Pokud si se slovni Glohou nebudou védét
rady, poradime jim, aby jeden ze skupiny Cetl text této ulohy a jiny

plnil podminky na planu ZOO. Ostatni kontroluji.

Karel prosel celou ZOO, nevracel se a u Zddného zvifete nebyl dvakrat.
Nikdy nesel po sobé dvéma useky stejné barvy. Karlovi kamarddky ho

sledovali a pak jeho cestu popsaly. Které informace jsou pravdivé?

Anicka vypozorovala, Ze Karel sel po vsech barvdch stejnékrat.

Ema vypozorovala, Ze nejvic useki Sel Karel po zelené. (zdroj vlastni)

59



2 PRAKTICKA CAST

Zpusob hodnoceni:

T—tygr

L—lev

P — papousek
CH — chameleon
M — medvéd

V —vlci

S —slon
H—hroch

O — obcerstveni

K — krokodyl

Obrazek 25 Plan Z0OO

Ze slovni ulohy neni zfejmé, ze cesta musi byt okruzni, aby se
nevracel, Zaci na tuto skutec¢nost pravdépodobné pfijdou cestou
pokusu a omylu. Pak mliZe cesta zacinat na kterémkoliv stanovisti.
Slovni uloha ma dvacet rliznych feseni. Jedno z nich je:
P-L-T-S—-CH-0-K-H-V-M-P okruZni cesta
zmz ¢ mzm ¢ z ¢ barvy cest

4 3 7 4 6 52 53 5 Casy

Informace od Anicky je chybna a Ema ma pravdu. Karel musel projit
10 usekd, tedy neni mozné, aby kazdou ze tfi barev Sel stejnékrat.
Nejvice Sel po zelené, tedy Ctyrikrat, po modré a cervené Sel trikrat.

Zaci jsou se zpUsobem hodnoceni sezndmeni pred zahajenim hry.
Pokud skupina vysledek nezna nebo ho vyfesi nespravné dochazi

k penalizaci ve formé fyzické aktivity, kterou vymysli jina skupina.

Dalsi varianty a modifikace hry: Lze urcit stanovisté odkud Karel vyjde a kam ma dojit napf.

Karel vyjde ze stanovisté T a dorazi ke stanovisti P. Najdi cestu, kterd

je Casové nejdelsi.
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2 PRAKTICKA CAST

Poznamky: Tato slovni Uloha je ¢asové velmi naroéna. Je pravdépodobné, Ze se
za hodinu nestihne vytesSit a bude nutné se k ni vracet jesté pristi

hodinu.

Nazev hry: Hasicské zavody

Potiebné pomticky: Svihadlo

Organizace: skupinova

Pedagogicky cil: 73k je schopen vyresit slovni Ulohu a zapsat Udaje do tabulky

Instrukce pro ucitele: ucitel pouci Zaky o bezpecnosti

Pravidla a cil hry: Nejdfive si s détmi modelovou situaci zahrajeme. Pravdépodobné je
bude tato ¢innost velmi bavit. Nechame jim dostatek ¢asu. Cilem hry

je spravné vysledky zaznamenat do tabulky.
Hasici usporadali soutéz v pretahovadni. V jednom druZstvu jsou pouze
hasicky, ve druhém druZstvu jsou pouze hasiCi. Aby byli sily

vyrovnané, tak jeden hasic se musi pretahovat se tfemi hasickami.

Doplrni tabulku. (zdroj vlastni)

pocet hasicek 3

pocet hasicu 1 2 3 4 5

Zpusob hodnoceni: Zaci jsou se zplsobem hodnoceni seznameni pfed zahajenim hry.
Pokud skupina vysledek nezna nebo ho vyresi nespravné dochazi
k penalizaci ve formé fyzické aktivity, kterou vymysli jina dvojice

Dalsi varianty a modifikace hry: Ucitel mize Zaky vybidnout, aby vytvofili podobnou tlohu.

Poznamky: Tuto Cinnost zaradime na zavér hodiny.
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2 PRAKTICKA CAST

Nazev hry: Skok daleky

Potfebné pomiticky: pasmo

Organizace: skupinova

Pedagogicky cil: zak je schopen porovndavat vzdalenosti

Instrukce pro ucitele: Zadné

Pravidla a cil hry: Je dulezité si tuto situaci prevést do praxe. Dobré je tuto slovni tlohu
provést v ramci télesné vychovy, aby mél 7ak osobni zkudenost. Z4ci
se rozdéli do trojic. Kazdy ¢len predstavuje jednoho skakajiciho zdka

(obr. 26). Pak je pravdépodobné, Ze Zaci nebudou chybovat.

Zdci v télesné vychové skdkali do ddlky. Marek skocil o 11 cm ddl ne?
Tomads a o 15 cm neZ Patrik. O kolik cm vic nebo méné skocil Patrik

neZ Tomds? (zdroj vlastni)

Patrik skocil o 4 cm méné neZ Tomds.

= Marek
15cm - Tomads
Patrik

Obrazek 26 Grafické znazornéni trojskoku

Zpusob hodnoceni: Zaci jsou se zplsobem hodnoceni sezndmeni pfed zahdajenim hry.
Pokud skupina vysledek nezna nebo ho vyresi nespravné dochazi
k penalizaci ve formé fyzické aktivity. Kazdy za skupiny provede
trojskok, jak nejlépe dokaze.

Dalsi varianty a modifikace hry: Jinou variantou muizZe byt trojskok. V trojskoku zak skocil
1 400 cm. Prvni skok byl 0 100 cm delSi nez posledni a druhy skok byl
o 50 cm krat$i nez posledni. Jakou délku mél kazdy skok?
(550,400,450).

Poznamky: zadné
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ZAVER

ZAVER

V diplomové praci jsem se zabyvala pohybovymi ¢innostmi v matematice, v oblasti
pocetnich operaci, geometrie a slovnich udloh.

V teoretické &asti jsem se zaméfila na dokument RVP ZV, SVP a aplikaci
matematiky, kterd je vtomto dokumentu obsaZena. Poznatky z téchto dokumentl pak
aplikuji do praxe. Klasifikovala jsem a kratce popsala metody a formy prace. Vybirala jsem
ty, které jsem vyuzila pfi tvorbé her a soucasné takové, které jsou podle mého nazoru, mezi
uciteli nejvice frekventované. V posledni kapitole teoretické ¢asti jsem se zabyvala hrou.
Nabyté poznatky jsem se pak snazila aplikovat v praxi, tedy v distancni vyuce.

Hry jako takové bychom méli vyuZivat hojné, zejména na prvnim stupni zakladnich
Skol, jelikoz podporuji aktivitu, zvySuji zajem a Zaci mohou samostatné pracovat a rozvijet
své vlastni mysleni. Hrou navic ziskaji nové zkusSenosti a poznatky, nauci se objevovat
spravna reseni a pripadné pfi kolektivnich hrach spolupréci ve skupiné. Mohu tedy fici, ze
zakomponovat hry do vyuky v koneé¢ném vysledku vede ke zna¢nému zkvalitnéni vyuky.

V pomérné znacném mnozstvi literatury a vSech mozZnych tituld, pomocnych
material( a externich zdroji je mozné nekonecné dlouho hledat inspiraci pro zabavné hry,
bohuzel mnohdy ne kaZzda je ta spravnd, a ne vidy nalezneme zrovna ten pravy material,
ktery Ize pouzit. Nékdy se titul tvari jako podptrny, nakonec je ale obecny. Pravé z tohoto
dlvodu jsem vytvofila soubor jednotlivych her, které je moiné vyuzit pfi vyucovani,
konkrétné pak v matematice, ve treti tfidé. Domnivam se, Ze mohou pomoci jako inspirace
i pro mé kolegy a kolegyné. Jako mnozi jsem toho minéni, Ze pravé hrou déti naucime vice
nez klasickou vyukou, a navic zabavnou formou. Pokud bychom byli opravdu Uspésni,
dovolim si tvrdit, Ze se déti zacnou do skoly i vice tésit, nez tomu mnohdy bylo doposud.

Svij cil jsem naplnila, jelikoZ jsem sestavila soubor her za pomoci poznatk
a znalosti z teoretické ¢asti mé prace a nékteré jsem jiz Uspésné vyuzila v ramci distan¢ni

vyuky.
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RESUME

RESUME

Vypracovanad diplomova prace je zaméfena na uplatnéni pohybovych her
v matematice, zejména pak na oblast pocetnich operaci, geometrie a slovnich uloh v ucivu
matematiky ve tfetim rocniku na prvnim stupni zakladni skoly.

V teoretické casti se vénuji tfem hlavnim kapitoldm. V prvni kapitole popisuji RVP
ZV, SVP, Matematika a jeji aplikace. Druha kapitola je zaméFena na klasifikaci metod
a forem prdace, které ucitelé vyuZivaji ve vyuce. V posledni kapitole vymezuji pojem
hra, objevuji se zde zakladni definice.

Prakticka ¢ast obsahuje mnou vymyslené pohybové  Cinnosti zamérené na treti

ro¢nik na prvnim stupni zakladni Skoly.

This diploma thesis focuses on application of physical activities in mathematics,
especially the area of arithmetic operations, geometry and word problems in mathematics
in the third year of elementary school.

There are three main chapters in the theoretical part. In the first chapter | am
describing Framework Education Programme for Elementary Education, School Education
Programme, Mathematics and its application. The second chapter is focused on
classification of methods and forms of work, which teachers use in education. In the last
chapter | specify the concept of a game, there are basic definitions.

The practical part contains physical activities for the third year of elementary

school invented by me.
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