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Anotace

Zaverecna prace se zabyva vyuzitim didaktickych her v hodindch matematiky na 1. stupni

ZS. Hlavnim cilem prace je vytvotit zasobnik didaktickych her a aktivit a ovéfit jej v praxi.

Prace je slozena z ¢asti teoretické a praktické. V uvodu teoretické casti se zabyvam
samotnym piredmétem matematika V zdkladnim vzdélavani, rémcovym vzd€lavacim
programem a také popisuji vzdéldvaci obsah a ucivo. Dalsi kapitola je zaméfena na
didaktickou hru a jeji klasifikaci. Tteti kapitola se zabyva hrou, kde popisuji, jaké méame
druhy a typy her a jaky vyznam ma hra pro dité. Posledni kapitola teoretické ¢asti je zamétena

na didaktickou hru.

Praktickd Cast obsahuje zéasobnik didaktickych her, které jsem rozdélila na cast
geometrickou a aritmetickou. Celkem jsem do zasobniku vlozila 36 didaktickych her a aktivit,
které jsou zaméfeny na procvicovani riznych matematickych témat a rozvijeni rtznych

matematickych kompetenci.

Kli¢ova slova: RVP ZV, 1. stupen, didaktickd hra, hra, aktivita zak®, tvofivost,

samostatnost, vyukova metoda.



Annotation

My final work deals with using didactic games in mathematics lessons at the elementary
school. The head aim of this thesis is to create a stack of mathematical didactic games and

activities and verify it in practice.

The work consists of two parts, from the theoretical and practical. In the introduction to the
theoretical part | deal with the subject of mathematics, framework educational program and |
also describe the educational content and curriculum. The next chapter is focused on the
didactic game and its classification. The third chapter deals with the game, where | describe
what kinds and types of games we have and what meaning the game has for a child. The last

chapter of the theoretical part is focused on the didactic game.

The practical part contains a stack of didactic games, which | divided into geometric and
arithmetic. | put a total of 36 didactic games and activities in the magazine, which are focused
on practicing various mathematical topics and developing various mathematical

competencies.

Key words: framework education programme, primary school, didactic game, game,

pupils aktivity, creativity, independence, teaching metod.
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UvVOD

Hra je povaZovéna za jednu ze zakladnich Cinnosti ¢lovéka. Provazi nas v priabéhu celého
zivota, a to jiz od ranného détstvi. Skrze hru zazivame nejenom radost a zabavu, ale také se
prostfednictvim her uc¢ime, a to tak, aniz bychom si to mnohdy uvédomovali. To je dle mého
nazoru ten hlavni divod, pro¢ pravé hra by méla byt zejména na 1. stupni zakladni Skoly
zafazovana do vyu¢ovani v co nejvétsi mife. Zaci se uéi nenasilnou formou, &asto Si ani

neuvédomuji, Ze se uci a své nabyté poznatky a védomosti dokazou vyuzit a aplikovat.

Jsem ucitelkou na 1. stupni zékladni Skoly, a pravé jiz zminovanou hru povazuji
v hodinach za velmi pfinosnou a obohacujici. Hra ma mnoho podob a forem a lze ji uchopit a
nasledné s ni pracovat tak, aby déti motivovala a aktivizovala. Pfi hie je vyuzivana spoluprace
a dochazi k vrstevnickému uceni. Bez didaktickych her si jiz vyucovaci proces neumim
predstavit, je nedilnou soucdsti mé vyuky. Velmi rada se inspiruji od kolegyn ¢i didaktické

hry a pomiicky kK nim spojené vytvarim sama.

Toto téma mi je velmi blizké, a proto jsem se rozhodla zabyvat se tematikou aktiviza¢nich
metod v hodinach matematiky na 1. stupni zakladni Skoly. Prace si klade za cil vytvofit
zasobnik aktivit, ktery miize slouzit uciteli napfic¢ vSemi ro¢niky prvniho stupné, tedy pro 1. —
5. roénik ZS. Jednotlivé hry a aktivity vedou Zika nenasilnou formou matematickymi

disciplinami, vyuka se tak stava efektivni a pro Zaky zajimava a pfinosna.

Prace bude ¢lenéna na dvé hlavni ¢asti, teoretickou a praktickou. Teoreticka cast bude
sloZzena ze Ctyt kapitol. Prakticka ¢ast se déli na ¢ast geometrickou a aritmetickou. Zasobnik

obsahuje celkem 36 didaktickych her pro 1. — 5. ro¢nik.



TEORETICKA CAST

1 MATEMATIKA

S matematikou se setkdvame velmi Casto, kazdy den, at’ uz v obchodé, zaméstnani ¢i ve
volném cCase. Proto maji matematické znalosti pro ¢lovéka velky vyznam. Matematika se
muze mnohdy zdat détem obtizna. Je tfeba détem matematiku ptiblizovat pomoci her ¢i uloh

z kazdodenniho zivota a nevytvaret obavy z matematiky a z mozného neuspéchu.
1.1 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni
vzdélavani
Vzdélavani v Ceské republice je fizeno kurikuldrnimi dokumenty, které jsou vytvateny na
dvou trovnich, a to irovni statni a Skolni. Statni Groven kurikularnich dokumentii predstavuje
ramcovy vzdé&lavaci program, dile oznacovany jako 'RVP. Tato statni Groveit vymezuje
zavazné ramce vzdeélavani, a to v etapach predskolniho, zdkladniho a stfedniho vzdélavani.

Skolni troven piedstavuji kolni vzd&lavaci programy, dale jen 2SVP, podle nichZ se

uskuteciiuje vzdélavani na jednotlivych Skolach.

SRVP ZV vymezuje vie, co je spoleéné a nezbytné v povinném zikladnim vzdélavani
zakia. RVP ZV specifikuje uroven klicovych kompetenci, kterych by méli zaci na konci
zakladniho vzdélavani dosahnout. Déle je zde vymezen vzdélavaci obsah, tedy ocekavané
vystupy a ucivo. Zavaznou soucasti zakladniho vzdélavani jsou priifezova témata s vyrazné
formativnimi funkcemi. Nedilnou soucasti je podpora komplexniho piistupu k realizaci
vzdélavaciho obsahu, vcéetné¢ vhodného propojovani, s dlirazem na rdznost vzdélavacich
postupil, odliSnych metod a forem vyuky a dale maximalni vyuziti podplrnych opatieni ve

shodé s individualnimi potfebami zaka (RVP ZV 2021, s. 5, 6).

Vzdélavaci obsah zékladniho vzdélavani je clenén celkem do deviti vzdélavacich oblasti.

Jednou z nich je oblast: Matematika a jeji aplikace, ktera bude predstavena blize.

! RVP — Ramcovy vzdélavaci program
2 SVP — Skolni vzdé&lavaci program
3 RVP ZV — Ramcovy vzdélavaci program zakladniho vzdé&lavani
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1.1.1 Vzdé&lavaci oblast Matematika a jeji aplikace

Tato vzdélavaci oblast je zalozena zejména na aktivnich cinnostech, ziskavani
matematické gramotnosti, kterou zéaci uplatiuji v bézném zivoté. Je zde kladen diraz na
porozuméni myslenkovym pochodiim a pojmiim a pochopeni vzajemnych matematickych

vztaht.

Diulezitou soucasti matematického vzdélavani jsou nestandardni aplikaéni ulohy a
problémy, jejichz feSeni neni zcela podminéno znalostmi a dovednostmi $kolské matematiky,
nybrz je nutné zde uplatnit logické mysleni. Tyto typy uloh by se mély prolinat vSemi
tematickymi celky, a to v pribéhu celého zékladniho vzdélavani. Re$enim logickych uloh,
jejichz obtiznost je zavisla na rozumové vyspélosti, je posilovano védomi zdka ve vlastni

schopnosti logického uvazovani.

1.1.1.1  Vzd¢€lavaci okruhy a jejich ucivo

Cislo a pocetni operace

e Piirozena Cisla, cela Cisla, desetinna Cisla, zlomky

e Zapis Cisla v desitkové soustavé a jeho znazornéni

e Nasobilka

e Vlastnosti pocetnich operaci

e Pisemné algoritmy pocetnich operaci

Zavislosti, vztahy a prace s daty

e Zavislosti a jejich vlastnosti

e Diagramy, grafy, tabulky, jizdni fady

Geometrie v roviné a prostoru

e Zakladni utvary vroviné — lomena ¢ara, piimka, polopfimka, usecka, Ctverec, kruznice,

obdélnik, trojuhelnik, kruh, ¢tyfahelnik, mnohothelnik

e Zakladni utvary v prostoru — kvadr, krychle, jehlan, koule, kuzel, valec

o Délka tsecky; jednotky délky a jejich prevod

e Obvod a obsah obrazce

e Vzajemna poloha dvou piimek v roving

e Osové soumérné utvary

10



Nestandardni aplikac¢ni tlohy a problémy

e Slovni ulohy

e (iselné a obrazkové fady

e Magické ctverce

e Prostorova predstavivost

(RVP ZV 2021, s. 31 - 34)
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2 VYUKOVE METODY

K nejadekvatn€jsim operativnim nastrojim ucitelovych vzdélavacich kompetenci patii
vyukové metody, které zprosttedkovavaji a zajistuji dosahovéani edukacnich cili. Vyukové
metody danym zplsobem piinaseji a zprostiedkovavaji zakiim ucivo a umoznuji jim poznavat

ob¢anskych aktivit (Mandk, Svec 2003, s. 21 — 22).

Vyukova metoda predstavuje zejména cestu, po které se zak ve skole ubird, ostatni Cinitelé
tuto cestu usnadnuji. Dalezitym momentem pii vymezovani vyukové metody je vztah mezi

uditelem a zdkem (Manak, Svec 2003, s. 23).

I kdyz dva lidé pouzivaji stejnou metodu, vysledky prace se mohou lisit. Kazdy ¢lovek
vklada do své prace svoji individualitu a také svoje moznosti a dovednosti, které nemusi byt
mezi lidmi shodné. Charakterni vlastnosti osobnosti se promitaji do stylu prace, coz je naopak

ptinosné (Sochorova 2011, in Rosecky 2003).

2.1 Klasifikace vyukovych metod

Clenéni vyukovych metod se mize v mnoha ohledech liSit, autofi nahlizeji na ¢lenéni

riznych metod z odlisnych hledisek.

Za zékladni vyukové metody jsou povazovany klasické vyukové metody, aktiviza¢ni

metody a komplexni vyukové metody (Maniak, Svec 2003, s. 48).

Prace se zaméfuje zejména na aktivizujici metody, na které je predevSim prakticka cast

této prace zamérena.

2.1.1 Aktiviza¢ni metody

Aktivita je cestou pro vykon clovéka, jeho samostatného rozhodovéani a tvofivosti.
Celkova pfipravenost organismu k ¢innosti se potom nazyva aktivace. Samostatnost a

kreativita cloveka je pro zivot velice dulezita (Kotrba, Lacina 2007, s. 81).

Metody aktivniho uceni jsou charakteristické zejména svym zaméfenim na zika,
predpokladaji tedy plné zapojeni kazdého jedince do celého procesu vyuky. Zak neni pouze

pasivnim objektem ¢innosti uitele, role se zde obraci.

12



Tyto metody se stavaji kontrastem pro tradi¢ni vyucovaci metody, kde centrem déni je
ucitel, ktery prebird vétSinu aktivit a zaci jsou spiSe pasivnimi pozorovateli. Tradicni metody
jsou jiz dnes vétSinou upozad’ovany a do popiedi se dostavaji pravé metody aktivizacni

(Sitn4 2009, s. 9).

Hlavnim cilem aktiviza¢nich metod je zména v dynamickou formu vyuky, kterd by méla
zéky vtahnout nendsilnym zplisobem do problematiky, a tim zvysit jejich zajem. Ucitel skrze
tuto formu vyuky dava zakam vice prostoru k jejich seberealizaci a rozvoji
(Kotrba 2011, s. 48).

Dalsi skute¢nosti je fakt, ze ¢lovék si zapamatuje mnohem vice, pokud si néco zazije a
vyzkousi ,,na vlastni kGizi“. Prozitek je pak mnohem silnéjsi a zanecha hlubsi pamétové stopy

(Kotrba 2011, s. 49).

Hlavnim divodem, pro¢ se aktiviza¢ni metody zacaly do vyuky zavadét, byla snaha o
zménu piistupu zakid k vyucovani. Cilem bylo pfeménit pasivni posluchace v aktivni zéky,

kteti se zapoji do vyuky a proces uceni bude rychlejsi a efektivnéjsi (Kotrba 2011, s. 50).

U aktivizacnich metod se miZeme setkat s velkou Skdlou dé¢leni, a to podle riznych

hledisek. Kotrba s Lacinou (2007, s. 81) uvadgji, jak takové ¢lenéni mize vypadat:

e podle naro¢nosti pripravy (¢asu, materialniho vybaveni, pomucek,...)

e podle ¢asové naro¢nosti samotného prubéhu ve vyuce

e podle zarazeni do Kkategorii (hry, situa¢ni, diskusni, inscena¢ni metody,
problémové ulohy)

e podle ucelu a cili pouziti ve vyuce (k opakovani, motivaci, k diagnostice, novy

zpisob vykladu, odreagovani,...).

Nize zde bude popsano n¢kolik vybranych aktiviza¢nich metod.

2.1.1.1  Kooperativni uceni

Kasikova (2010, s. 27) ve své publikaci popisuje, na jakém principu je zalozeno
kooperativni uceni. Vysledky jedince jsou podporovany ¢innosti celé skupiny a naopak cela
skupina mé prospéch z ¢innosti jednotlivce. Mezi hlavni hesla kooperativni vyuky patfi:

sdileni, spoluprace a podpora.
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2.1.1.2  Problémové vyu€ovani

Problémové ulohy tvofi zéklad vSech aktivizacnich metod. V kazdé je feSen urcity
problém, ktery je pomoci aktiviza¢ni metody riznymi zplisoby uchycen, zpracovavan a fesen.
Aby zaci mohli problém fesit, musime jim nejdiive problém zprostfedkovat. Ten mize byt

zprostiedkovan pomoci hry, situacni nebo inscenacni metody.

Mnoho otéazek, se kterymi prichazi jak ucitel tak Zéci, tvofi zadklad problémovych uloh.

Ptiklady problémovych otazek:

o Cim selisi ...

e Jak bys vysveétlil ...

e Jaky je zékladni rozdil ...
e Jak lze pouzit ...

e Co je pfi¢inou ...

(Manak, Svec 2003, 5.23).

2.1.1.3  Tvofive vyucovani

Tvofivé vyucovani, jak uz z ndzvu vyplyva, je zaméteno na rozvoj tvofivého potencialu
zakid. Jednotlivé metody, postupy a cile smétuji praveé k rozvoji tvotfivosti a k formovani
tvofivé osobnosti v ramci vyu€ovani. Pfi tvofivém vyucfovani je tfeba maximalné zohlednit

individudlni mozZnosti zaki a uplatiiovat diferencovany piistup.

Hlavnim ¢initelem tvofivého vyucovani je ucitel, ktery zna postupy a zasady pro rozvoj

tvotivosti a dokéaze je uplatnit ve vyucovani.
K zasadnim pravidlim tvofivého vyu€ovani patii zejména:

e Nevyzadovat jednoznacné spravné feseni, ale vést zaky k vytvareni alternativnich
reSeni;

e Nepiedpokladat, co dit¢ vi nebo nevi, ale snazit se poznat skute€nou uroven jeho
schopnosti a védomosti,

e Ve fazi tvofeni zaky nehodnotit, pouze nendpadné usmérnovat jejich tok myslenek
a postupti.

(Loksova, Loksa 1999, s. 109)
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2.1.1.4  Skupinové vyucovaci metody

Mezi aktivni vyuku Sitna (2009, s. 49) tadi skupinovou vyuku, kde je klicové zejména
aktivni zapojeni zakli a prace uvnitf skupiny. Jde o aktivni spolupraci zakt rozdélenych do
rizné velkych pracovnich skupin, ve kterych se zaci spolecné, pod vedenim ucitele, uci. Pfi

této metodé dochazi k tzv. ,,vrstevnickému peer uceni®.
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3 HRA
3.1 Klasifikace her

U Kklasifikace her se setkdme se velkou Skalou klasifikace. Fontana (2003, s. 52 — 53)

uvadi, alternativni vyvojové tfidéni, kdy déti postupuji témito stadii:

Senzomotoricka hra se objevuje v prvnim roce zivota ditéte. Zahrnuje zkoumani
predméti a manipulovani snimi a je pifitom vyuzivano vSech dostupnych smyslové —
pohybovych strategii. Jde napiiklad o strkani predméti do ust, hdzeni a pohybovani

s pfedmeéty, apod.

Druhou fazi je prvni predstirana hra, kterd se zac¢ind objevovat pocatkem druhého roku.

Dité€ zaCina pfedméty uzivat k obvyklému tcelu. Dité je stale orientovano na své télo.

Dalsi fazi je reorientace k objektum, ktera ditéti umoziuje zaméfit ptedstirané hry

k hra¢kam nebo k druhym lidem, ne uz pouze k sobé.

Nahrazkova predstirava hra je takova hra, pfi niz dité uziva predméty k predstavovani

néceho jiného, nez jich samotnych.

Sociodramaticka hra se objevuje zpravidla okolo péti let véku, kdy dit€¢ vstupuje do

riznych roli a predstira, ze je nékdo jiny. Naptiklad se vziva do riznych povolani.

Uvédoméni roli nastava pfiblizn€ od Sesti let a vede déti k védomému planovani her a

¢innosti s tim spojenych.

Hry spravidly zacinaji piiblizné od sedmi let vySe, kdy dit€ postupné nahrazuje
predstirané hry hrami, kterd maji jasné¢ dana, vymezena pravidla. Z téchto her se mize pro
jedince stat ,,sport™ a prendsi si je az do dospélosti. Tyto hry vyvolavaji soupefeni, nehraji se
tedy pouze pro radost ze hry, ale pro urCeni vitézl a porazenych a také k dosazeni prestize a

pfipadného zklamani, které k témto typim hry patii.

16



Rizni autoti d€li hry podle dalSich kritérii:

e schopnosti, které rozvijeji
e mista

e typl Cinnosti

e poctu hraca

e veku

e pohlavi

3.1.1 Druhy her

Hra je vSeobecné povazovéna za velmi rozmanitou a mnohotvarnou ¢innost, tudiz i
samotné de¢leni a tfidéni jednotlivych her neni jednoduché. Vychézela jsem tedy z vyctu her,

ktery ve svém ¢lanku popisuje Sochorova (2011).

¢ Funkéni hry — procvicovani a rozvijeni organt vlastniho téla a senzomotorickych
funketi

e Manipulacni hry — zachazeni s n¢jakymi predméty

e Napodobivé hry — napodobuji jednotlivé ukoly ¢i Cinnosti, které dité okoukalo u
ostatnich

e Konstruktivni hry — dité z ur¢itého materidlu tvoii vytvor. Vystupem mize byt
modelovani, navlékani, kresleni, vystiihovani,...

e Pohybové a hudebné pohybové hry

e Receptivni hry — skrze zazitky a pfedstavy vyvolavame citovou odezvu

e Skupinové hry s pravidly — hry fizené stanovenymi pravidly

e Didaktické hry — cilevédomé navozované a fizeni u€eni skrze hru
Didaktickym hram je v€novéna kapitola ¢. 4 — Didakticka hra a posléze v praktické

Casti prace.

3.2 Vyznam hry pro dité

Hra ma pro dité zasadni vliv, jelikoz se skrze ni mnohdy bezdécnym zpisobem uci, aniz
by si to dit¢ uvédomovalo. Hra je jakymsi dorozumivacim prostiedkem, ktery dit¢ vyuziva

k duSevnimu rastu i k udeni.
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Samotnd podstata hry je zalozena pfimo na moznostech ditéte. Podporuje psychickou
rovnovahu, piinasi klid a vyrovnanost. Soucasné také ovéfuje schopnost feSit a konat,

upevinuje védomosti, rozviji dovednosti a obohacuje a rozsifuje komunikacni schopnosti.

Stava se pro dit€ nastrojem, skrze ktery poznava nejen véci kolem sebe, ale i sebe samo a
ostatni lidi v ur€itych situacich. Dité prostiednictvim téchto situaci se uci a pfijima informace

(Sochorova 2011).

3.3 Kooperativni hra

Malé déti se neuci, jak zdravé soutézit, ale jsou tlaceny k soutézivosti prave
prostfednictvim her. Starsi déti maji poté ¢im dal tim vétsi obtiZze si hru pouze uzit, jelikoz
maji za cil zvitézit. Kooperativni hra je strukturovana tak, Ze kazdy vyhradva, nikdo

neprohrava. Déti si hraji spolu, ne proti sob€. Snahou je jeden, spole¢ny a v§emi zaddouci cil.

Tyto hry jsou vytvareny a vybirany tak, aby détem ptinasely radost a zaroven, aby se ucily

pozitivnimu védomi o sob¢, druhych, o svété.

Cilem kooperativnich her je vyloucit strach a pocit selhdni. Obsahuji sdilenou radost a
stimulaci k ¢innosti, uspé$né cinnosti, ktera je nasledné reflektovana v hodnoceni a

sebehodnoceni.
V ramci vyuc¢ovani mize hra plnit tii zékladni funkce, a to:

e instrumentalni — hra jako nastroj k rozvoji poznavacich procest a utvaieni dovednosti
e diagnostickd — hra jako prostfedek diagnézy a autodiagnozy
e existencidlni — hra jako prostiedek rozvoje vnimavosti, tvofivosti, rozvoje lidského

potencidlu a feSeni komunika¢nich problémt skupiny (Kasikova 2010, s. 60).

Kazd4 hra by méla byt ohranic¢ena hernimi pravidly. Samotnd hra miize mit mnoho uceli —
od pouhého pobaveni a rozptyleni se az po vyukové ucely. Vybér samotné hry je plné
v kompetenci vyucujiciho. Je vSak dulezité volit hry pfiméfené v€ku i narocnosti podle dané

skupiny zakt (Kotrba, Lacina, Sefrova 2011, s. 116 — 117).
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Z:akladni slozky kooperativni hry

1.

2.

3.

4.

Kooperace:
Hraci vytvareji zvlastni jednotku, kazdy hra¢ skupiné nécim piispiva. Jejich cil je
spole¢ny, navzajem si k dosazeni cile pomahaji. Vysledkem je pocit zisku, a to pro

vSechny zucastnéné, coz zvysuje efektivitu uceni.

Akceptace, pFijeti, souhlas:
V kooperativnich hrach ma kazdé dité ve skupiné vyznamnou ulohu, ktera je dilezita
pro splnéni spole¢ného cile. Piijeti vSech ¢lent skupiny je tak dilezitou podminkou

k dosahovani cilt.

Zaclenéni
Déti chtéji byt soucasti dané akce ¢i hry, ne mimo ni. Touzi byt zaclenéni, mit ve
skupiné své misto a byt platnym ¢lenem. Byt ignorovan ¢i vyclenén je vnimano jako

forma odmitnuti.

Legrace, radost, potéSeni

Prvotnim diivodem pro hru by méla byt radost ze hry a také legrace. V kooperativnich
hrach se tento rozmér hry jeSt€ umociiuje, jelikoZ struktura hry pfinasi také uvolnéni.
Déti jsou zbaveny ocekavani a strachu z prohry a odmitnuti. Sdilena radost je

mnohonasobna radost.

Pokud je hra postavena na téchto Ctyfech pilifich, funguje komplexné

(Orlick in Kasikova 2010, s. 61, 62).
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4 DIDAKTICKA HRA

vvvvvv

na 1. stupni zakladni Skoly. Je dalezitym nastrojem pii plnéni vzdélavacich a vychovnych
cilt. Hry zaky aktivizuji, motivuji a délaji vyucovani zajimavéjsi, ptitazlivejsi a efektivnési

(Karova 2004, s. 6).

Je to jedna ze zakladnich forem cinnosti, pro niz je charakteristicke, ze je to svobodné
volena aktivita, ktera nesleduje zZdadny zvlastni ucel, ale cil a hodnotu ma sama v sobé

(Maiak, Svec 2003, s. 126).

Didaktické hry by mély rozvijet zdkovu predstavivost, obrazotvornost a tvorivost. Cilené
péstovani téchto schopnosti mé velky vyznam pro vyvoj kazdého jedince. Clovék, ktery ma
dobrou ptedstavivost, dovede 1épe predvidat mnohé Zivotni situace, Iépe na né reaguje a umi
je fesit. Predstavivost u lidi je rozvijena pozvolna. S nacvikem ptedstavivosti by se mélo zacit

jiz u déti v predskolnim veku (Karova 2004, s.6).

Hra pusobi na osobnost celostné. Uceni pii hie spojuje hlavu, srdce a ruku a rozviji i ty
psychické stranky jedince, jako je predstavivost, imaginace, prozivani, které tradi¢ni vyuka
mnohdy opomiji. Hra je také ndstrojem pro podporu aktivity, samostatnosti a angazovanosti

74kt (Manak, Svec 2003, s. 129).

Pricha, Walterovda a Mare§ (2013, s. 51) v Pedagogickém slovniku vymezuji pojem
didaktickd hra jako spontanni ¢innost déti, pii které se sleduji (pro Zaky ne vzdy zjevnym
zpusobem) didaktické cile. Didaktickéd hra se mlize odehrévat v ucebné, télocvicné, na hiisti,
Vv pfirodé. Ma sva pravidla a vyzaduje pribéZné fizeni a zaveéretné vyhodnoceni. Je urcena
jednotliveiim i skupinam. U zakd by méla probudit zajem, zvySovat jejich angazovanost a
podnécovat tvofivost, spontannost, spolupraci i soutézivost. Nékteré z didaktickych her se
velmi pfiblizuji modelovym situacim z bézného Zivota, coZ mize byt propojeno napiiklad

S dramatickou vychovou.

Ve vyuce ma jiz didaktickd hra své pevné misto a ucitelé, ktefi umi hru vhodné a
smysluplné uchopit, ji nepovazuji za ztratu casu, nebot’ si jsou védomi toho, Ze vhodné
zafazeni podstatné snizuje energetickou narocnost, zejména pak opakovani a procviovani

uciva.

Samotny vysledek hry nezavisi az tak na sloZeni skupiny, ale na tom, jaké je ve tfid€ klima

a do jaké miry je ucitel schopen co nejefektivnéji a organizované hru uchopit.
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K tomu, aby byla didakticka hra do vyuky zaclenéna efektivné, je potieba respektovat i
mimo obecnych didaktickych zasad také specifickd hlediska:

Metodicka piiprava Kk zaclenéni didaktickych her do vyuky

a) vytyCeni cili hry (kognitivnich, socialnich, emocionalnich, ujasnéni divodi pro
volbu konkrétni hry)

b) diagnoza pripravenosti Zakia (potfebné védomosti, dovednosti, zkuSenosti,
pfimétend narocnost hry)

C) ujasnéni pravidel hry (jejich znalost zaky, jejich upevnéni, eventuelné jejich
obména)

d) vymezeni tilohy vedouciho hry (fizeni, hodnoceni, svéfeni této funkce zakim je
mozné, az ziskaji zkuSenosti)

e) stanoveni zpusobu hodnoceni (diskuse, otazky subjektivity)

f) zajisténi vhodného mista (uspoiadani mistnosti, iprava terénu)

g) priprava pomiicek, materialu, rekvizit (moznosti improvizace, vlastni vyroba)

h) urceni ¢asového limitu hry (rozvrh pribéhu hry, ¢asové moznosti ucastniki)

i) promysleni pi¥ipadnych variant (mozné modifikace, iniciativa zakd, rusivé

zasahy).

(Manak, Svec 2003, s. 129)

4.1 Klasifikace didaktickych her

Didaktické hry zahrnuji velké mnozZstvi riiznorodych aktivit, které 1ze ¢lenit z riznych

hledisek. Meyer (2000, s. 348-349) ¢leni hry na:

a) Interakéni hry
Svobodné hry (s hrackami, stavebnicemi,...), sportovni a skupinové hry, hry
s pravidly, hry spolecenské, strategické a mySlenkové hry, ucebni hry.

b) Simulaéni hry
Hrani roli, feSeni problému, konfliktni hry, loutky, manasci.

€) Scénické hry
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Podrobnéjsi piehled klasifikace her usporadala Jankovcova (1998, s. 100), ktera hry

roz€lenila podle:
a) doby trvani (kratkodobé — dlouhodobé hry)
b) mista konani (tfida, klubovna, ptiroda, hiiste)
c) prevladajici ¢innosti (osvojovani védomosti, pohybové dovednosti)
d) hodnoceni ( kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnotitel uéitel — zak)

(Mafiak, Svec 2003, s. 128)

4.2 Vliv didaktické hry na zaka

Didakticka hra dokaze zaka vyznamné ovlivnit, a to hned v n¢kolika oblastech.

Didakticka hra rozviji:

Kognitivitu Zaka — didaktické hry rozvijeji poznavani zakl. Zamérem je navodit
produktivni aktivity a rozvijet mysleni.

Motivaci a aktivaci — abychom zaky aktivovali k ¢innosti, je zapotiebi u nich
vzbudit zajem. Hru jako pfirozeny aktivacni prosttedek.

Emocionalitu — didakticka hra slouzi také jako intenzivni citova stimulace Zzéka.
Pro rozvoj emocionality jsou typické pfedevSim hry soutézniho charakteru, kde
mnohdy dochazi k silnym citovym prozitkim. Tato oblast ma dvé stranky. Na
jedné strané jde o maximalni nasazeni ve prospéch svého tymu ¢i jednotlivce, na
strané druhé je potieba, aby zaci méli smysl pro fair play, uméli se po prohie
ovladnout, uméli uznat prohru. Zak se uéi slunosti a toleranci.

Socializaci Zakd — didakticka hra napomaha zakovi poznat 1épe nejen sebe, ale i
spoluzédky. Na povrch vyplouvaji osobni vlastnosti a schopnosti jednotlivych
¢lentl, coz umoziluje porovnavat se se spoluzaky. Zik dokaze vnimat svoje
prednosti i nedostatky podle toho, jak je v tymu uZzitecny a ptinosny.

Kreativitu — ne kazda didakticka hra podporuje tvofivost, ale vétSina didaktickych
her je zalozena na feSeni problémovych tuloh a situaci, které podporuji rozvoj
divergentniho mysleni. Rozvoj kreativity je povazovan za vrcholny proces
vychovy.

Komunikaci — déti si navzajem sdéluji a predavaji informace, dokazi vyjadrit svoji
myslenku. Dale zde dochazi k rozvoji schopnosti aktivniho naslouchani druhym.

(Sochorova 2011)
22



4.3 Prace ucitele s didaktickou hrou

Ucitel je osobou, ktera vyznamné ovliviiuje a formuje osobnost mladého jedince a mél by
byt pro zaky respektovanym vzorem. Je to profesiondl. Ucitel, ktery pracuje se z4jmem,
zaujetim ke své praci a maximalnim nasazenim, si uvédomuje vyznam, dilezitost a také
zodpovédnost svého poslani. Uceni je samo o sob¢ nekoncici proces a tak i ucitel se musi

neustale vzdélavat, sledovat nové metody, postupy a strategie (Sitna 2009, s. 9 — 10).

Aby ucitel mohl pouzivat moderni strategie a zpusoby vyuky, mél by vhodné volit

vyucovaci metody a spliiovat tyto predpoklady:

e Znat Sirokou skalu vyucovacich metod
e Pravideln¢ zatazovat rizné druhy vyucovacich metod
e Vhodné volit vyu€ovaci metody vzhledem ke vzdélavacim ciliim vyuky

e Znat silné a slabé stranky vyucovacich metod.

(Sitnd 2009, s. 10 — 12).

Kazd4 hra ma své specifické zvlastnosti a je vhodné zvazit, v jakém okamziku a zda viibec
ji do hodiny zaradit. Hry lze zafazovat v ruznych fazich vyucovaci hodiny — vzdy zalezi,
jakého charakteru hra je a co je jejim cilem. Zda slouzi jako motivace k tématu, nebo ji zaradit

jako soucast opakovani, procvi¢ovani nebo fixovani uciva.

4.3.1 Zadavani hry

Pfi zadavani hry je dileZzité si nejprve uvédomit smysl a cil didaktické hry tak, aby hra
byla v co nejvétsi mite funkéni. Ucitel by si mél vzdy pred zadavanim hry ujasnit, jakych cilti
chce dosdhnout a jaké je potieba splnit podminky pro to, aby se hra stala efektivnim

nastrojem vyucovani.

Samotnému pribehu hry nejprve piedchazi ptipravna faze, ktera je nedilnou soucasti.
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Pripravna faze:

vymezeni skupiny

Na samotném zacatku ptipravy hry je tfeba si pfedem stanovit, kolik ¢lenti bude mit
skupina, jak se déti navzajem znaji, jaké jsou vzajemné vztahy ve skupiné.

Misto

Misto bychom méli volit takové, kde jsou vhodné podminky pro realizaci hry, napf.
misto, kde je dostatek prostoru.

Cas

Pti vybéru hry zohlednit to, jak velkou ¢asovou rezervu na hru mame, aby nevznikaly
casové prodlevy nebo naopak nebylo ¢asu malo.

Pomicky

Spousta her by se bez pomiicek neobesla, je tedy potieba jejich vyuziti promyslet a

pomicky si zajistit ¢i vyrobit.

Provadéni her:

Zadani instrukce

Zadani tlohy bychom méli détem pfiblizit pfedevSim jasnym a srozumitelnym
zpusobem. Déti potiebuji piesné védét, co budou ve hie délat, co je jejich cilem.
Prubéh hry

Pro to, aby hra probéhla v poklidu, musi byt zaci predevsim v ,,psychickém bezpeci®.
Je tieba zaky po celou dobu cinnosti sledovat a vhodnym zpisobem reagovat na
projevy jedincti, ktefi znesnadiiuji druhym zapojeni do her. Je tieba také k Cinnosti
vybizet pasivni jedince.

Hodnotici faze

Na konci kazdé Cinnosti ¢i vétSiho celku by méla pfijit reflexe. Vyhodnoceni her je
vede zaky k pochopeni déni v pribéhu hry a k porozuméni poznatkiim, kterych ve hie
nabyl.

(Cerméakova 2000, s. 20 — 21)
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4.3.2 Pozice ucitele ve hie

Ucitel je ten, kdo vytvaii strukturu skupinového déni tim, ze:

e vytvafi celkovy program vyucovaci hodiny
e zajiStuje materialni a socidlni podminky

e reguluje tempo skupiny

e dba na zapojeni vSech déti do hry

e zabranuje vzdjemnému Skozeni mezi ucastniky

Ucitel by dale mél v prib&hu déni zastavat tyto role:

e angazZovanost a zajem o déni — déti by mély pocitit, ze ucitel jejich ndzory nejen
ptijima, ale také je chape a respektuje a ma dostatek ¢asu a sil k tomu, aby se jimi
zabyval

e citlivost — ucitel by mé¢l dokazat potlacit svoje preference a predsudky, a naopak
dat dostatek prostoru pro projeveni nazora a prozitkli ostatnich

e pochopeni pro vyvoj déni — je potfeba najit rovnovahu mezi tim, aby naplnil své
role vedouciho, byl tedy zaklim maximaln¢ ndpomocen, a zaroven vedl déti k co
nejvetsi samostatnosti

e tolerance — ochota akceptovat i protichtidné nazory a postoje, nezajem, nejistotu a
omyly

e znalost vlastnich potieb

e odvahu — ucitel by se nemél bat vstupovat do novych odlisnych situaci, do situaci,
kde neni jasny vysledek. Odvaha by vSak méla byt v souladu se zkuSenostmi, je
déna divérou v sebe sama a profesionalni pfipravenosti

e respekt — ke zkusenostem, znalostem a postojim déti

(Cermakova 2000, s. 21)

25



4.3.3 Rozdélovani zaka do skupin

Metod pro rozdélovani zdkti do skupin a vytvafeni pracovnich a soutéznich tymi je
mnoho. Ve Skolnim prostiedi je doporu¢ovano, aby do malych skupin ( 0 5 — 6 ¢lenech) byl
zatazen alespon 1 vyborny zak, 2 — 3 pramérni zaci a 1 — 2 podprimérni. Kli¢ k rozdélovani
vzdy zéavisi na uciteli. Je vSak vhodné a zadouci, aby byly metody pro rozdélovani zakt

pravidelné obménovany.

Rozdélovani do skupin lze roz¢lenit do dvou kategorii a to na ndhodné rozdélovani a

cilené rozdélovani.
Nahodné rozdélovani

Cilem tohoto typu rozdélovani je vytvotfeni skupin takovym zplsobem, ktery neni
ovlivnén preferencemi a zamérem ucitele. V tomto piipadé neupfednostiiujeme rovnomeérné

rozlozeni skupiny, jelikoz nam zde nejde o samotny vysledek ¢innosti, ale o jeho proces.

Zaky srovname do fady podle zvoleného kli¢e, abychom je nasledné mohli rozdélit do
skupin. Zaky miizeme rozdélit napiiklad podle vysky, abecedy, mésice narozeni, podle barev

obleceni, losovani listecki (dvojice — pohadkové postavy), barevné kulicky, ... .

Moznosti, jak zéky rozd¢lit je mnoho, vzdy zalezi na ucitelové piistupu a jeho kreativité,

jaky kli¢ pro rozdéleni v danou chvili pouZije (Kotrba, Lacina, Sefrova 2011, s. 59. — 60).
Cilené rozdélovani

Cilené rozd¢lovani zakt do skupin vychazi ze zaméru pedagoga a potieb slozeni skupiny.
Ucitel rozd€luje Zaky tak, aby byly skupiny vyvéazené. Cilem je dosaZeni stavu, kdy jsou
vSechny skupiny na pfiblizné stejné urovni. At uz v oblasti znalosti, komunika¢nich
dovednosti ¢i kreativniho mysleni. Je dilezité zamezit vytvofeni skupin outsiderii a naopak
skupin silnych jedincl. V ptipad€ her a soutéZi je rovnomérné rozdéleni zcela nezbytné

(Kotrba, Lacina, Sefrova 2011, s. 60).

Vytvareni stalych skupin mé své vyhody i1 nevyhody. Jako vyhodu lze povazovat to, ze
74ci jsou na sebe jiz navykli a je mezi nimi jista souhra, kterd vede k vy$§im vykoniim. Prace
ve skuping je tak z tohoto diivodu efektivnéjsi. Za nevyhodu miiZzeme povazovat stereotypni
jednani a navyklé rozdéleni roli. Je tedy vyhodné&jsi a pfinosnéjsi naucit zaky spolupracovat

v riznych, nestalych, vysoce heterogennich skupinach (Kotrba, Lacina, Sefrova 2011, s. 61).
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PRAKTICKA CAST

Cilem této prace bylo vytvofit zasobnik aktivit a didaktickych her, které budou vyuzivany
Vv hodinach matematiky na 1. stupni ZS. Zaci si prostiednictvim her osvojuji a upeviuji
matematické znalosti a dovednosti, a to nendsilnou formou. V zapalu ,hry* si mnohdy ani
neuvédomuji, Ze se tim uéi. Zaci k tomu pfistupuji vice spontanné, bez strachu z neaspéchu,

jsou uvolnéni a uéeni pomoci hry se tak stava efektivnéjSim.

Mym cilem bylo vytvofit funkéni zasobnik, ktery bude vyuzitelny pro 1. — 5. roc¢nik.
Uvedené aktivity se daji vyuzit napfi¢ rocniky, ucitel si pouze upravi obsah uciva podle
probirané latky a moznosti zakl. V zésobniku je popséna a ukézéna aktivita vétSinou v jedné
verzi, tedy pro konkrétni ro¢nik. U uvedené aktivity jsem se vzdy snazila doplnit moznou

obménu, podle probiraného uciva.
U nékterych aktivit je potfebna piiprava ptedem, ptiprava pomicek ¢i pracovnich lista.

Didaktické hry jsem rozdélila do dvou ¢asti, a to na: geometrii a aritmetiku.
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5 ZASOBNIK DIDAKTICKYCH HER

5.1 Geometrie

. Geometrické tvary v praxi
. Geometrické tvary z tél
. Zasifrovana zprava

. Jamam ... Kdoma ...

1

2

3

4

5. Puzzle
6. Pexeso

7. Geometricka skladanka

8. Tangram

9. Osové soumérnost

10. Obrazky osové soumérnosti
11. Zasifrované obrazky

12. Kolik je na obrazci ...

13. ,,Kimova hra*

14. Lod¢

15. Kouzelna taska

16. Krychlové stavby
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1. Geometrické tvary v praxi

Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Mezipfedmétové vztahy:
Pomtucky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

| N ‘ ’(:))
O1A 5

Zdroj: (Kdrovd 2004, s. 9)

Od 1. ro¢niku

Poznavani a uréovani geometrickych tvart
Prvouka

Pracovni list (pFiloha &. 1), psaci potieby

Z4ky vezmeme ven (hfiste, prochazka po okoli, ...). Kazdy zak
obdrzi pracovni list S vyznaenymi geometrickymi tvary. Zaci
cestou zakresluji predméty, které se podobaji znamym

geometrickym tvarim. Kdo nakresli nejvice obrazka?

Pro star$i zéky (3. — 5. tfida): Bez pracovniho listu — napt. ve
tfidé: napi§ co nejvice predmétt a véci, které vidis, které maji
tvar (Ctverce, obdélniku, trojuhelniku, kruhu, krychle, kvadru,

koule, ...). Zaci maji za kol napsat co nejvice predmétd.
Dale lze psat pfedméty 1 mimo tfidu.

Tuto aktivitu mizeme zatadit témet kdykoliv (na zacatek hodiny
— motivacni ¢ast, na konci hodiny pro dostatek casu, ..), je vSak
zapotiebi stiidat mistnosti (tfida, t€locvicna, PC ucebna, jidelna,
hfisté,...), aby hra nebyla jednotvarna a Zzaci hledali nové

pfedméty.
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2. Geometrické tvary z tél

Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Mezipfedmétové vztahy:
Pomtucky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

od 1. ro¢niku
poznavani a urCovani geometrickych tvari, orientace v prostoru

télesna vychova

Zaci vytvoii skupiny po uréitém poétu (volny vybér, losovéni,
podle barvy obleceni, podle vysky, ...) a na pokyn vyucujiciho
maji za kol vytvofit z vlastnich tél geometricky obrazec.
Mulzeme hrat na ¢as — ktera skupina to zvladne nejrychleji a
zaroven nejpiesnéji

venku / v telocviéné

stanoveny pocet zakl ve skuping (napt. utvoite skupiny po 4)

se zavazanyma ocima

bez mluveni

v

Pristé bych tuto aktivitu volila do télocvicny, kde si zaci mohou
lehnout na zem apod. Nékteré geometrické tvary se takto zaktum
hife sestavovaly, obrazce byly hiife rozpoznatelné, a ne vzdy se

zaci dobrali k pozadovanému vysledku.

Vybér skupiny jsem v tomto piipadé nechala na zacich, i pfes to

se ne vzdy uméli dohodnout a vhodné mezi sebou komunikovat.
' E

30



3. ZaSifrovana zprava

Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

od 2. rocniku
Porovnavani shodnosti geometrickych tvart
Pracovni list s Siframi (pFiloha €. 2), psaci potieby

Kazdy zak dostane zaSifrovanou zpravu s klicem. Jeho ukolem
je zpravu rozlustit. Zprava je zaSifrovand pomoci raznych

geometrickych tvart. Kdo rozlusti zpravu nejdrive, je vitézem.

Muizeme zacinat u jednodusSich, kratSich zprav a postupné
zvySovat obtiznost. Je vhodné mit pfipravenych vice variant —

obtiznosti.

U niz8ich ro¢nikli (2. — 3. tfida) bych doporucila kratsi zpravy

S jednodussimi geometrickymi tvary.

Tato aktivita déti velmi bavila, chtély lustit dalsi zpravy. Nékteti
zaci se vSak nechali unést rychlosti ostatnich spoluzakl, byli

mén¢ soustifedéni a nékteré geometrické tvary zaménovali.

Zdroj: inspirace (Karova 2004, s. 11)

Kli¢:

A'B ' D E G H I J] K L M|N|O R|S|T|U|V|Z
=240 voOoaANUeo>nO0aul

(vlastni tvorba)

Zasifrovana zprava:

i

1

O

V

Pozn.: Zbylé zasifrované zpravy v priloze ¢. 2
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4, Jamam... Kdoma...

Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Uvedeni ptikladu:

1. ro¢nik
Poznavani a urCovani geometrickych tvaru a jejich barev
Karticky ke hte (pFiloha €. 3)

Kazdy zak dostane alesponn jednu karticku (pokud mame
karticek vice nez zakl, nckteti dostanou karticky dvé). Kazda
karticka je rozd€lena na dvé Casti. Na prvni karti¢ce je v horni
asti napsan ZACATEK, ve spodni &asti je otazka. Ostatni
karticky maji v horni ¢asti odpovéd’, ve spodni ¢asti otazku.
Vyjimku mé opét posledni karticka, kde v horni ¢asti je
odpovéd’ a ve spodni ¢asti KONEC. Karticky maji posloupnost,
tudiz se musi dostat na vSechny zaky. Zacina zak s kartickou
ZACATEK a poklada otazku, ktera je napsana na kartiéce. Jiny
7ak ma praveé na tuto otdzku odpovéd’, kterou vyslovi a poklada
otazku novou. Takto postupujeme do té doby, nez se dostaneme

k samotnému konci.

U mladSich zaka lze tuto aktivitu nakombinovat pouze ze

zakladnich geometrickych tvart.

Pokud bychom chtéli tuto aktivitu zafadit 1 u starSich Zakd, bylo

wvewr

geometrické obrazce.

Tato didaktickd hra vSeobecné zaky velmi bavi. Nejprve je
potieba zakiim hru tadné vysvétlit, zprvu se nekteti zaci hure
orientovali, po n€kolika opakovanich pravidla pochopili a hra se

setkala s tispéchem.

Tento typ hry mizeme opakovat po jeho dokonceni nékolikrat
za sebou, jelikoZ se karty znovu zamichaji a rozdaji a kazdy zak

dostane kartu novou s jinym geometrickym tvarem.

Prvni zak: J4 mam zacatek — kdo ma zeleny obdélnik? ... Druhy

zak: Ja mam zeleny obdélnik — kdo mé& modry trojuhelnik?
ZACATEK I:‘ A



5. Puzzle

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

od 3. ro¢niku

Orientace v geometrickych tvarech, postieh
Karti¢ky ke hie (pFiloha €. 4)

Hra do dvojic

Tato hra je zahtivaci a rychla.

Kazdy zak obdrzi jednu sadu karet, kazda karta je rozstfizena na
dvé poloviny. Oba dva hrac¢i maji stejné geometrické tvary,

pouze v odlisnych barvach.

Cilem hry je, ktery zhract dokaze dfive slozit vSechny

geometrické tvary.

Po dokonceni této hry mlze dvojice plynule pfejit na pexeso

(aktivita €. 6)

Tuto hru Ize hrat i s mladSimi zaky (1. — 2. tfida), je moznost

odebrat t€z8i tvary geometrickych obrazci. Nebo naopak jim je

ponechat a sezndmit je i s t¢Z§imi geometrickymi tvary.
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6. Pexeso

Doporuceny ro¢nik: od 3. rocniku

Didakticky cil: Orientace v geometrickych tvarech, postieh

Pomicky: Karti¢ky ke hie (pFiloha ¢. 4)

Popis ¢innosti: Tato hra mlze navazovat na hru pfedchozi — Puzzle. Hra¢i maji

dvé sady karti¢ek (kazda sada jiné barvy), otoci obrazcem dolii a
zamichaji. Ukolem hract je hledat dvé shodné dvojice — ne

jenom tvarem, ale i barevng.

U mladsich zakt jsem tuto aktivitu nakombinovala pouze ze

zakladnich geometrickych tvari.

Mozné obmény: Tuto hru Ize hrat i s mladSimi zéky (1. — 2. tfida), je moznost

odebrat t€z8i tvary geometrickych obrazci. Nebo naopak jim je

A

ponechat a sezndmit je i s t€z§imi geometrickymi tvary.

Je moznost také pouzit pouze jednu barevnou sadu.
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7. Geometricka skladanka

Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

od 2. ro¢niku
Modelovani rovinnych geometrickych utvarti z ¢asti.
Skladanky — nastfihané geometrické tvary (P¥iloha €. 5)

Dvojice zakii nebo jednotlivec obdrzi rozstiihany geometricky
obrazec na n¢kolik ¢asti. Jejich ukolem je zadany geometricky

utvar slozit.
Primarni variantou mtze byt pfedloha obrazku vcetné linii.

Dalsi variantou muze byt predloha obrazku, nyni jiz bez

vyobrazenych linii.

Mlad$im zaktim posta¢i méné dilki o vétSich velikostech.

Starsim zakiim lze navySovat obtiznost velikosti a poc¢tem dilki.

Mladsi Zaci potiebuji pred sebou vidét obrazek pozadovaného
tvaru. S kazdym dal§im slozenym obrazcem §lo zakim skladani

snadnéji.

inspirace (Krejcova 2014, s. 86)

(vlastni tvorba)
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8. Tangram
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

(Krejcova 2014, s. 87)

od 3. roéniku

Modelovéani obrazki a obrazcii podle predlohy nebo vlastni

fantazie
Skladanka Tangramu (p¥Filoha €. 6)

Tangram je skladacka, ktera je vhodna jak pro dospé¢lé, tak pro
déti. Ctverec je rozdéleny na 7 &asti. Cilem je slozit dalsi
geometrické obrazce, obrazky zvitat, lidskych postav, predméti,

apod.
Pti skladani je dulezité dodrzovat nasledujici pravidla:

1. V kazdém obrazci musi byt pouZzito vSech sedm ¢asti

2. Dilky se vzajemné dotykaji stranou nebo vrcholem, nesmi

se prekryvat

3. Vsechny dilky se mohou libovolné ptfevracet

Lehé¢i varianta: Zaci sestavuji obrazky sami, podle své

pfedstavivosti a fantazie.
T&z&i varianta: Zaci skladaji obrazky podle piedlohy.

Tato aktivita patii mezi oblibené. Nejprve necham zaky skladat
obrazky podle vlastni fantazie. VétSina zakli sama postupné

prechéazi na skladani podle ptedlohy.

inspirace (Krejcova 2014, s. 87)
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9. Osova soumérnost
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

od 3. ro¢niku

Rozvoj orientacni schopnosti a predstavivosti. Zobrazeni

V roviné — 0sova soumernost, orientace ve ¢tvercoveé siti.

Ctvereckovany papir (vhodné jsou &tveredky o strand 1 cm),

tuzka, zrcatko

Hry zaméfené na soumérnost nabizeji fadu moznych variant.

Vsechny tyto varianty jsou uréeny pro dva hrace.

Varianta 1:

Varianta 2:

Varianta 3:

Zaci si na ctvereCkovaném papiru vyznaéi osu
soumérnosti. Jeden z 74kl nakresli v jedné casti
jednoduchy obrazek, druhy zdk poté osove

soumérny obraz. Poté si role vyméni.

Zaci si na &tveretkovaném papiru vyznaéi osu
soumérnosti. Poté se stfidaji v zakreslovani
usecek. Prvni Z4k vyznaci usecku, druhy ji osové
soumérné zakresli a nakresli dalsi. Vysledkem je

osove¢ soumeérny obrazek.
Dvojice napiSe na papir velkym tiskacim pismem
celou abecedu. Pomoci zrcatka zkoumaji, ktera

pismena jsou osové soumérna.

Pomoci zrcatka mohou zkoumat i jiné osoveé

soumérné tvary.

wvewr

Vidim v ni veliky smysl, jelikoz u zaki rozviji predstavivost.

(Krejcova 2014, s. 99 - 100)
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10. Obrazky osové soumérnosti

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

od 3. ro¢niku

Rozvoj orientacni schopnosti a predstavivosti. Zobrazeni

V roviné — 0sova soumernost, orientace ve ¢tvercoveé siti.
Ctvercova sit’ s polovinou obrazku (P¥iloha €. 7)

Kazdy zak dostane ctvereckovany papir, na kterém je zakreslena
polovina obrazku. Ukolem Zaka je co nejpiesné&ji dokreslit do

sit¢ druhou polovinu obrazku.

U mladSich zakli zaciname slehkymi obrazci (Ctverec,

obdélnik).

24

Vidim v ni veliky smysl, jelikoz u zaki rozviji pfedstavivost.
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11. Zasifrované obrazky

Doporuceny ro¢nik: od 2. roéniku

Didakticky cil: Orientace ve Ctvercové siti, propedeutika soustavy soufadnic.
Pomicky: Papir se ¢tvercovou siti, fix, zasifrované kody (PFiloha ¢. 8)
Popis ¢innosti: Kazdy 74k ma za ukol na EtvereCkovany papir pomoci Sipek

zakreslit obrdzek. Na papir si vyznacéi vychozi bod a od n¢ho
postupuje dale pomoci Sipek.

vewr

Mozné obmény: Naro¢ngjsi variantou mize byt opacny postup. Kdy tvoii vlastni
Sifrované obrazky a ty poté zadavaji spoluzakiim.

Poznamka z praxe: Tato aktivita patii mezi velmi oblibené, Zzaci byli vzdy napjati,
jaky obrazek se pod Sifrou skryvd a také zda postupovali

spravné. Napomaha krozvoji orientatnich schopnosti a

predstavivosti.

Zdroj: (Krejéova 2014, s. 105 - 107)

1]

(Krejéova 2014, s. 105)
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12. Kolik je na obrazci ...

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

od 1. ro¢niku

Vytvéafeni spravnych predstav o rovinnych geometrickych

utvarech.
Pracovni list s obrazci (PFiloha €. 9)

Ukolem zaka je zjistit, kolik je na obrazku urditych

geometrickych utvari.

lehéi varianta pro mladsi Zaky: obrazek slozeny z jednotlivych

geometrickych tvarli

Téz8i varianta: Ve velkém geometrickém obrazci umisténo

nékolik mensich.

Tento typ uloh je u zakd vSeobecné velmi obliben. S zéky jsem
tyto ulohy zatazovala pfedevs§im béhem distancni vyuky a bylo

to skvélym ozivenim hodin.

(Krejéova 2014, s. 107 - 108)
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,»Kimova hra*
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

(Krejcova 2014, s. 109)

od 1. ro¢niku

Koncentrace pozornosti, aktivizace mysleni

Papir, tuzka

Na zadni stranu tabule (na interaktivni tabuli) nakreslime
n&kolik obrazcli (obrazki, &isel). Zakiim na uréity as (napf. na
1 minutu) obrazce ukaZeme, poté je opét zakryjeme. Ukolem
zaki je znazornit — zapsat obrazce ¢i Cisla na papir. Nezalezi na
jejich potfadi a umisténi, rozhodujici je spravny tvar ¢i jinak
uvedena identifikace.

Zaci mohou pracovat samostatné nebo ve skupinach. Pfi praci ve
skupinach se na vysledku mlze vyznamné projevit funkénost

spolupréce a schopnost se domluvit na urcité strategii.

U mladsich zakt: mensi pocet obrazct k zapamatovani.

Jednodussi obrazce.
Velmi oblibena hra.

(Krejéova 2014, s. 109)

41



13. Lodé

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

3. — 5. ro¢nik

orientace ve ¢tvercové siti, zanaseni jednotlivych bodu do sité,

rozvoj logického mysleni
ctvereCkovany papir nebo pfipravena tabulka véetné pismen

Hra dvojic. Kazdy hra¢ ma dva planky, svlij a soupettiv. Do
svého planku si zanese pfedem domluveny pocet lodi. Lod¢ se

nesmi vzajemné zaddnou ¢asti dotykat.

Cilem hry je nalézt vSechny lodé soupete. Hraci se stiidaji. Hrac
vzdy vyslovi ¢islo a pismeno ze ¢tvercové sité. Pokud se v tomto
tizemi lod’ nachazi, soupei zvola ,,ZASAH“. Pokud se hraci

podaii potopit celou lod’, soupef zvola ,,ZASAH POTOPENA*.

Vzdy zaznamendvame vSechny pokusy, at’ uz zasazené Ci

nikoliv, abychom vé&d¢li, na které pole jsme se jiz ptali.
Vitézi ten hrac, ktery jako prvni potopi vSechny lod¢ soupere.

Podle moZnosti a schopnosti Zaki volime velikost hraciho pole,

pocet umisténych lodi a jejich velikost.
U mladsich zakt: zacneme s mensim hracim polem a
jednodussimi lodémi pro snazsi pochopenti hry.

Tato hra je u Zakli velmi oblibend, je vSak cCasové vice

wevr

naro¢néjsi. Cas hry se také 1isi mezi jednotlivymi dvojicemi.

[]
[ 1 [ 1

W oSN N R WN (=

W oSN N R WN (=

I
-5

(vlastni tvorba)
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14. Kouzelna taska
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

1. — 2. roénik
Ptredstavivost, porovnavani geometrickych tvart (téles)
Modely geometrickych tvarii (t€lesa), neprihledna taSka

Do nepriihledné tasky pfipravime geometrické tvary. Tvary
muzeme davat do tasky postupné, vzdy obejdeme vsechny zaky

a ti tvar zapis$i. Poté si spolecné tvar ukédzeme.

74k pohmatem hada tvar, vyslovi jeho nazev a poté ukéaze

spoluzaktim.

Détem se tato Cinnost dafila a patfila mezi oblibené. Vhodné

zafadit pfi navozeni tématu ¢i jako motivacni ¢ast.

Inspirace (Péchouckova 2013, s. 29)

43



15. Krychlové stavby
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Poznémka z praxe:

1. — 5. roénik

r0zvoj prostorové orientace

stavebnice krychli, planek staveb (PFiloha ¢. 10)
Samostatna prace ¢i v mensich skupinach.

Zaci obdrZi planek, podle kterého maji stavbu postavit. Velikost
staveb uréujeme podle véku a moznosti zakt. Zaci mohou

soutézit na cas.
Zéci pracuji bez planku, poslouchaji pouze pokyny uéitele.
Priklad zadani:

Dej dvé zelené kostky vedle sebe, za zelenou kostkou na pravé
strané dej 1 kostku cervenou, vedle ¢ervené kostky vpravo dej
kostku modrou, na modrou kostku poloz dvé kostky Zluté, ...

(vlastni namét)

Tato aktivita rozviji predstavivost a orientaci, nékterym zakiim
vsak Cinila zna¢né potiZe. Zejména pak u staveb podle planku. U
staveb, které jsou do vysky si néktefi Zaci neuméli piedstavit,
kolik krychli tvofi zakladni podstavec, jelikoz krychle nejsou

videét.

Ukazka staveb (vlastni tvorba)
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5.2 Aritmetika
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Kostky

Domino

Sbéraci

Myslim si ¢islo
Numerace Cisel

Na zbohatlika
Telefonni ustfedna
Matematicka rozcvicka

Tajemné ¢islo

. Clovége, podite;!
.Jamam ... Kdoma ...
. Puzzle

. Pexeso

. Stafetovy béh

. Holubnik

. Vysila¢ a pfijimac

. Molekuly

. Bingo — Bongo

. Vlajky

. Zmrzlina
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1. Kostky

Doporuceny ro¢nik: 3. — 5. ro¢nik

Didakticky cil: Procvic¢ovani pamétného nasobeni

Pomicky: Kostky desetistranné (1ze hrat i s Sestihrannymi)

Popis ¢innosti: Hra dvojic. Kazda dvojice dostane dvé kostky, kazdy zak tedy

hazi jednou kostkou. Jaka Cisla padnou na kostkach, ta vynasobi.

Mozné obmény: Varianta 1: Dvojice si priklady zapisuje, poté si spole¢né

kontroluji.

Varianta 2: Ustni po¢itani — kdo dfive fekne spravny vysledek,

74ci si pocitaji body.

Poznamka z praxe: Pro tuto aktivitu je vhodnéjsi pouzivat kostky desetistranné pro

vyuziti celé malé nasobilky.
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2. Domino
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

Ukazka:

1. — 5. roénik
Nacvik numerace, procvi¢ovani pamétného pocitani.
Sada karti¢ek pro kazdou skupinu (2 — 4 ¢lenné skupiny)

Kazda skupina obdrzi sadu karticek, znichz skladaji fetéz.
Kazda karticka je rozd€lena na dvé Casti, V levé Casti se nachazi
vysledek, Vv pravé Gasti kartiky piiklad. Zaci se v ¢innosti
stiidaji. Cilem je polozit vSechny kartiCky a vytvorit tak

plynulou fadu.
1. ro¢nik: pamétné pocitani v oboru 0 — 20

2. ro¢nik: pamétné pocitani v oboru 0 — 100
mald nasobilka
3. ro¢nik pamétné pocitani v oboru 0 — 1 000

malda nasobilka

4. ro¢nik pamétné pocitani v oboru 0 — 10 000
zaokrouhlovani
zlomky

5. ro¢nik zlomky

fimské Cislice
Tuto aktivitu lze pouzit napfic celym 1. stupném, dle

probiraného uciva.

inspirace (Krej¢ova 2014, s. 52)

3.3

81

67 + 22 99 (34 +39

L

o

50

(vlastni tvorba)
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3. Sbéraci

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznémka z praxe:

Zdroj:

1. — 5. roénik
Procvi¢ovani numerace, procvicovani pamétného pocitani.
karti¢ky s priklady

Utitel rozmisti po t¥idé karti¢ky s piiklady. Zaci jsou rozdéleni
do skupin. Zastupce z kazdé skupiny jde vylosovat ¢islo —
vysledek piikladi, ktery budou Zaci hledat. Kazda skupina tedy
hleda ptiklady k jinému vysledku. Na pokyn vyucujiciho se zaci
vydavaji hledat pravé takové piiklady, které odpovidaji
vylosovanému vysledku. Bod ziskdva ta skupina, ktera
v ¢asovém limitu najde co nejvice odpovidajicich ptikladd. Poté

zaci mohou losovat dalsi ¢islo.
1. ro¢nik: pamétné pocitani v oboru 0 — 20

2. ro¢nik: pamétné pocitani v oboru 0 — 100
mala nasobilka

3. ro¢nik pamétné pocitani v oboru 0 — 1 000
mald nasobilka

4. ro¢nik pamétné pocitani v oboru 0 — 10 000
zaokrouhlovani
nasobilka

5. ro¢nik pamétné pocitani v oboru 0 — 1 000 000
zaokrouhlovani

nasobilka

Tato aktivita patfila mezi oblibené. Je vSak potieba Zzaky
upozornit na fair play, aby Umyslné nebrali karticky jinych

vysledki jiné skuping.

inspirace (Jeni¢kova a kol., s. 32)
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4. Myslim si islo
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Ptiklady otdzek:

Poznamka z praxe:

3. — 5. ro¢nik

Vyvozeni tajemného cisla pomoci matematickych dotaza.

Procvicovani riiznych pocetnich operaci.

Vybereme zaka, ktery si bude myslet Cislo. Je vhodné si pfedem
stanovit rozmezi (napt. 0 — 100). Zak, ktery si mysli &islo, mize
spoluzaktim odpovidat pouze ANO — NE. Ukolem spoluzaka je
piijit na toto ¢islo pomoci matematickych dotazii. Ten, kdo jako
prvni nezndmé cislo uhodne, vystifidd zdka a mysli si cislo

v dalSim kole.

Jsem ¢islo liché?

Jsem cislo sudé?

Jsem mensi nez 100?

Mam na mist¢ jednotek vétsi ¢islo nez 5?

Tuto aktivitu je vhodnéjSi zafazovat se star§imi Zaky, mladsi
zéaci (1. — 2. tida) jeSté neum¢ji vhodné a dostatecné pokladat

matematické otdzky a rovnou hadaji konkrétni ¢isla.

Nejprve na zacatku aktivity je vhodné si s Zaky piipomenout,

jakym zptisobem se ptame a jaké otdzky mizeme pokladat.
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5. Numerace Cisel
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Priklady otazek:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

3. —5. ro¢nik
Vyvozeni a pochopeni numerace v ¢iselném oboru 0 — 100 000
Karti¢ky s libovolnymi ¢isly pro kazdého zaka

Ucitel rozda kazdému zakovi karticku s ¢islem. Nejprve kazdy
zék postupné ukaze karticku s ¢islem ostatnim spoluzakiim a
nahlas ptrecte své Cislo. Poté uclitel zadava riizné matematické

otazky a zaci, ktefi maji Cislo, které splituje dané podminky, se

S ¢islem postavi.
Kdo ma liché/sud¢ ¢islo?
Kdo ma ¢islo, které je vySsi/nizsi nez 30 3307

Kdo ma ¢islo, které¢ ma na misté (jednotek, desitek, stovek, ...)

¢islici vétsi nez 5?

Zaci pfi tomto typu ulohy procvi¢i nékolik matematickych
operaci zaroven. Kazdy zak se musi spolehnout pouze sam na
sebe, nema zde oporu ve spoluzékovi, jelikoz kazdy ma jiné

¢islo. Tuto aktivitu tedy hodnotim jako velmi pfinosnou.

inspirace (JeniCkova a kol., s. 61)
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6. Na zbohatlika
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

2. — 5. ro¢nik

Procvicovani numerace. ProcviCovani pojmil: véEtsi, mensi,

rovno
Karticky s ptiklady

Rozmistime po tiidé kartiky s raznymi piiklady. Zaci si na
svoji kartiCku napisi libovolné ¢islo (ve stanoveném rozmezi).
Na povel ucitele zaci za¢inaji po tfid¢ hledat karti¢ky s piiklady,
jejich vysledek je: napt. mensi nez jejich napsané Cislo. Vitézem
se stava ten, kdo v uvedeném Casovém limitu ziskd co nejvice

spravnych karti¢ek.
Hledej ptiklady, jejichz vysledek je:

a) mensi
b) mensi nebo rovno nez Cislo, které sis napsal/a.
C) Vet

d) vétsi nebo rovno

Zdroj: inspirace (Krasna 2013, s. 46)
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7. Telefonni ustFedna
Doporuceny ro¢nik: 2.— 5. ro¢nik

Didakticky cil: Pamétné scitani a odCitdni v probiraném ciselném oboru.

Procvic¢ovani vztaht ,, o nékolik méné®, ,,o nékolik vice*
Pomticky: Karticky s Cisly

Popis ¢innosti: Kazdy zék dostane jednu karticku s ¢islem. Ozve se zak s prvni
kartickou: ,, Zde je ¢islo 200 158 a volam ¢islo o 2 000 vetsi.«
Vsichni zaci pocitaji a sleduji své Cislo, jestli prave jejich telefon
Lhevyzvani®. Ozve se zak s odpovidajicim ¢islem a pokracuje:
»Zde je Cislo 202 158 a voladm ¢islo o 100 000 mensi. Takto hra

pokracuje, dokud ,,nezazvoni* vSechny telefony.

Mozné obmény: Cisla na karti¢kach volime dle roéniku a probiraného uéiva.
Zdroj: inspirace z (Krasna 2013, s. 47)
Ukazka:
Zde éislo: Zde ¢islo: Zde ¢&islo:
a volam ¢islo o 2 000 a volam ¢islo o 10 000 a volam ¢islo o 2 202
vetsi mensi mensi

(vlastni tvorba)
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8. Matematicka rozcvicka

Doporuceny ro¢nik: 1. - 5. ro¢nik

Didakticky cil: Procvi¢ovani matematickych numeraci v probiraném ¢iselném
oboru

Meziptedmétové vztahy: Télesna vychova

Pomtucky: --

Popis ¢innosti: Utitel zadava zakam priklady. Zaci vysledek piikladu proméni

ve pfedem stanoveny cvik.

Ukazka prikladu: Udg¢le;j: 4.3 = diept
81:9 = diept s vyskokem
36:4 = skokt na jedné noze
500 -492 = skokli snozmo
120-109 = uklont ke Spickam
Poznamka z praxe: Tuto aktivitu jsem pravidelné zafazovala béhem distan¢ni

vyuky, zadky velmi bavila a zpesttila celou vyuku.
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9. Tajemné Cislo
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Poznamka z praxe:

Ukazka:

2. — 5. ro¢nik

Procvicovani zédkladnich pocetnich operaci v probiranych

Ciselnych oborech.
Karti¢ky s nabidkou ¢isel a indiciemi.

Hru mizeme vyuzit jak pro samostatnou praci, tak i1 ve
skupinach nebo jako spole¢nou praci, kde ¢islo hadaji vSichni
zaci spolecné. Ukolem zaku je podle tii napsanych indicii urcit

tajemné ¢islo. Vzdy pouze jedno spravné feseni.

V této aktivité, pokud jsem ji zafazovala spole¢né pro vSechny,
se zapojovali zejména bystiejsi zaci, ktefi spravné cislo veédéli
béhem chvile a nedali mnoho prostoru ostatnim. Je potieba tedy

zaky usmérnovat a dat prostor vSem zakiim.

e Jsem nasobek 9
e Jsem nasobek 6
e Jsem mensi nez 20

Nabidka ¢&isel:
9 18
24 27

12
19

e Zaokrouhluji se na 40
e Jsem nasobek 6
e Jsem ¢islo sudé

Nabidka ¢isel:
35 48 34
38 36 43

(vlastni tvorba)
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10. Clovéce, poitej!
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj: vlastni tvorba

3. — 5. ro¢nik

Procvicovani zékladnich pocetnich operaci v probiranych

¢iselnych oborech.
Hraci plan (Priloha €. 11), figurky, kostky, karticky s ptiklady

Hra inspirovana znamou deskovou hrou ,,Clovéee, nezlob se!*.
Hra pro 2 — 4 hrace. Kazdy hra¢ ma 4 figurky a jeho cilem je
vSechny figurky dostat do domecku. Aby se hra¢ dostal
s figurkou do hry, musi hodit 6. Hra¢i se mohou navzijem
vyhazovat. Na jednotlivych hracich polich se nachazi celkem 4
symboly. Hrag, ktery stoupne na dany symbol, si vezme karti¢ku
prave z balicku s danym symbolem. Pokud hra¢ piiklad vypocita
spravné, na policku zlstdva, pokud piiklad vypocitd Spatné,
posouva se o 3 policka zpét a hraje dalsi hra¢. Vyhrava ten hrac,

ktery jako prvni dopravi vSechny 4 hraci figurky do domecku.

V bali¢cich s ptiklady pod jednotlivymi symboly se mohou

nachazet rizné pocetni operace. Napf.:
\ Slovni tlohy

t@ Logické tlohy a matematické hadanky

,Z<) Ptiklady na nasobeni a déleni

@ Pfiklady na pamétné s¢itani a od¢itani

Tato hra je vhodnd na procvicovaci — opakovaci hodinu
matematiky, kde si Zdci mohou procvicit vice pocetnich operaci

najednou.

S 24

karticek s jednotlivymi matematickymi tikoly.
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11.Jamam... Kdoma...

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Poznamka z praxe:

Uvedeni piikladu: (vlastni tvorba) T mim T4 mém
38 44
Kdo ma Kdo ma o Kdo ma
26+ 12 6 vice Dvakrat mén¢

2 - 5. ro¢nik

Procvicovani zédkladnich pocetnich operaci v probiranych

¢iselnych oborech.
Karticky ke hie

Kazdy zak dostane alesponn jednu karticku (pokud mame
karti¢ek vice nez zakl, ncktefi dostanou karticky dv¢). Kazda
karti¢ka je rozdé€lena na dvé Casti. Na prvni karti¢ce je v horni
asti napsan ZACATEK, ve spodni &asti je otazka. Ostatni
karticky maji v horni ¢asti odpoveéd’, ve spodni Casti otazku.
Vyjimku mé opét posledni karticka, kde v horni ¢asti je
odpovéd’ a ve spodni ¢asti KONEC. Karticky maji posloupnost,
tudiz se musi dostat na vSechny Zaky. Zacina Zak s karti¢kou
ZACATEK a poklada otazku, ktera je napsana na kartiéce. Jiny
zak ma praveé na tuto otdzku odpoveéd’, kterou vyslovi a poklada
otazku novou. Takto postupujeme do té doby, nez se dostaneme

k samotnému konci.

Aktivitu obménujeme podle veékové kategorie zakd, tedy
naroCnost aktivit volime vzdy podle ro¢niku a probiraného

udiva.

Napt.: zdkladni pocetni operace 0 — 100; nésobilka, zlomky, ¢as,

Tato didaktickd hra vSeobecné Zaky velmi bavi. Nejprve je
potieba zakiim hru tadné vysvétlit, zprvu se nekteti zaci hure
orientovali, po né€kolika opakovanich pravidla pochopili a hra se

setkala s ispéchem.

Tento typ hry mizeme opakovat po jeho dokonceni nékolikrat
za sebou, jelikoZ se karty znovu zamichaji a rozdaji a kazdy zak

dostane kartu novou s jinym geometrickym tvarem.




12.Puzzle
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Ukéazka:

M N
-\‘
.

. Yy
-“‘
\.\‘
\.\‘
.
.

(vlastni tvorba)

4, - 5. roénik

Procvicovani zédkladnich pocetnich operaci v probiranych

¢iselnych oborech.

karticky (pFiloha €. 12)

Hra do dvojic

Tato hra je zahtivaci a rychla.

Ukolem zaktl je spojit k sob& vzdy dva dilky, které jsou shodné.

Po dokonceni této hry mize dvojice plynule pfejit na pexeso

A

(aktivita €. 13) — t€z8i varianta hry.
Tato aktivita je zamétena na hledani zlomka.

Tuto hru Ize hrat i s mlad$imi zéky, misto zlomkt pouzijeme

ptiklady, hodiny, apod.
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13. Pexeso

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

(vlastni tvorba)

3.3

9

4.3

12

(vlastni tvorba)

4, - 5. roénik

Procvicovani zédkladnich pocetnich operaci v probiranych

¢iselnych oborech.
Karticky ke hie (pFiloha ¢. 12)

Tato hra miize navazovat na hru piedchozi — Puzzle. Hraci poté,
co slozili Puzzle, oto¢i karticky obrazcem dolii a zamichaji.

Ukolem hraci je hledat dvé shodné dvojice.

Tuto hru lze hrat i s mlad$imi zaky, misto zlomkd pouZijeme

ptiklady, hodiny, apod.

)
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14. Stafetovy béh
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Poznamka z praxe:

1. - 5. ro¢nik

Procvicovani zédkladnich pocetnich operaci v probiranych

¢iselnych oborech.
Na tabuli vyznacené drahy jednotlivych Stafet

Ucitel pfipravi na tabuli drahy pro jednotlivé Stafety. Pfipravime
tolik Stafet, kolik vytvoiime druzstev. Délku Stafety uzptisobime
poctu zakt ve skuping. Do startovacich kruhti zapiseme ¢isla, do
dalsich kruhti uvedeme pocetni operaci. Posledni kruh ziistane
prazdny pro zapsani vysledku. Na pokyn ucitele vybihd prvni
zavodnik Stafety. Vypocita prvni kruh (napise nad néj vysledek).
Jakmile si sedne, vybiha dalsi zak. Stafeta, ktera dob&hne prvni

do cile, vyhrava.

Volime ciselné obory podle probiraného uciva v jednotlivych

ro¢nicich.

Tato aktivita zaky velmi bavila, nicméné druzstva, kterd méla
Stafetu v horni casti tabule, nad ostatnimi Stafetami, se hufe
k zapisovani vysledkt dostavala. Ptisté bych volila sloupcovity

zapis do tvaru ,,zebiiku®.

Zdroj:

Inspirace (Koten 2006, s. 160)
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15. Holubnik

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Zdroj:

1. - 5. ro¢nik

Koncentrace pozornosti, procviceni s¢itani a ndsobeni

Z4ci sedi v kruhu a jeden hra¢ zacina. ,,Jeden holub, dvé nohy,
fr, fr!“ Dalsi hra¢ pokracuje: ,,Dva holubi, éty¥i nohy, fr, fr!“
Dalsi hra¢: ,,T¥i holubi, Sest nohou, fr, fr,!*

Kdo se splete ¢i nevi jak dal, vypadava ze hry.

TéEZ8i varianta:

Jeden pes, dvé oci, Ctyfi nohy, haf, haf!

Dva psi, Ctyfi o¢i, osm nohou, haf, haf!

Tti psi, ...

Inspirace (Koten 2006, s. 162)
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16. Vysilac a prijimac
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

1. - 3. ro¢nik

Cisla a pocetni operace. Rozvoj paméti, koncentrace pozornosti.

Ucitel je vysilac, zaci jsou piijimace. Ucitel po kratkou dobu,
nekolika vtefin, vysila — ukazuje nékolikrat urcity pocet prsti —
napt. 5, 2, 3, 4. Zaci uvedené signaly pfijimaji — oznamované
podty séitaji. Na konci vysilani ugitel tleskne. Zaci sdéluji

pfijatou zpravu. Mohou fici nahlas, napsat na mazaci tabulku, ...
Nasleduje dalsi zprava.

Pocet signalt a jejich povahu (velikost ¢isel) volime s ohledem

na veék zaka a probirany ¢iselny obor.

Hru je vhodné zatazovat na zaCatek hodiny, na navozeni

pozornosti. U z4k je pomérné oblibenou hrou.

Inspirace (Krejcova 2014, s. 9)
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17. Molekuly
Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Mezipiedmétové vztahy:

Popis ¢innosti:

MoZné obmény:

Poznamka z praxe:

Zdroj:

2. — 5. ro¢nik

Pocetni operace, procvicovani pamétného pocitani, trénink

postiehu a hbitosti.

T¢lesna vychova

Zaci predstavuji atomy — pochoduji v kruhu, pobihaji po
télocvicng, ... Ucitel po chvili zada ptiklad (21:7), ukolem zaki
je co nejrychleji vytvofit tficlenné skupiny. Tém, kterym se
nepodarilo zaradit, miize ucitel zadat né&jaky ukol, nebo zaci
vypadavaji. Pokracuje dalsi kolo, dal$i zadani nového ptikladu
(36:6), zaci utvoii Sesti¢lenné skupiny.

Pro jednodussi hru nezaddvame ptiklad, ale jiz konkrétni Cislo.

Lze také zatazovat napft.: Utvor libovolny nasobek ¢isla 3.

Hra casto zatazovana do télesné vychovy, ktera zakim pomaha

S upevilovanim matematickych operaci.

Inspirace (Krejéova 2014, s. 34)
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18.Bingo — Bongo
Doporuceny ro¢nik:
Didakticky cil:
Pomicky:

Popis ¢innosti:

Poznamka z praxe:

1. - 5. ro¢nik
Pocetni operace, procvicovani pamétného pocitani.
Tabulka na hru (3 x 3 pole, 4 x 4 pole), tuzka

Kazdy zak vyplni tabulku libovolnymi ¢isly ze zadaného
giselného oboru (pfedem stanoveno). Zadné ¢&islo se nesmi
opakovat. Ucitel diktuje ptiklady. Pokud ma zak wvysledek
prikladu v tabulce, proskrtne jej kiizkem. Pokud hra¢ proskrta
cely tadek, sloupec nebo tuhlopticku, zavolda ,,BINGO*“. Hra
pokracuje. Pokud se nékterému z zakt podafi proskrtat vSechna

¢isla v hracim poli, zavola ,,BONGO*. Hra kon¢i.

Vseobecné velmi oblibend a détmi vyhleddvand hra napfic

vSemi predmeéty.

63



19. Vlajky
Doporuceny ro¢nik: 2. — 3. ro¢nik

Didakticky cil: Srovnéavani, tfidéni, kombinovani. Rozvoj logického a

kombinatorického uvazovani, podnécovani tvofivosti.
Pomucky: Pracovni list s vlajkami, 3 pastelky rtiznych barev
Popis ¢innosti: Zéci pracuji samostatné — ve dvojicich.

Na pracovnim listu maji 6 obdélniki, kazdy je rozdélen do tii

poli. Ukolem je navrhnout viechny mozné vlajky tak, ze vzdy

.....

Poznamka z praxe: Pro déti pomérn¢ narocnd aktivita, avSak velmi pfinosna.
Zajimavé bylo pozorovat, jak kazdy zak (skupina) se do ukolu

pustil jinym zptisobem a zabralo jim to tak rozdilny cas.

Zdroj: Inspirace (Krejéova 2014, s. 119)
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20.Zmrzlina

Doporuceny ro¢nik:

Didakticky cil:

Pomicky:

Popis ¢innosti:

Mozné obmény:

Zdroj:

2. —4. ro¢nik

Rozvijeni matematickych znalosti a dovednosti. Podnécovani

kombinatorického uvazovani, systemati¢nosti a spoluprace.
Papirova kolecka Ctyt barev (Cervena, zelena, zluta, hnéda)

Zmrzlinaf nabizi Ctyfi druhy zmrzliny. Jahodovou, pistaciovou,
vanilkovou a c¢okoladovou. Zaci ve dvojicich pomoci
papirovych kole¢ek sestavuji a kombinuji rizné varianty

zmrzlin.
Ucitel zadava pokyny:

e Znazornéte rizné moznosti michané zmrzliny se tfemi
kopecky, kdyz vybirame ze ¢ty piichuti. Kolik variant
existuje celkem?

e Znazornéte rizné moznosti michané zmrzliny se dvéma
kopecky, kdyz vybirdme ze ctyt ptichuti. Kolik variant
existuje celkem?

e Znazornéte rizné moznosti michané¢ zmrzliny se dvéma
kopecky, kdyz vybirame ze &tyt ptichuti a chceme aby
jeden kopecek byla jahodova zmrzlina. Kolik variant

existuje celkem?

U starSich zakia (4. — 5. tfida) lze ptidavat dal$i moznosti ke
kombinovani. Zmrzlina do riznych kornoutkil, rtizné ptichuté

polevy, apod.

Inspirace (Krejéova 2014, s. 120)
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ZAVER
Zaverecna prace se zabyva tematikou aktivizacnich metod, konkrétn¢ didaktickych her,

V hodinach matematiky na 1. stupni zakladni Skoly.

Cilem prace bylo vytvofit a nasledné ovérit zasobnik didaktickych her. Zasobnik her byl

ovétovan na ZS Dr. F. L. Riegra v Semilech, a to nap#i¢ v§emi ro¢niky 1. stupné.

Zamérem bylo vytvofit zasobnik pravé proto, aby mél ucitel kdykoliv k dispozici uceleny
soubor didaktickych her a naméti do hodin matematiky a mohl vhodné volit jednotlivé
didaktické hry. Mnohdy se stava, Ze je ucitel uzavien v kruhu nékolika aktivit, které toci
neustale dokola, a tim ztraceji motivacni potencial u déti. Zasobnik je sestaven tak, aby

umoznoval jednotlivé oblasti matematiky procvicit riiznorodymi aktivitami.

Dle dlouhodobgjsiho pozorovani jsou didaktické hry u zakd velmi oblibené a mély by mit
ve vyucovani své nezastupitelné misto. Kazda hra by vSak méla byt zafazovana tak, aby plnila

svoji funkci a byl plnén didakticky cil a zamér vyucovaci hodiny.

V teoretické Casti prace popisuji Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani,
ktery vymezuje zdvazné pokyny pro praci kazdého ucitele, a to v jednotlivych predmétech. Je
zde kladen duraz zejména na vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace. Dale popisuji
jednotlivé vyukové metody, které vedou k napliovani cili vzdélavani. Zavér teoretické Casti

patii hie a praci ucitele s hrou. VEtsi pozornost je vénovana didaktickym hram.

Prakticka ¢ast, ktera je zaméfena na vytvoreni zasobniku didaktickych her, je rozdélena na
cast geometrickou a aritmetickou. V oblasti geometrie bylo pouZito celkem 16 aktivit

z ruznych geometrickych prostredi. Aritmeticka cast obsahuje zasobnik 20 didaktickych her.

Kazda didakticka hra ma jasné vymezeny didakticky cil, doporuceny ro¢nik, pomiicky a
popis ¢innosti. Dale jsou u jednotlivych aktivit sepsany mozné obmény, tak, aby hru bylo
mozné realizovat i v jinych ro¢nicich. Na konci je zaznamenana poznamka z praxe, aby se
ucitel vyvaroval ptipadnych chyb ¢i komplikaci, nebo naopak se inspiroval postiehy, které

byly pifinosné.

Vsechny didaktické hry byly v praxi ovéfeny. Vétsina her byla dokonce opakované, a to i
napfi¢ jednotlivymi ro¢niky. Ukdazalo se, ze mezi Z&ky jednotlivych tfid jsou rozdily nejen

V intelektové trovni, rozvoje kognitivnich procest, ale 1 v oblastech spolupréce.
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Je proto nutné, volit ze zasobniku takové aktivity, které jsou zaci schopni zvladnout, nebo

hru vhodné¢ upravit.

Vseobecné se vsak ukdzalo, ze didakticka hra ma pozitivni dopad na zédka a jeho vztah

k matematice, coz je potieba neustale podporovat a podnécovat.
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PRILOHY

Priloha 1: Pracovni list k aktivité ¢. 1 - Geometrické tvary v praxi
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Priloha 2: pracovni list k aktivité €. 3 - ZaSifrovana zprava
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Priloha 3: karticky k aktivité ¢. 4 —Jamam ... Kdoma ...

(vlastni tvorba)




Piiloha 4: karti¢ky k aktivité ¢. 5 — Puzzle; a k aktivité ¢. 6 — Pexeso
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Priloha 5: Aktivita ¢. 7 — Geometricka skladanka

(vlastni tvorba)




Priloha 6: Aktivita €. 8: Tangram

(vlastni tvorba)



Priloha 7: Aktivita ¢. 10 — Obrazky osové soumérnosti
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Priloha 8: Aktivita ¢. 11 — ZaSifrované obrazky
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Priloha 9: Aktivita ¢. 12 — Kolik je na obrazci ...

Té&zs1 varianta:

(Krejéova 2014, s. 108)
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Priloha 10: Aktivita ¢. 16 — Krychlové stavby

(vlastni tvorba)




Piiloha 11: Aktivita ¢. 10 — Clovéée, poéite;!




Priloha 12: Aktivita ¢. 12 — Puzzle a Aktivita ¢. 13 - Pexeso

Y
.,
\.\\
Y
.
. \'\
% b
\\ 7 \\\ 3
. -
. ~
* %
L — ", —
\.\ \\ —
b LY
LY
AN \“\
LY
~, \\
. N
5 %
% b
'\\ \\\
~
'\\ . \\
~, “, "
% i .
= s \.
% -, u
. M .
i =, "
%




(vlastni tvorba)






