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UvoD

Jako téma diplomové prace jsem s zvolila didaktickou hru a jgi misto
ve vyucovani matematice na 1. stupni ZS. Pravé matematika je jednim z predméta,
kterd nés provézi cely zivot a patti ve skole k ne ptilis oblibenym predmétim. V préci
bych chtéla ukazat, ze existuji i 1akavejSi a zajimavejsi metody vyuky matematiky, nez
jen matematicky dril. Témito metodami rozumime didaktickeé hry a soutéZe. Pri téchto
¢innostech s déti priliS neuvédomuji matematickou ¢innost a ucitelav zamgr.
V popiedi je spiSe hra a herni ¢innost, proto se didaktické hry stavaji oblibenymi
metodami. Duvodem zvoleni préce je mtj zgem o vyuZiti her v matematice. Z mé
dosavadni praxe béhem studia jsem zjistila, ze nékteri ucitelé metodé didaktické hry
nevénuji dostatecnou pozornost nebo ji zcela opomijeji. Proto bych chtéla naznadit
vyuziti didaktické hry a ukazat, jak je didakticka hra nezbytnou soucasti vyucovani.

Cilem diplomové préce je vytvorit uceleny soubor didaktickych her
do vyucovani v matematice pro zaky na prvnim stupni zdkladnich Skol, prevazné
pro zaky v prvnim ro¢niku zakladni skoly. Diplomova préce je ¢lenéna na dvé casti:
Cést teoretickou a praktickou.

Cilem teoreticke casti je shrnout poznatky ohledn¢ problematiky vyucovacich
metod, zeména pak aktivizujicich metod, kam lze zaradit prévé didaktickou hru.
Cilem praktické casti je overit soubor didaktickych her ve vyucovani matematice
a zjigtit, jak na n¢ déti reaguji. Teoreticka ¢ast obsahuje vycet poznatku, které jsem
ziskala studiem odborné literatury. Prakticka cast obsahuje soubor didaktickych her
s metodickym postupem. Didaktické hry jsou ovéreny v praxi, kdy se zak Gcastni hry
ve vyucovacim procesu. Ke kazdé hie je napsana sebereflexe z hodin matematiky
a pospany piipadné probléemy pii realizaci hry. Na z&klad¢é vlastnich zkuSenosti

z praxe chci ukézat moznost vyuziti této vyucovaci metody v matematicke praxi.



1.VYUCOVACI METODY

1.1 Vymezeni poj mu vyucovaci metoda

Metodu jako pojem charakterizuje Skalkova (2007) jako zakladni prostredek,
postup ¢i cestu k uréitému cili. Pochazi z reckého slova methodos = cesta, postup. Ve
vyucovacim procesu mazeme uplatnit velmi rozmanité vyucovaci metody. Vyucovaci
metody fadi Vaisova (2007) do obecné didaktiky k zakladnim didaktickym
kategoriim, kde pini funkci vzdélavaci, ale i funkci vychovnou. Rikd, Ze vhodnou
volbou metod vyuky a stanovenim cili dosdhneme efektivity vyucovaciho procesu.
Vyucovaci metoda predstavuje procesudni stranku vyucéovani a Uzce souvisi se
zésadami vyucovani. Je podminéna volbou organizacnich forem.

Pojem vyucovaci metoda neni jednoduché jednoznatné definovat
a charakterizovat. Dukazem toho je velké mnozstvi definic, které se k vysvétleni
tohoto pojmu vztahuji. Vyuéovacim metodam se vénuji napr. Mojzisek, Manék, Svec,
Lindner. Nasledujici definice, které jsou uvedeny, dle mého nazoru vystihuji podstatu
vyucovaci metody:

Podle J. Manéka (1990, in Kahous, Obst) je vyucovaci metoda koordinovany
systém vyucovacich ¢innosti ucitele a ucebnich aktivit Z&ka, zaméreny na stanoveni
vyukovych cili ucitelem a akceptovani téchto cilt zakem. Dosazeni stanoveného
vyukového cile zavisi navzgemne interakci mezi ucitelem a z&kem. V tomhle vztahu
ucitel respektuje individudni zvléstnosti zaka a zaroven zak akceptuje stanovené
vyukové cile.

L. Mojzisek (1975) predklada dozitgjsi definici  vyucovaci metody:
,Vyucovaci metoda je tedy pedagogickd — specificky didakticka aktivita subjektu
a objektu vyucovani, rozvijgici vzdélanostni profil Zéka, soucasné pasobici vychovng,
a to ve smyslu vzdélavacich a také vychovnych cilt a v souladu svyucovacimi
a vychovnymi principy. Spociva v Upravé obsahu, v usmeérnéni aktivity objektu
a subjektu, v Upravé zdroji poznani, postupi a technik, v zgisténi fixace nebo
kontroly védomosti a dovednosti, zamu a postoju.” (L. Mojzisek, 1975, str. 16).



»Metody jsou charakteristické svym uUkolem, priabéhem, organizaci, Upravou
podminek a aktivitou subjektu a objektu, ¢imz se navzgem od sebe liSi. Z tohoto
nastinu vyplyva, Ze jsou vyucovaci metody v uzsim slova smyslu a vyuc¢ovaci metody
v SirSim slova smyslu. Metody v uzSim slova smyslu si nekladou za Ukol piné naucit.
Mohou plnit jen dil¢i dkoly ve vyuc¢ovacim procesu. Metody v SirSim slova smyslu
jsou organickou, funkéni skladbou metod v uzSim slova smyslu“ (L. Mojzisek, 1975,
str. 17).

»G. A. Lindner definuje metodu jako cestu, po niz ucitel jde se zakem, aby
doséhl vyucovaciho cile.” (L. Mojzisek, 1975, str. 9).

,»,VYyukovou metodu lze vymezit jako usporadany systém vyucovaci ¢innosti
ucitele a uc¢ebnich aktivit zaka smetujicich k dosazeni danych vychovné vzdélavacich
cilt.” (Maiak; Svec, 2003, str. 23)

NeleSovska, Sp&cilova (2003) uvédi, ze jiz J. A. Komensky se pokousel
0 vymezeni tohoto pojmu, Ze vyucovaci metoda je v podstaté druh a zpusob ¢innosti

ucitele a zéka.

Shrneme-li podstatu vySe uvedenych definic, nasledné vyplyva, Ze vyucovaci
metoda je zalozena na vzgemném vztahu mezi ucitelem a zakem, kde jsou rozvrzeny
¢innosti Zaka a cinnosti ucitele. Od tohoto vztahu se pak naddle vytvari zptsoby

vz§emné prace a ¢innosti, tak, aby byl dosazen vyukovy cil.

1.2 Historicky vyvoj vyuéovacich metod

Vyucovaci metody také prodly historickym vyvojem a prochazeji neustdym
vyvojem. J. Mandk (1967) poukazuje na vyucovaci metody jiz ve stiedovéku, kde
muzeme nachazet poc¢étky vyucovacich metod, které vsak nejsou piehledné upraveny

a zpracovany. Byli to pravé recnici a ucitelé filozofie jako je Sokrates, Démosthenes,
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kteri dokézali posluchace zaujmout Uvodni motivaci, svoji technikou projevu

a pasobenim na samotné posluchace.

A. Vaisova (2003) popisuje historicky vyvoj vyucovacich metod v nasledujicich
etapach:

V dobé antického Recka byla dominantni metodou metoda prednasky, o kterou
se zadouzil jiz zminovany Démosthenes (384 — 322) a metoda rozhovoru, jeimz
prikopnikem byl Sokrates (469 — 399).

V Obdobi stiedoveéku prevliaddaly slovni metody. DalSi rozvoj metod v tomhle
obdobi byl vSak brzden cirkvi, proto nebyly metody dale tvorive rozvijeny.

Obrat nastal v 17. stoleti, za pusobeni J. A. Komenského, ktery kladl duraz
na smysloveé poznani, napodobovani prirody a samostatnost zaki. S J. A. Komenskym
je spjata synkreticka (srovnavaci) metoda.

J. J. Rousseau navazova na cile J. A. Komenského. Zdaraznil pozadavky
aktivace vyucovacich metod. J. H. Pestalozzi polozil z&lady metodik jednotlivych
predmétt a snazil se o vyucovani propojené s teorii a praxi.

Pocétek 19. stoleti je spojen sJ. F. Herbartem (1776 — 1841) , ktery zaloZil
didaktické postupy na anayze psychickych procesi, které se realizuji pii osvojeni
uciva' (J. Skalkova, 1999, str. 166).

V pocatcich 20. stoleti jsou do vyuky zavadény metody, které jsou prevézné
zalozeny na tvarci cinnosti zaka. Tyto metody byly zpocatku vyuzivany pouze
na alternativnich typech skol. V roce 2004 byl ptijat Ramcovy vzdélavaci program
pro zakladni vzdélavani, ktery takeé ovliviiuje volbu vyucovacich metod. V Ramcoveé
vzdéldvacim programu pro zakladni vzdélavani neni kladen prvotni diraz na ucivo,

nybrz na celkovy rozvoj osobnosti Zaka.

1.3 Vyucovaci metoda a jgi vlastnosti

Vyucovaci metoda nam napomahd vytvaret osobnost zéka. Rozviji jeho
védomosti, dovednosti, postoje, chovani, mysleni.
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L. Mojzisek (1970) povazuje vyucovaci metodu za didakticky U¢innou pravé tehdy,
kdyz mé nésledujici vlastnosti:

1. Je informativné nosna(preddva plnohodnotné informace a dovednosti,
obsahoveé nezkreslené).

2. Jeformativné G¢cinn& (rozviji poznavaci procesy).

3. Je raciondn¢ i emotivné pusobiva (strhne, aktivuje Zaka k prozitku, uceni
apoznavani).

4. Respektuje systém veédy a poznani avede Zaky k védeckému svétovému nazoru.

5. Jevychovna (rozviji moralni, socialni, pracovni a esteticky profil zaka).

6. Jeprirozenave svém prabéhu i dasledcich.

7. Jepouzitelndv praxi, ve skutecném zivote, piibliZuje Skolu Zivotu.

8. Je adekvatni zakam .

9. Jeadekvatni uciteli.

10. Je ekonomicka po didakticke strance.
11. Je hospodarna a finanéné ekonomicka.
12. Je hygienicka.

1.4 Klasifikace vyu¢ovacich metod

Neni snadné vytvorit vyhovujici klasifikaci vyucovacich metod. L. Mojzisek
(1975) zastava nézor, ze nengjdeme zadnou univerzalni metodu ani univerzalni déleni
metod. Podle Manéka (1995) vzniklo velké mnozstvi vyucovacich metod, ale jen
nekteré |, prezily“ svou dobu a stale se pouzivai v soucasné skole. Klasifikace
vyucovacich metod je dalezitym informacnim bodem pro ucitele, kterému umoziuje
orientovat se v souboru vyucovacich metod a také napomaha k vhodné aplikaci
do vyucovani. Nejadekvatngjsi rozdéleni vyucovacich metod vidi Mandk podle typu
zprostiedkovanych poznatki a podle hlediska pramene zakova poznani. K témto
hlediskam pridava komplexni klasifikaci zakladnich metod vyuky (viz. Manék 1967).

11



Existuje rozsahla Skala klasifikace vyucovacich metod podle riznych Kritérii.

L. Mojzisek (1975) ve své knize povazuje za obecné uznavana kritéria tiidéni

vyuc¢ovacich metod:

1.

> 0D

© o N o O

Pocet Zakt, snimiz ucitel pracuje

Logicky postup, ktery ucitel voli pii vykladu uciva

Charakter zdroje poznatkt

Psychicke zietele utvareni veédomosti, dovednosti a navyki, postojd,
emotivnich avolnich vlastnosti

Mira vedeni samostatnosti zaki

Perspektivy vyuky

Charakter prace ucitele a zaka

Vychovné cile a ukoly

Obsahové a metodické zietele

10. Jin4 hlediska (podle naroda, ve kterém byla metoda objevena)

Z drivejsich didaktik jsou znama nasledujici kritéria tiidéni vyucovacich metod, ktere
uvadi Mandék, Svec (2003):

Podle logického postupu (metody analytické, syntetické, induktivni, deduktivni,
geneticke)

Z hlediska faze vyukového procesu (metody motivacni, expozi¢ni, fixacni,
diagnostické, aplikacni)

Podle zietele k poctu zakt (metoda hromadna, skupinova, individualni)

Podle stupng¢ aktivity a heuristi¢nosti

Podle aspektu pramene

A. Valisova (2003) také predstavuje kritéria volby vyucovacich metod, z hlediska

aspekta:

Podle pramene poznani atypu poznatki (aspekt didakticky)

Podle stupné aktivity a samostatnosti zéka (aspekt psychologicky)

Podle myslenkové operace (aspekt |ogicky)

Podle specifické funkce metody ve vyucovacim procesu (aspekt procesudni)

12



Podl e teoreticko-prakticke roviny (aspekt aplikacni)
K jednotlivym kritériim jsou ptifazovany konkrétni vyucovaci metody. Napriklad
dle aspektu didaktického jsou to metody slovni, nazorné-demonstracni a prakticke.

1.4.1 Klasifikace vyu¢ovacich metod podle Manéka, Svece

Mandk, Svec (2003) uvédsji klasifikaci vyucovacich metod, kde se zamgiuji
pouze natii zékladni skupiny vyucovacich metod, ato na metody klasické, aktivizujici
a komplexni vyukové metody. Pro predstavu uvadim strucneé rozdéleni téchto

vyuc¢ovacich metod:

1) Klasické vyukové metody

A. Metody slovni
a) Vypraveni
b) Vysvétlovani
c) Prednaska
d) Pracestextem
e) Rozhovor

B. Metody nazorné-demonstracni
a) Prace sobrazem
b) Instruktaz

C. Metody dovednostné-praktickeé
a) Napodobovani
b) Manipulovani, laborovani, experimentovani
c) Vytvareni dovednosti
d) Produkeni metody

2) Aktivizujici metody
A. Metody diskusni
B. Metody heuristické

13



C. Metody situacni
D. Metody inscenacni
E. Didaktické hry

3) Komplexni vyukové metody
A. Frontani vyuka
Skupinova a kooperativni vyuka
Partnerska vyuka
Individudni aindividualizovana vyuka, samostatna prace zaku
Kritické mysleni
Brainstorming

Projektova vyuka

I OMNMMmMOUO W

Vyuka dramatem

Oteviené uceni

Uceni v Zivotnich situacich
Televizni vyuka

Vyuka podporovana pocitacem

. Sugestopedie a superlearning

z 2 A«

Hypnopedie

Oproti starSimu rozdéleni vyucovacich metod, tahle klasifikace zahrnuje
metody aktivizujici, které jsou zalozeny na aktivnich ¢innostech ditéte. Vzhledem
k tomu, ze diplomova prace je zamétrena na didakticke hry, které patii do skupiny
aktivizujicich metod, budu se jimi podrobngji zabyvat v nasledujici kapitole.
Komplexni vyucovaci metody se od aktivizujicich a klasickych vyucovacich metod lisi
tim, Ze se jedna o ,dozité metodické Utvary, které predpokladaji riznou, ale vzdy
ucelenou kombinaci a propojeni nékolika zakladnich prvka didaktického systému, jako
jsou metody, organizacni formy vyuky, didaktické prosttedky nebo Zivotni situace"
(Mandék, Svec, 2003, s. 131).

14



1.4.2 Klasifikace vyucovacich metod podlel. J. Lernera

Podle Z. Kalhouse a O. Obsta (2009) je Lernerova klasifikace nejvhodnéjsim
rozdélenim vyucovacich metod pro pedagogickou praxi. Vychazi z u¢ebni ¢innosti
z&ka a organizacni cinnosti ucitele. Metody vyuky vyclenil do péti skupin:

1. informacné — receptivni metoda
Za&am jsou predavéany ucelené informace prostiednictvim
vykladu, popisu, ucebnic, demonstracnich pokusi, nézornych
obrazu atd.
Z&ci S zapamatovavaji informace piedané ucitelem.

2. reproduktivni metoda
Ucitel sestavuje ucebni dlohy, navazuje na informa¢né-receptivni
metodu a ¢innosti jsou tak détem jiz zndme, jedna se o opakovani
¢innosti.
Reproduktivni metoda zaka nevede k tvarci ¢innosti, ale v praxi
maji nezastupitelné misto.

3. metoda problémoveho vykladu
Z&ci e8 Ulohu zadanou ugitelem, kterou musegji svyuzitim
vlastnich zkuSenosti, poznatkt, védomosti a s prispénim ucitele
vyiesit. Jsou sezndmeni s etapami feSeni problému.

4. heuristickd metoda
Ugitel vymezi problém, naplanuje jednotlivé etapy ieSeni. Zak
prevazné samostatné teSi zadané Ukoly, vyucujici usmérnuje
¢innost Zaka.

5. vyzZkumna metoda
Metoda zalozend na samostatném fedeni problému zéky. Z&k s
samostatné uvédomuje problém, stanovuje etapy reSeni, studuje
potiebnou literaturu, realizuje reSeni, ovéiuje FeSeni, zdavodnuje
dosazené vysledky. Ucitel zde figuruje pouze jako kontrolor pri

pribéhu reSeni a ovérovani vysedki.
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Lernerova klasifikace je zamérena predevdim na aspekt psychologicky, tj. na stupen

aktivity a samostatnosti zéka

1.5 Volba vyu¢ovacich metod

Pfi rozhodovani, jakou vyucovaci metodu zvolit, postupujeme uvédoméle,
srozmyslem. Metodu nevolime nédhodnym zptisobem. Nutnosti je stiidani a obména
vyucovacich metod.

Z&kladnim stanoviskem pro volbu vyucovacich metod je stanoveni cile hodiny,
charakter uciva, Uroven védomosti a dovednosti Zaki, individudlni zvlastnosti, zgmy a
potieby zaki.

Volbu vyu¢ovaci metody ovliviuji faktory, které uvadi A. ValiSova (2007) :

druh a stupen vzdélavaci instituce nebo skoly

z&konitosti vychovné vzdélavaciho procesu a zasady, které z nich vyplyvaji

charakter védniho oboru nebo u¢ebniho predmétu

organizacni formy (usporédani vnéjsich podminek vyucovani — prostiedi, pocet

Z&ka...)

zasazeni konkrétni vyucovaci metody do celého systému ostatnich vyucovacich

metod

ucebni moznosti Zaka ajejich osobni predpoklady

- vekove predpoklady Zaka, psychickei fyzické

- mirastudijni pripravenosti (dovednosti a navyky)

- 0sobni charakteristika Zaka

psychologickeé charakteristiky zaku attidy jako celku

zvl&stnosti vnéjSich podminek vyucovani

- prostorove usporadani v misté konani vyuky

- ¢as

osobnost ucitele

- vySe teoretické a prakticke pripravy

- vlastni zkuSenosti a osobni predpoklady z oboru pedagogiky

16



- schopnost zvliadnout metodickou stranku vyuky

Grecmanova (2007) pii volbé vyucovacich metod a kritériich volby zminuje
jesté klima tridy. Konstatuje, Ze zak, ktery pracuje v neptijemném, nepiéatelském
prostiedi, nemize podavat kvalitni vysledky, spolupracovat a aktivné se zapojovat
do vyucovani. Negativni klima ovliviuje celkovou praci i vztah mezi ucitelem
a zakem a také mezi za&ky navzgem. Volba adekvéatni vyucovaci metody muze byt
spojena sotézkami, které si vyucujici klade pti rozhodovani o volbé metody.
Nasledujici otdzky uvadi Grecmanova, Urbanovska (2007):

Budou vyuc¢ovaci metody smerovat k dosazeni cilu?

Umoznuji naplnéni téchto cilti co nejjednodussim zpasobem, nebo jsou prilis
efektivni?

Prispivaji k prohloubeni znalosti, dovednosti a miti ke zmeéné pristupu k uceni?
Mohou podnitit u¢eni ve vice trovnich aovlivnit vice slozek osobnosti?
Vyzaduji vysSi /nizSi stupen znalosti, dovednosti nebo postoji, nez jakym
disponuiji Zéci?

Kolik ¢asu vyplni jgich aplikace?

Kolik ajakého prostoru je tieba, aby se mohly metody pouzit?

Jaké pomucky je nutné zajistit? Jsou pomucky pristupné?

Jaké zvlastni dovednosti se predpokladaji u pedagoga? Zvladne postup reSeni?
Jsou vhodné pro pedagogické pracovniky, odpovidgji stylu jeho prace?

Jsou vhodné pro zaky? Odpovidgji ocekavani zaka?

Vyvolavaji u studentt pasivni nebo aktivni pristup k praci?

Oznamuji pomalé ¢i rychlé tempo?

VyZzaduji primétenou nebo piilis velkou miru kontroly?
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Nésledujici kapitola bude orientovana na podrobny popis aktivizujicich metod.
Zminim se o jednotlivych typech metod, které se radi mezi z&kladni aktivizujici
metody, poukazu na rozdilné pohledy na tyto metody. V neposledni fadé se zaméiim
na charakteristiku didaktické hry, ktera je nedilnou souc¢asti aktivizujicich vyukovych
metod. Na hru nahlédnu nejprve z obecného pohledu, co je jgi podstatou a dale se
dostanu k samotnému jadru didakticke hry a konkrétn¢ didaktické hry v matematice.
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2. AKTIVIZUJICI METODY VYUKY

Didaktickou hru radime mezi aktivizujici metody vyuky, proto bych se kratce
zminila o jgjich charakteristice.

Aktivizujici metody vidi Manak (1995) jako metody, které napomahaji rozvijet
samostatnost, tvorivost, podnécuji zgem o uceni a podporuji kreativni myseni.
Ve vétsing pripada vyuzivaji aktivizujici metody vliastniho z§mu o dané uc¢ivo, mluvi
Sse 0 tzv. vnitini motivaci. Z definice vyplyva, Ze nedilnou soucésti efektivity
aktivizujicich metod je motivace.

Jako jednu zdefinic aktivizujicich metod muZeme povaZzovat slova
M. Jankovcove, ktera tika, Zze , podstatou aktivizujicich metod je planovat,
organizovat a fidit vyuku tak, aby k pInéni vychovné vzdélavacich cilt dochézelo
pirevazné prostiednictvim vlastni poznavaci ¢innosti zaki. Hlavnim rysem této cinnosti
je myslenkové zpracovani informaci (uciva), zacilené na feSeni problému
formulovaného zpravidla ucitelem* (M. Jankovcova, 1988, str. 29).

Mandék (2003) mluvi o aktivizujicich metodach jako o prostiredku, ktery poméaha
odbourévat stereotyp ve vyucovacich predmétech. Vyzvedava prinos téchto metod
k rozvoji osobnosti ditéte, zeména na jgich tvorivost a samostatnost a k celkové
aktivite ditéte.

Pri aplikaci aktivizujicich metod do vyuky se mizeme setkat s problémy, které
J. Manék (1995) vymezuje nasledovné:

1. zaci musgji mit zakladni znalosti o probiraném tématu

2. ucitel musi potlagit direktivni vedeni

3. od wucitele vyzaduji aktivizujici metody vice pripravy a organizacni
schopnosti, zaberou vice vyucovaciho c¢asu nezli bézné vyucovaci
metody

4. ucitel musi pocitat s nedostatkem pomicek
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Borak (1970, in Jankovcova, Pricha, Koudela, 1988) uvadi nej¢astéjsi rozdéleni
aktivizujici metody do ¢ty zakladnich skupin:
1. diskusni metody
2. situacni metody
3. inscenacni metody
4

. hry

Nezli se budu podrobné vénovat samostatné kapitole didaktické hry, podle
Jankovcové (1988) uvadim kratkou charakteristiku zbyvajicich tii aktivizujicich
metod:

Diskusni metoda se vymezuje jako takova ,forma komunikace ucitele a Zaka,
pfi niz s Ucastnici vzgemne vymenuji nazory na dané téma, na zaklad¢ svych znal osti
pro sva tvrzeni uvadgji argumenty a tim spolecné nachézeji reSeni daného problému®
Mandk, Svec (2003, s. 108). Diskusni metody se vyuZivaji pii komunikaci ucitele
s Zz&ky, kdy se do diskuze aktivné zapojuji vsichni Zaci a vymeénuji si nazory na urcité
téma. Téma k diskuzi musi byt vhodné zvoleno a musi obsahovat podnét k diskuzi.
Ucitel i zaci musgji mit z&kladni znalosti o dané problematice, aby spolu monhli
konfrontovat své ndzory. Pri diskuzi je vhodneé sedét v kruhu ¢i palkruhu.

Stuacni metody vyuzivame pravé tehdy, kdyz je zapotiebi vyreSit problém,
u kterého vychézime z konkrétni situace, hledame reSeni. Ucitelé voli feSeni takovych
situaci, se kterymi se déti mohou v bézném zivoté setkavat (Skana, rizné konflikty,
nehody). Zaci museji znét zékladni informace, bez kterych se pii feSeni neobejdou
(pisemné podklady, obrazky) a ucitel jim poskytne rady a pokyny. Pii feSeni je mozné
pouzivat nakresy. Pomoci diskuze pak Zaci prezentuji své napady ieSeni, nazory
azavery.

Inscenacni metody maji vyuziti pri hrani roli, které jsou z&kam pridéleny nebo
s je sami zvoli. Jde o ztvarnéni redné situace, osoby. Rozviji tak komunikacni,
sociani aemociona ni zkuSenosti.

Maidk, Svec (2003) zarazuji mezi aktivizatni metody jedté metodu
heuristickou, metodu objevovani, kterou charakterizuji jako metodu reSeni problémi.

Problémoveé situace ucitel navozuje kladenim problémovych otazek, shromazd’ovanim
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informaci ¢innostmi, které podporuji objevovani, hledani, vyuziti tvorivého mysleni.

Pritbéh fegeni problémi uvadgji v jednotlivych fazich:

| dentifikace problému
Analyza problémoveé situace
Faze vytvéreni hypotéz

Verifikace hypotéz

o~ w0 DN P

Navrat k diivejSim fazim

Zcela jiny pohled na aktivizujici metody ma F. Horak (1991), ktery
za aktivizujici metody povazuje napriklad problémoveé vyucovani, dialog,
brainstorming. Problémové vyucovani charakterizuje jako navozeni situace, ktera zaky
zaujme a podniti jegjich aktivitu. Brainstorming, v doslovném piekladu boure mozku je

spontanni produkci napad, kdy je rozvijeno tvoiivé mysleni.

H. Grecmanova (2007) zminuje pojem aktivizatni metody, které spojuje
skritickym my3enim. Kritické mysleni charakterizuje jako schopnost samostatné
uvazovat a rozumné se rozhodovat. D. F. Halpernova (1996, In Grecmanova 2007)
iika, ze,, kritické mysleni zahrnuje schopnost resit problémy, efektivné a rozumné se
rozhodovat, zvaZzovat moznosti, ale také zhodnotit, analyzovat cely mySenkovy

proces, ktery k ocekavanemu vysledku vedl.“ (Grecmanovd, 2007, str. 13)
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3. HRA

3.1 Vymezeni pojmu hra

Hra mtize mit mnoho podob. Lze ji chapat napiiklad jako jisty nastroj motivace
ve vyucovani, ktery prispiva k aktivni ¢innosti zéka. Motivaci lze vyjadiit jako
cinitele, ktery nas podnécuje k praci, k Iépe odvedenym ¢innostem, aktivizuje nas,
prispiva k lepsim vysledkim a dava nam urcity smér k dosazeni cile.

Jadro hry tvori ¢innost, ke které nas nikdo nenuti, napliuje nas volny ¢asi nase
zg§my, muzeme se u ni pobavit, relaxovat a odpocivat, ale také se i néco nového
naucit, nabyt nové zkuSenosti. Hra je povazovana za jednu z nejdominantnéjSich
a ngdalezitejSich aktivit a ¢innosti ditéte v predskolnim véku. Nema vsak vyznamné
postaveni jen v tomhle obdobi, ae provazi nés po cely zivot, bez ohledu na zivotni
etapu, kterou jedinec pravé prochazi.

» Hra pomaha navazovat kontakt s dospélym i svrstevniky, vede ke spolupréci,
soutézeni, modeluje reané situace, prispiva k utvareni roli, zvnitinovani socidnich
norem, podiizovani se obecnym pravidlam hry, ale z&roven poméha regulovat
a rozlisovat vlastni city, uvolnovat a vyrovnavat napéti a pretizeni, a dokonce
ovliviiyje utvareni pojeti sebe sama.” (M. Dostal, E. Opravilové, 1988, str. 133).

Z vySe uvedené definice vyplyva, Ze hra tedy pomaha rozvijet nasi osobnost.
Nejenze rozviji nase logické mysleni, uvazovani a chapani, ale diky hie poznavame
osoby kolem néas, nase vrstevniky, v détském veéku si diky hie nachézime kamarady.
Podle A. Vaisové (2007) lze vobecném pojeti chapat hru jako soubor
seberealizacnich aktivit jedinct nebo skupin, které jsou vazany danymi a smluvenymi
pravidly ajejichz cilem neni ani materidlni zgjem ¢i uzitek. Ke hie a herni ¢innosti dité
nemizeme nikdy nutit, nemizeme po ném chtit, aby s hrdo proti své vili. Pro
E. Opravilovou (1988) je pravé pro hru charakteristickd spontdnnost, nenucenost
a pocit volnosti. Dit¢ s hrgje proto, ze mu tato ¢innost piindsi radost, potéSeni
a samotné dit¢ tim nesleduje zadny cil. OvSem pro nas je cilem rozvoj détské

osobnosti, pozornosti ajegjich zkusenosti.
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3.2 Podstata herni ¢innosti

Na otazku co je podstatou herni ¢innosti, miZzeme nalézt mnoho odpoveédi
a teorii. Jednou z nich muze byt teorie, Ze hra slouzi k odpocinku, relaxaci, pripravé
na budouci zivot.

Pro matefskou Skolu a predskolni veék je hra nejtypictéjsi cinnosti a v tomto
véku i hlavni ¢innosti ditéte. Snastupem do zé&kladni skoly herni ¢innost pozvolna
prestupuje k ¢innosti uc¢eni. Pro usnadnéni prechodu z matefské skoly do zékladni
skoly, by mela byt hra urcit¢ zachovana a vyuzivana., Jgi podstata tkvi v tom,
Ze vychazi z moznosti ditéte, je pro n¢j prirozen¢ zvladnutelna a tim podporuje jeho
psychickou rovnovahu, piindsi mu klid a vyrovnanost, stvrzuje dosaZzenou Urovei,
ovéruje schopnost ditéte néco vyreSit a vykonat, potvrzuje jeho dovednosti
a védomosti, jeho socidni vztahy a postaveni mezi ostatnimi détmi a dospelymi®
(E. Opravilova, 1985, str. 136). Pro dit¢ miaze byt hrajistou vzorovou situaci, ve které
poznéva své okoli, uvédomuje si socidni vazby a sociani chovani. V konkrétnich
situacich poznava samo sebe, zkousi | dalSi role. Muze se vzit do roli rodicad, ucitelt,

prodavact. Tim Iépe poznava okolni svét a predméty kolem sebe.

3.3 Hrajako vyucovaci metoda

Hra ma& u déti nezastupitelnou roli. Zggména u déti predSkolniho veéku
a mladsiho skolniho véku, kdy je herni ¢innost povazovana za nedominantnéjsi
¢innost tohoto obdobi. Av3ak v predSkolnim véku piechazi spiSe do uceni. Hra
formuje osobnost Z&ka, uc¢i ho rozvoji komunikativnich schopnosti a dovednosti,
posiluje mezilidské vztahy, rozviji se fantazie, tvorivost a zkusenosti. Prostiednictvim
hry dochazi i k rozvoji klimatu tridy.

Jak uvadi L. Mojzisek (1975), ve starSich knihach jesté neni hrajako vyucovaci
metoda podrobné zpracovana. Z historického hlediska se o hie (nikoli o hie jako
vyucovaci metod¢) zminoval jiz J. A. Komensky, W. A. Lay, M. Montessoriova.

Pomoci hry a herni ¢innosti muzeme u zaka zjistovat mnoho faktora, které nam
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napovi mnoho o Zacich. Mohou to byt jednak socialni vazby na kamarady, vztahy
ve tfideé, alei Uroven znalosti. VSechny tyhle faktory mtizeme pozorovat, aniz by o tom
Z&ci veédeéli. Hra ma tedy pro nés, jakozto ucitele nezastupitelnou roli v diagnostickeé
funkci.

Podle NeleSovske, Sp&acilove (2005) existuje mnoho Klasifikaci her.
Pro pedagogické ucely je nejvhodnéjSi tiidéni z hlediska organizacniho, a to
nasledovné:

- Hry tvorivé: a) ulohové nebo ndmeétové (napodoba ¢innosti dospélych)
b) dramatizacni

c) konstruktivni

- Hry spravidly: a) hry pohybove
b)hry didaktické

Prabeh tvorivych her zavisi pouze na détech. Samy s urcuji pravidla hry a herni
obsah. Podstatou her s pravidly je dany cil, obsah i pravidla hry, u nékterych her také
jgji postup.

3.4 Didakticka hra

Didakticka hra je ¢innosti, kterou organizuje ucitel daného predmétu. Hra
probiha zébavnou formou, tudiz zak jen tézce rozpozna hru od uceni a vyucujici
mezitim muze na hie zkouset jednotlivé latky vyucovani.

Didakticka hra patti mezi hojné vyuzivané a velice vyhledavané metody mezi
uciteli prvniho stupné zakladnich skol. Kazda didakticka hra je zdrojem motivace,
ktera je nedilnou soucasti vyucovaciho procesu. Cilem je, aby hra déti zaktivizovala,
ukézala jinou stranku vyucovani, zvysila zgem o dany predmét. Proto je ve snaze
kazdého pedagoga hrou zaujmout, zébavnhou formou procvicit ucivo, propojit

mezipredmgetove vztahy. Pri kazdé hie musi byt jasné dana pravidla, ktera nelze
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v prubé¢hu hry ménit. Didaktickou hru mizeme zaradit do jakéhokoliv vyucovaciho
predmeétul.

, Didakticka hra je analogii spontanni cinnosti déti, kterd sleduje (pro zaky
ne vzdy zjevnym zpusobem) didakticke cile. MizZe se odehravat v ucebng, télocvicne,
na hristi, vpfirodé. Ma sva pravidla, vyzaduje pribézné ftizeni, zavérecné
vyhodnoceni. Je uréena jednotliveam i skupinam z&ka, pticemz role pedagogického
vedouciho miva Siroke rozpéti od hlavniho organizatora az po pozorovatele. Jgji
prednosti je stimulacni naboj, nebot’ probouzi zgem, zvysuje angazovanost zéki na
provadénych ¢innostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, Spolupraci
I soutézivost, nuti je vyuzivat riznych poznatki a dovednosti, zapojovat Zivotni
zkuSenosti. Nékteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z redlného Zivota.
(Mares, Prucha, Walterova, 2003, str. 43). Podle A. Valisoveé (2007) ma hra fadu
aspekti: poznavaci, procvicovaci, emociondni, tvorivostni, rekreacni, apod. Metodu
didaktické hry muzeme chapat jako komplex seberealizacnich aktivit a ¢innosti
tykajicich se celych skupin nebo jedinci, u kterych plati dané pravidla. ,, Didaktickou
hru lze vymezit jako takovou seberedlizacni aktivitu jedinct nebo skupin, kterd
svobodnou volbou, uplatnéni zgma, spontdnnost a uvolnéni  prizpasobuje
pedagogickym cilam.” (Manak, Svec, 2003, str. 127)

3.5 Klasifikace didaktické hry

H. Meyer (2000, s. 348 — 349; cit. Mandk, Svec, 2003, str. 128) uvédi
nasledujici déleni didaktickych her:
a) interakeni hry
Svobodné
Skupinoveé a sportovni
Hry spravidly
Spolecenskeé hry
My3enkové a strategicke hry
Ucebni hry
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b) simulacni hry — vyuZziti loutek, manaski, hrani roli

C) scénické hry — spojeni s divadelnimi hrami, vyuziti rekvizit, kostyma

M. Jankovcova (1988) déli hry z vice hledisek podle:

a) doby trvani (kratkodobé, dlouhodobe)

b) mista konani (trida, hiiste, t€locvicna)

C) typu previadajici cinnosti  (osvojovani  znalosti a védomosti,
zdokonalovani pohybovych dovednosti)

d) zpusobu hodnoceni (zda hodnoti zak nebo ucitel, zda se hodnoti kvalita,
kvantita ¢i ¢as vykonu)

€) zpusobu pripravy (hry pripravované Zza&ky, ucitedlem ¢&i jinymi

pedagogickymi pracovniky)

3.6 Metodicka priprava her

Hra musi byt na vyuc¢ovani vzdy pripravena a promyslena. Vychodiskem kazdé
didakticke hry je urcity pedagogicky zamér.
NeleSovskd, Spécilova (2005) rozliduji césti didaktické hry a uvadeji naslednou
charakteristiku ¢asti, kterymi jsou:

1. Ukol
Ukol by mél byt zajimavy, priméteny véku i schopnostem zaki a jako
celek podiizen didaktickému cili.

2. Cinnost
Cinnost by méla byt vybréna tak, aby dité stdle mélo pocit herni &innosti
nikoli n¢jakeého vzdelavaciho cile.

3. Pravida
Pravidla musgji byt pro zaky jednoduchg, jednoznacna, srozumiteln,
stru¢na sohledem na veék zaki. Pravidla je treba dostatecné vysvétlit,
aby byla pochopena vSemi zaky. Kazdy zak musi védét, co miaze délat
aco nesmi.

26



4. Vydedek

Vysedek a nasledné hodnoceni jsou pro déti velice dulezitou soucasti
hry. Déti se obvykle hie vénuji na sto procent a chtéji dosdhnout
nejlepSich vydedki. Kladnym hodnocenim budujeme u Zaka pozitivni

vztah k uc¢ivu, alei k celému predmétu.

Pfi metodické pripravé je nutné dodrzovat takeé specificka hlediska, ktera vymezuje
Manék, Svec (2003) :

a)
b)

c)
d)

€)

f)

9)
h)

)

Vytyéeni cilu hry (kognitivnich, socidnich, emocionalnich)

Diagnéza pripravenosti zaka (nezbytné védomosti, dovednosti,
zkuSenosti, piimérena narocnost hry)

Ujasnéni pravidel hry (jgich znalost zaky, upevnéni, obména)

Vymezeni Ulohy vedoucim hry (kdo tidi hru, svéfeni ulohy vedouciho
hry zakam, jakmile budou mit zkuSenosti)

Stanoveni zptasobu hodnoceni (diskuze)

Zgisténi vhodného mista (usporddani mistnosti, tiidy, Uprava
venkovniho terénu)

Priprava pomucek, materidu, rekvizit (vlastni vyroba pomucek)

Urceni ¢asového limitu hry (¢asovy pribéh hry, casové moznosti hracih)
Promy3eni piipadnych variant (ptipadné modifikace hry, iniciativa
78k1)

Pred stalym zavedenim didaktické hry do vyuky je nezbytné hru vyzkousSet.

VSimame si

predevdim casové narocnosti hry, zda byla pravidla hry dostatecné

pochopena, popri. zda byly od zakt néjakeé dotazy ohledné pravidel a hodnoceni. Dale

dedujeme, jak reagovali zaci na jednotlivé situace ve hie a dame prostor zakim

k jgjich pripominkam, ndpadim a ptipadnym zménam ve hre.

Jak didaktickou hru dokumentovat uvadi A. ValiSova (2007) v nasledujici

struktuie:

Nazev hry
Potiebné pomuicky
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Pravidla, cil hry, zpisob ukonceni hry
Pedagogicky cil ainstrukce pro ucitele (podrobné)
Zptsob hodnoceni

Dalsi varianty a modifikace hry

Poznamky

Nameét pro diskusi

Didaktickou hru je mozné zaradit do jakéhokoliv predmétu nejen na prvnim
stupni zakladni Skoly. Pro diplomovou préci jsem s vybrala matematiku a zarazeni
didaktické hry do tohoto vyucovaciho predmétu. Podrobngji se budu matematice

adidaktické hie vénovat v praktické ¢asti diplomove préce.

3.7 Vyznam didaktické hry

Aby didaktické hry nebyly pouze ztrdtou casu, je zapotiebi pii volbé
didaktickych her vénovat pozornost pedagogickému cili. Na druhé stran¢ didakticke
hry pati k aktivizujicim prostredkim ve vyucovani, tudiz zvysuji zgem o dany
predmét a ugivo. Z&ci se uci ovladat své prozitky, pocit vyhry i prohry. , Jednim ze
zévaznych cild vychovné vzdélavacino pasobeni je naucit zaky produktivné myslet.
Tato cenna dovednost ma byt rozvijena v kazdém predmétu specifickym zpisobem. Je
treba konstatovat, Ze rozhodujici neni predmét sam o sobé, nybrz styl préce
v hodinéch, charakter a forma pozadovanych vykoni a vyucovaci metoda“ M.
Jankovcova (1988, str. 111)
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4. DIDAKTICKA HRA V MATEMATICE

Didakticka hra v matematice vede déti k rozvoji osobnosti. U¢i se hré podle
pravidel, tzv. fair play, uc¢i se prohravat i vyhravat, kontrolovat emoce.

Podle Krej¢ove (2001) didaktickou hru v matematice fadime mezi aktivizacni
metody a chgpeme ji jako uvédomélou cinnost, ktera ma zvlastni ucel a smysl.
Didaktické hry v matematice mohou v mnohém usnadnit a zpiijemnit nacvik
jednotlivych tematickych celkii uciva matematiky. Jedna se zefména o neprilis
oblibené pocetni operace s¢itani, odcitani, nasobeni a déleni. Ngenze didaktické hry
zlepsuji motivaci, zefektiviuji vyucovaci hodinu a tim se pro z&ky stdva ucivo
a predmét pritazlivejSi, ale zaroven procvicuji pamét, rozviji a zlepSuji logické
mySleni, predstavivost, orientaci vroviné i prostoru. V didaktické hie muzeme
propojovat ucivo zjinych vyucovacich predméti. Vysoké uplainéni ma prave
ve vyucovani matematice, kde mizeme hry a piiklady kombinovat s prvoukou,
ceskym jazykem, prirodovédou i vlastivédou. Vyuzitim mezipredmétovych vztahi
dochazi k odstranovani automatizace, kdy se ukoly netoci jen kolem matematiky a dité
se tak uci hledat souvislosti a propojeni. Didaktick& hra musi byt vhodné casové
zarazena a zvolena, musi mit svij fad a pravidla Nemizeme ji povazovat pouze
za zabavu. Dochézelo by ke sniZzovani jgi hodnoty a nedosahovalo by se cilené
efektivity a vétSiho zgimu o predmét. Musi byt jasné formulovan cil hry, z&k musi
védeét, ¢im ajak hra konci. Nezbytnou informaci je pro zaky hodnoceni. Musgji védét,
co se bude hodnotit a jak. Po kazdé vykonané hie by méla ndsledovat diskuze, jejimz
cilem by mélo byt propojeni prabéhu hry sucivem. Hru mizeme do hodiny zaradit
na uvod jako motivaci, pii vyvozovani nového uciva i pii opakovani, ae aby byla
didakticka hra ucinng, je treba dodrzovat nékteré zasady a pozadavky, které uvadi
Krej¢ova, Volfova (2001):

1. Hramusi déti zaujmout, nesmi je privest do stavu, kdy se déti o téma nebudou
zajimat a budou se nudit.
2. M¢la by byt ,Sita détem na miru“, tzn., Ze musime zohlednit vék, schopnosti

adovednosti déti. Jen tak se hra stane U¢innou motivaci.
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3. Pred zahgenim hry musgji byt jasné dana pravidla, ktera by neméla byt
v prabéhu hry ménéna, a museji byt dodrzovana.

4. Pedagog musi mit piipraveny pomuacky, materidly a zgjistit bezproblémovou
organizaci.

5. Hry do vyuc¢ovani zarazujeme vzdy za né¢jakym ucelem, vzdy by mél byt znamy
cil hry.

6. Do cinnosti bychom mély zapojit vSechny zaky. Nemély bychom nékoho
vyzdvihovat a nékoho opominat. Hry by mély byt sestaveny tak, aby kazdy zak

mél Sanci uspét nebo vyhrét.

4.1 Clenéni didaktickych her v matematice

Tridéni didaktickych her popisuje E. Kregcova (2001). Didaktickou hru ¢leni
na didaktické hry:

a) Vyucovaci a kontrolni

b) Kolektivni aindividual ni

c) Pohybové a,tiché

d) ,rychlostni* a, kvalitativni®

e) Specifické a nespecifické

Prostrednictvim vyucovaci hry nabyvaji Zzaci nové znalosti, védomosti
a dovednosti, piipadné upevnuji jiz ziskaneé védomosti, znalost a dovednosti. Pii hie
mohou déti pracovat ve skuping, kolektivu nebo mohou ukoly plInit individuang.
Mladsi déti nemaji jesteé potiebu spoluprace oproti starSim zékam, ktefi vyhledavaji
kolektiv a spolecnou praci, chtéji byt ¢leny skupiny. Musime dbat na vyrovnanost
skupin. Z&ci, ktefi si nejsou jisti v zadanych pocetnich operacich, budou radgji plinit
Ukoly ve skuping a bude pro né piijatelngjdi kolektivni hra. Z&ci, kteti jsou zdatni
poctari, budou radgji vyhledavat samostatné a individudlni hry. Pohyboveé hry zajistuji
détem pohyb i v hodinach mimo télesnou vychovu. Zgiména u mensich déti, které

pohyb potiebuji a nedokazou dlouho vydrzet sedét v lavici u jedné ¢innosti.
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4.1.1Soutézivé hry

Soutéze a soutézivé hry musime od didaktickych her odliSovat. Didaktické hry
maji za cil ¢innost samu o sobg, kdezto primarnim cilem soutézivych her je dosahnuti
umisténi. Soutéziveé hry jsou soucasti didaktickych her v matematice. Déti, zegiména
pak déti mladSiho skolniho véku, mezi sebou velice rady soutéZi a chtéji dosahnout
co ngjlepSich vydedka. Soutézivé hry se jevi jako nevhodnéjSi model pro ¢innost
za&ka. ,Zvysuji spad (frekvenci) aktivit a spojuji prirozené pojimanou a nekdy
dokonce nezbytnou délbu prace uvniti skupin se silnou zainteresovanosti na konecném
vysledku (hodnoceni)* (M Jankovcova, 1988, str. 100).

Podle Evy Kre¢ove (2001) didaktické hry v matematice, které se realizuji formou
soutézi, mohou mit 2 podoby:

1. Hry, kde zaleZi narychlosti a postupu, tzv. hry narychlost

2. Hry, u kterych je prvotni kvantita, ale o vyhte rozhoduje i rychlost
U soutéZivych her jsou Zaci vystaveni stresovéjsi situaci, uéi se tuhle situaci zvladat
a také se snazi naucit ovladat se pri prohte ¢i vyhie a vyrovnat se skonecnymi
vysledky.
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5. RAMCOVY VZDELAVACI PROGRAM PRO ZAKLADNI
VZDELAVANI

Vzdélavaci programy fadime mezi zakladni pedagogické dokumenty. Obsahuji
souhrn pozadavki statu na vzdélani. V drivéjSich letech se vyucovalo podle
vzdélavacich programia Zakladni Skola, Obecna Skola, Narodni Skola (Kalhous, Obst,
2002).

V roce 2004 byl Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy schvaen
ramcovy vzdélavaci program ve vzdélavani zakia od 3 do 19 let.

Ramcovy vzdélavaci program radime do stétni urovné v systému kurikularnich

dokumentt. Jde o vymezeni jednotlivych etap vzdélavani — predskolni, z&kladni
a stiedni vzdélavani. Skolni droven reprezentuji 3kolni vzdélavaci programy (SVP),
které s vytvari jednotlivé Skoly.
Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani je novou strategii vzdélavani.
Navazuje na ramcovy vzdélavaci program predskolniho vzdélavani. Zduraziuje
klicové kompetence, provazanost téchto kompetenci se vzdélavacim obsahem
a uplatnéni nabytych védomosti a dovednosti v praktickém zivoté. Ve vzdélavacim
obsahu Ramcové vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani je ucivo pojimano
jako predmeét k osvojeni o¢ekavanych vystupt, které nasledné vytvareji piredpoklady
k vyuZziti ziskanych schopnosti a dovednosti na udrovni klicovych kompetenci.
Na ramcovy vzdélavaci program zékladniho vzdélavani budu navazovat v praktické
casti diplomové prace. K jednotlivym didaktickym hram a soutézim pritadim
tematicky okruh vzhledem kvzdélavaci oblasti Matematika a jei aplikace
v RVPZV.

5.1 Kli¢ove kompetence

» Klicové kompetence predstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti,

postoju a hodnot dulezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdeho ¢lena spole¢nosti “
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(RVP - 2V, 2007, str. 14). Klicové kompetence jsou ve vzdélani provazany. V oblasti
z&kladniho vzdélavani jsou vymezeny nasledujici klicové kompetence:

Kompetence k uceni

Kompetence k ieSeni problému

Kompetence komunikativni

Kompetence sociani a persond ni

Kompetence ob¢anské

K ompetence pracovni

5.2 Vzdélavaci oblasti

Ramcovy vzdélavaci program pro z&kladni vzdélavani ma vzdélavaci obsah
rozdélen do deviti vzdélavacich oblasti. Jednou ze vzdélavacich oblasti je matematika

ajgi aplikace.

5.2.1 Matematika a jgji aplikace

V systému zakladniho vzdélavani je vzdélavaci oblast matematika a jeji
aplikace zalozena na aktivnich cinnostech typickych pro praci s matematickymi
objekty. Skyta védomosti a dovednosti nezbytné v praktickém zivoté a umoznuje tak
nabyvat matematickou gramotnost. Matematika ma pro nas nezastupitelnou roli.
Prolin& se celym zakladnim vzdélanim i dalSim moznym studiem.

Vzdélavaci obsah vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace je rozdélen
do ¢&tyt tematickych okruhii: Cislo a pocetni operace; Zavislosti, vztahy a préce s daty;

Geometrie v roving av prostoru; Nestandardni aplikacni lohy a problémy.
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Vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru matematika a jeji aplikace pro 1. stupen ZS:

CiSLO A POCETNI OPERACE

Ocekavané vystupy za 1. obdobi:
z&k pouziva prirozena ¢isla k modelovani skutecnych situaci, pocita predméty
v daném souboru, vytvéii soubory o daném poctu prvki
Cte, zapisuje a porovnava prirozena cisla do 1 000, uziva a umi zapsat vztah
rovnosti a nerovnosti
uzivalinedrni usporadani; znazorni ¢islo na ¢iselné ose
provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi cisly

reSi atvori ulohy, ve kterych uplatiiuje a model uje osvojené pocetni operace

Oc¢ekévane vystupy za 2. obdobi:
z&k pri pamétném i pisemném pocitani vyuziva komutativnost a asociativnost
pocetnich operaci s¢itani a nasobeni
provadi pisemné pocetni operace v oboru piirozenych cisel
zaokrouhluje prirozena ¢isla, provadi odhad, kontroluje vysledky pocetnich
operaci v oboru prirozenych cisel
reSi atvori ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni operace v celém oboru
prirozenych cisel
Ucivo
obor piirozenych cisel
zapis cidav desitkové soustave, ¢iselna osa
nasobilka
vlastnosti pocetnich operaci s prirozenymi ¢isly

pisemné algoritmy pocetnich operaci

ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACE SDATY
Ocekavané vystupy za 1. obdobi:

z8k se orientuje v ¢ase, provadi jednoduché prevody jednotek casu
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popisuje jednoduché zavidosti z praktického Zivota

doplnuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel

Oc¢ekévane vystupy za 2. obdobi:

z&k vyhledava, shird atridi data

¢te, sestavuje jednoducheé tabulky a diagramy
Ucivo

zévidosti ajgjich vlastnosti

diagramy, grafy, tabulky, jizdni fady

GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU

Oc¢ekévane vystupy za 1. obdobi:
Z8k rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe z&kladni rovinné Uutvary
ajednoducha télesa; nachézi v redlité jgjich reprezentaci
porovnava velikost Utvart, méii a odhaduje délku Usecky

rozezna a modeluje jednoduché soumérné Utvary v roviné

Ocekavané vystupy za 2. obdobi:
Z&k narysuje a zndzorni zakladni rovinné Gtvary (¢tverec, obdélnik, trojuhelnik
akruznici); uzivajednoduché konstrukce
tita a odcita graficky usecky; urci délku lomené ¢ary, obvod mnohouhelniku
sectenim délek jeho stran
sestroji rovnobézky a kolmice
uréi obsah obrazce pomoci ¢tvercove sité a uziva zakladni jednotky obsahu
rozpozna a znazorni ve ctvercoveé siti jednoduché osové soumérné Utvary,
uréi osu soumérnosti Utvaru piekladanim papiru

Ucivo
z&kladni Gtvary v roviné —lomena ¢ara, primka, polopiimka, usecka, ctverec,
kruznice, obdénik, trojuhelnik, kruh, ¢tyithelnik, mnohouhelnik

35



z&ladni Utvary v prostoru — kvadr, krychle, jehlan, koule, kuzel, valec
délka Usecky; jednotky délky ajejich prevody

obvod a obsah obrazce

vzgjemna poloha dvou piimek v roving

0SOVvEé soumgérne utvary

NESTANDARDNI APLIKACNI ULOHY A PROBLEMY

Ocekavané vystupy za 2. obdobi:
Zzak teSi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy, jgichz feSeni je
do znatné miry nezavisé na obvyklych postupech a agoritmech skolské
matematiky

Ucivo
slovni ulohy
¢iselné a obrézkové rady
magickeé ctverce

prostorova predstavivost (RVP-ZV, 2007, str. 30-31)
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UVOD PRAKTICKE CASTI

Smyslem praktické c¢asti diplomové préce je inspirovat ngien ucitele, ale
I pedagogické pracovniky k vyuzivani didaktickych her v matematice, podnitit
je k tvorivosti aaplikaci didaktickych her do praxe.

Prakticka c¢ast diplomové prace obsahuje sbornik didaktickych her
do vyuc¢ovani matematiky, prevazné v 1. ro¢niku zakladni skoly. Hry jsem se snazila
pritadit k jednotlivym tematickym okruhum vzdélavaciho obsahu Ramcového
vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani. U kazdé hry jsem uvedla tematicky
okruh, cil, ucivo, ro¢nik, pro ktery je hra vhodna Soucasti kazdé hry jsou také
pomucky, pravidla hry, ptipadné metodické postupy a obmény a v neposedni radé

reflexe z praxe.
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1. CiSLO A POCETNi OPERACE

Na véeky

Roc¢nik: 1. a2. ro¢nik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

Uc¢ivo: stitani, od¢itani, nasobeni, déleni v probiraném oboru ¢isel
Cil: upevnit aprocvicit znalosti s¢itani a odcitani v probiraném oboru

Pomiicky: priklady na papirech- kytic¢kach

Organizace
Z&ci se volné pohybuiji po tiidg, kde vyuéujici rozmistil libovolné matematické
priklady.
Popishry
Po tridé jsou rozmistény priklady na papirovych kytickach. Volime pocetni
operace pravé probirané nebo i kombinace na procviceni. Vyucujici rekne
vysledek prikladu a déti jako pilné veelky musgi ngjit po tiidé spravny priklad
k danému vysledku a postavit se k nému.
Pravidla
U jednoho prikladu mohou stét maximané 2 déti. Pokud zak zadny piiklad
nenajde, musi sdm vymyslet ptiklad na pocetni operaci, kterou mu zada ucitel.
M etodickeé pokyny, obmény
Hru Ize vyuzit najakékoliv pocetni operace.
Hru mtZeme aplikovat také v ceském jazyce, kdy déti vyhledavaji hlasky, které
se naucily a které se vykytuji ve slovech predmétu rozmisténych po tride.
Poznamky
Hru je vhodné zaradit do druhé casti vyucovaci hodiny, lze ji vyuzit jako

télovychovnou chvilku.
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Seber eflexe

Nejprve jsem hru sdétmi realizovala na u¢ivu s¢itani a odcitani v oboru ¢isel do 10.
Rozdélila jsem je na fady a ke kazdé fad¢ jsem pritadila vysledek. Kazdy z&k z fady
musel ngjit minimané jeden priklad sdanym vysledkem. Priklady jsem rozmistila
na libovolna mista ve tiidé tak, aby byly v zorném poli déti a nebyly zaudné
schované. Samozigime po tridé byly priklady i sjinymi vysledky, aby to déti nemély
prilis lehké. Priklady nady déti velice rychle a ve vSech pripadech spravné. U malych
déti jsem zvolila moznost, kdy celéa skupinka (fada) prinese priklady uciteli. Hru jsem
zaradila as do poloviny vyucovaci hodiny. Vyuzila jsem ji jako télovychovnou

chvilku, aby se déti trosku protahly, zmenily ¢innost a odpocinuly si od psani.

M atematickeé pexeso

Roé¢nik: 1. — 5. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

Uc¢ivo: procvicit pocetni spoje v ¢iselném oboru, poznat ¢islav ¢iselném oboru

Pomiicky: karticky s priklady avysedky

Organizace
Z&ci hraji ve dvojicich nebo ve étveticich.
Popishry
Z&ci dostanou pexeso. Postupnym obracenim policek se zakam bude odkryvat
obrézek, ktery bude umistény pod pexesem. Na kartickach jsou napsany
piiklady avysledky. Ukolem zéka je k prikladu najit spravny vysledek.
Pravidla
Z&k vzdy najde jen jeden priklad spolu s vysledkem. | presto, Ze najde spravnou
dvojici, nepokracuje da (tak jako v normanim pexesu), ade pokracuje dalsi
hr&e. Pokud vSak nenajde spravny priklad svysledkem — ziskava trestny bod.

Kdo ma ve skupiné nggméng trestnych bodt — vyhrava.
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M etodické pokyny, obmény:
U mladSich zaku |ze otoc¢it karticky tak, aby déti nevédély, co se skryva
zespodu. Musi to vSak byt jednoduché obrazky, napriklad geometricke tvary,
kde hledaji shodné dvojice.
Muzeme pouzit pouze ¢idlice, kdy hledgji shodné dvojice cidlic (karticky jsou
také otoceny tak, aby déti neveédély, co se skryva zespodu karticky).

Poznamky
Pexeso muzeme zaradit na zacatek vyucovaci hodiny jako matematickou

rozcvicku.

Seber eflexe

Pexeso je jednou z her, kteraje pro déti velice poutava. Ani v matematice tomu nebylo
jinak. Pexeso si déti zahrdly s oblibou.

Por ovnavani ¢isdl

Ro¢nik: od 1. ro¢niku, hrano v 1. a 5. ro¢niku
Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

U¢ivo: porovnavani zlomkii, porovnavani ¢isel

Cil: porovnat prirozené ¢islav daném ¢iselném oboru

Pomiicky: karticky s ¢isly, znaménka <, >, =, magnety (lepici guma)

Organizace
Z&ci sedi v lavicich, pripadné v kruhu na koberci. Kazdy s vylosuje ¢islo
na karticce.

Popishry
Z&ci reprezentuji ¢islo, které si vylosovai na Kkarti¢ce. Vyuéujici vyvola dva
Z&ky, ti jdou pred tabuli ateknou cislo, které reprezentuji. Napr. ,Jajsem 5 aja
jsem 10“. Natabuli budou znaménka <, >, =. Z&ci se postavi pod znaménka tak,
aby cidla, ktera reprezentuji, odpovidala rovnosti ¢i nerovnosti. Cely piiklad
poté zopakuji jeste jednou ato nasledovne: Jajsem 5 ajajsem 10 a5 < 10 nebo
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10>5. Takovym zptisobem vyucujici budou pokrac¢ovat, dokud se neprostiidaji
vSichni Z&ci.
M etodicke pokyny, obmény
L ze vyuzit najakékoliv u¢ivo (porovnavani zlomkii, desetinnych cisel).
Poznamky

Hru je vhodné zaradit na Gvod vyucovaci hodiny, jako opakovani.

Seber eflexe

Hra byla realizovana v 1. roéniku i v 5. roéniku. Zaky v patém roéniku hra piilis
nenadchla. Nebyli priliS ochotni spolupracovat. Pouze par déti hra zaujala.

V prvnim i druhém ro¢niku hra probihala Upiné jinak. Kazdy zak dostal ¢islo
na karticce, do kterého se ,,promeénil”. VSichni chtéli jit k tabuli a tict jaké jsou ¢islo
a porovnavat se s kamarady. Proto je hru vhodné zaradit do nizsiho roc¢niku, kde jsou

déti vice hravé.

Sifrovana zprava

Roé¢nik: od 2. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace
U¢ivo: pamétné scitani

Cil: procvicit pamétné scitani od 1 - 100

Pomiicky: karticky s priklady avysedky

Organizace
Zé&ci sedi v lavicich, kazdy pracuje sam.

Popishry
Vyucujici rozda kazdému zakovi karticku s &ifrovaci tabulkou (napt. A = 1,
B= 2, C=3....), kterou si uschovai pro dalsi pouziti. Natabuli budou napsané
piiklady. Ke kazdému ptikladu napiSi pismeno, které ndezi cislu v Sifrovaci
abecede, tedy vysledku. Takhle sestavi Sifrovanou zpravu.
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Pravidla
Kazdy zak pracuje samostatné, muzeme motivovat znamkou, kdo vylusti
spravnou tajenku.

M etodicke pokyny, obmény
M ezipredmgétove vztahy: cesky jazyk — opakovani pismen, abecedy.

Poznamky
Pokud Z&ci budou mit karticku s celou abecedou, je dobré ji vyrobit pro déti
na pocitaci a zatavit, aby se s ni [épe manipulovalo adéle vydrzela.
K pismentm mizeme prifazovat takova ¢ida, ktera potrebujeme k zopakovani,
podle probiraného ¢iselného oboru.

Priklad: viz ukazkav ptiloze¢. 1

Sebereflexe

Sifrované zpravy jsou oblibenym zpestienim hodin vyucovaci matematiky. Je dobré,
aby v tgence vyso hedo, které z&ci mohou na vyucujiciho ukazat (napt. mrkni
name) aniz by prozradili vyieSeni tgjenky ostatnim spoluzékim. Do hodin matematiky

bych je doporucila, avsak az od véku, kdy déti budou perfektné ovléadat abecedu.

Pousténi draka

Ro¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

U¢ivo: s¢itani aodcitani do 20

Cil: upevnit znalosti pocetni operace v oboru ¢isel do 20

Pomiicky: papirové masle s priklady

Organizace
Kazdy zak dostane papirovou masli s prikladem.
Popishry
Na papirové madi je napsany priklad. Ukolem Zzéka je piiklad vypogitat
a pripevnit masli na draka, ktery je nakresleny natabuli tak, aby platila ¢ciselna
rada.
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M etodicke pokyny, obmény:
Papirového draka miZzeme vyuzit na zacatku prvniho ro¢niku, kdy nebudou na
madlich priklady, ale pouze ¢isla. Ukolem z&ki bude sestavit ¢iselnou fadu,
popiipadé doplnit chybgjici ¢iselnou fadu.

Poznamky

.....

Priklad: viz ukazkav ptiloze¢. 2

Seber eflexe

Drak z&ky velice bavil. Z ¢asovych divodi jsem nestihla vyrobit s détmi masle. Urcité
by se dalo vyuzit mezipredmétovych vztaht v propojeni s pracovnimi ¢innostmi, kdy
by si déti vyrobily masli z barevnénho papiru. Draka je mozné ve tridé vystavit jako

dekoraci v podzimnim ¢ase.

Pribéhove pocitani

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace
U¢ivo: s¢itani v oboru ¢isel do 20

Cil: upevnit pocetni spoje v oboru ¢isel do 20
Pomucky: karticky s cisly

Organizace
Déti pracyji individualné — v lavici.

Popishry
Vyucujici tika pribeh, ktery obsahuje priklady. Déti na kartickach scidly
ukazuji spravne vysledky.

Pravidla

Kdo ukéze Spatny vysledek, vypadava ze hry, (podle ndmétu — napr. utopil se).
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M etodicke pokyny, obmény
Pribeh Ize vyuzit na jakékoliv téma, napr. u prilezitosti Vanoc, Velikonoc,
prézdnin apod.
Déti pomoci pribéhového pocitani mohou sestavovat celé priklady.

Piiklad
Jsem namornik od hlubokych moti. Na nasi lodi je 10 divek a5 chlapci. Kolik
¢lent mé posadka celkem? Na Sirém moti jsme vidéli 4 velké lodé a v ddli
3 malé. Kolik lodi jsme vidéli? Chytili jsme 10 ryb, ale 4 jsme museli pustit
zpét do more. Kolik ryb ndm zastalo na palubé? V pribéhu se mize pokracovat

podle fantazie ucitele.

Sebereflexe

Pribéhove pocitani se détem velice libilo. Neni potieba hru prilis vysvétlovat. Hru déti
velice rychle pochopily. Napjat¢ poslouchaly, jak piibéh graduje, co se bude dit,
soustiedily se na pocetni priklady avysledky byly ve vétsing pripada spravné. Déti hru

ohodnotily kladné a urcité bych ji doporucilak zarazeni do vyucovani matematiky.

Vajicka

Roé¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

Uc¢ivo: numerace do 100

Cil: procvicovani pamétného scitani a odcitani v probiraném oboru Cisel
Pomiicky: papirovavagjicka

Voln¢ prevzato od E. Krejcové (2001)

Organizace
Déti chodi jednotlivé zlavice k tabuli spojovat vajicka dohromady pomoci

spravného vypoctu.



Popishry
Na tabuli (pomoci lepici gumy) nebo na magnetickou tabuli pripevnime ¢ast
skorapky, na které je napsana cislice. Kazdy zak dostane druhou ¢ést skorapky,
na které je napsan priklad. Ukolem Z&ki je spojit skorapky dohromady tak, aby
priklad najedné ¢asti skordpky odpovidal spravnému vysledku skotrapky druhé.
Kontrolou pro z&ky je zapadnuti skoigpek do sebe a vytvoreni celého vajicka.
Pravidla
Kazdeé vgjicko bude mit jinak rozbitou skorapku. Vysledky se nesmi opakovat.
M etodicke pokyny, obmény
Mezipredmétove vztahy - déti s mohou skorapky samy vyrobit ve vytvarné
vychove¢.

Priklad: viz ukézkav piiloze¢. 3

Seber eflexe

Pro z&ky byla ¢innost naprosto nova. Na hru se moc tésily a nemohly se dockat, az s
budou moci spojit svou skoigpku se spravnym vysledkem a vznikne jim vagjicko.
Vysvétleni hry probé¢hlo bez problémi. Ucitel s musi dét pozor, aby se vysledky
neopakovaly. ProtoZe jsem davala skoigpku s prikladem kazdému ditéti a pocitgji
zatim jen v oboru do 20, u stejnych vysledkut jsem skorapky barevné rozlisila.

Hru jsem zaradila na zacétek hodiny, jako matematickou rozevicku. Zak, ktery zrovna
nerikal svuj priklad, ukazoval na kartickach vysledek spoluzakova prikladu. Pro malé

déti, prvinacky je tahle hra urcité vhodna. Motivaci je prave vytvoreni celého vaicka

Telefonni Ustiredna

Roc¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

Uc¢ivo: , 0 n¢kolik vice®, , 0 nékolik méne®, , hned pred”, , hned za“

Cil: upevnit a procvicit vztahy ,, 0 nékolik vice*, ,,0 nékolik méné“, , hned pied”,
»hned za“
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Pomiicky: karticky (telefonni sluchatka) s ¢isly
Voln¢ prevzato od E. Krejcové (2001)

Organizace
Z&ci sedi v lavici, kazdy obdrzi sluchétko (karti¢ku) s éislem.

Popishry
Z&ci predstavuji telefonni budku. Kazdy z&k mé u sebe papirové telefonni
sluchatko (karticku). Hru zacind ucitel a fekne: , Tady ¢islo 5, volam cislo
0 3 VétSi“. Z&ci pozorné sleduji, zda préavé tohle neni jejich telefon, ktery by
jim mohl ,,zazvonit“. Jakmile se ozve doty¢ny scislem 8, iekne: Tady ¢islo 8,
volam ¢islo hned za 8%, atd....Pokud se nebude ozyvat Zadné c¢ido, telefon je
porouchany a musi se zavolat jiné ¢islo.

M etodickeé pokyny, obmény
Mezipredmétove vztahy — pracovni ¢innosti, vyroba sluchatka

Poznamky
Hru je vhodné zaradit na Uvod vyucovaci jednotky.

Mezipredmétove vztahy: Pracovni ¢innosti — vyroba sluchatka.

Seber eflexe

Hra je ozivenim klasického ukazovani ¢iselnych karet. Jelikoz zaci jesté neprobirali
ucivo , cislo vétsi o, , ¢islo mensi o aplikovala jsem hru na uc¢ivo ,, hned pied”, ,, hned
za'. Z&kam jsem pomohla stim, Ze jsem vzdy tekla, jaké ¢islo volam a oni pouze

dedovali sve telefony, komu zrovnatelefon ,, zazvonil* zvedl ruku atekl nahlas ¢islo.

Pocetni domino

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a poc¢etni operace
Uc¢ivo: podle probirané pocetni operace
Cil: upevnit pocetni spoje

Pomiicky: dominoveé karty s priklady
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Organizace
Koberec (ne v lavici).

Popishry
Kazdé dit¢ dostane minimané jednu dominovou kartu. Na levé strané karty
jsou vysledky, na prave stran¢ priklady. Ucitel hru zag¢ina — prilozi svoji kartu
na koberec. Déti musgji vypocitat priklad a kdo ma kartu se spravnym
vysledkem, piilozZi k prikladu. Objevi se nam novy priklad, ktery Zaci iesi.
Cilem je dojit k vysledku, ktery byl na prvni karté, kterou polozil vyucujici.

M etodicke pokyny, obmény
Lze vyuzit najakékoliv matematické ucivo.
Geometrické domino: Z&ci pritazuji nézvy téles, geometrickych tvard
ageometrickych pojma k obrézkam.

Poznamky
Dominoveé karty je vhodné pouzit uprostied hodiny, kdy déti budou moci misto
sezeni lavic zmeénit polohu sezenim na koberci.

Priklad: viz ukazkav ptiloze ¢. 6

Sebereflexe

Hru sdominovymi kartami jsem praktikovala v 1. roé¢niku, kdy se déti ucily pocetni
operace s¢itani v oboru do 20. Dominove karty jsem zaradila do poloviny vyucovaci
hodiny, aby se déti odreagovaly jinou cinnosti a nesedély stdle v lavicich. Kazdy
dostal miniman¢ jednu kartu a pritazovali jsme spolecné a tvorili tak dominového

,hada'. Hradgéti nadchla, domino znaly, ae nikdy nehrdly matematické domino.

M atematické molekuly
Ro¢nik: od 1. ro¢niku
Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

Uc¢ivo: stitani, odcitani, nasobeni, déleni (podle probiraného uciva)
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Cil: upevnit znalosti pocetnich operaci

Pomiicky: pistalka

Organizace
Z&ci se volng pohybuji po tiide, hraje kazdy zak sam.

Popishry
Z&ci volng chodi po tiide. Jakmile wgitel fekne priklad, Zaci musgji v hlavé
piiklad spocitat a podle vysledku co nejrychlgi vytvorit odpovidajici skupinu
0 daném poctu déti. Ucitel zkontroluje, zda se déti seskupily spravné. Ten, kdo
se neseskupil, protoze na n¢j nevysly déti, dopocitd, kolik by jesté potieboval
do skupinky déti, aby pocet odpovida vysledku piikladu.

Pravidla:
Tomu, kdo vypocita Spatné priklad, bude udélen trestny bod.
Vyhravaten, kdo ma ngjmengé trestnych bodi, nejlépe Zadny.
U hry by mél byt klid, aby se déti mohly soustredit na pocitani.

Poznamky
Matematické molekuly je vhodné zaradit do poloviny vyucovaci hodiny. Déti

se mohou protahnout, odreagovat se.

Seber eflexe

Déti hru podvédome znaly jiz z hodiny télesné vychovy. Pravidla jsem samozigime
znovu vysvétlila. Hra je velice bavila. Problém byl ten, Ze zaci chodili ve dvojicich,
trojicich u sebe, aby mohli vytvorit co ngdrive skupinku. Myslela jsem, Ze hra bude
probihat ve vétsi tichosti, ale u takhle malych déti [ze piredpokladat zvySenou hladinu
hluku. Jakmile vytvargli skupinku o daném poctu déti, volaji na sebe navzgem.
Celkové bych v3ak hru hodnotila kladné. Zaci se v hoding protahli a po téhle hie byli

opét vice zapdeni do dalSiho pocitani.

48



Podli mi ¢islo

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace
Cil: matematicka predstava a soustiedénost

Pomiicky: -

Organizace
Z&Ci stoji ve trech zéstupech podle toho, jak sedi v fadéch ve ttids.

Popishry
Posledni ztady si vymysli ¢islo v daném ¢iselném oboru, napiSe ho na papir
(u niz8iho ro¢niku napt. do 10, 20) a na povel ucitele ,napise’ tohle ¢islo
spoluzédkovi pied sebou prstem na zada. Ten posle cislo dalSimu spoluzakovi,
az dojdou k prvnimu v fadé. Ve tridé musi byt absolutni klid a déti se musi
soustiedit.

Pravidla
Cidlo, které si z&ci , pi&i“ na zéda, mohou kamarédovi napsat pouze jedenkrét,
pokud spoluzék nebude veédét, pose cido, které si mydli, ze by to mohlo byt.

M etodicke pokyny, obmény
Cido, které s zéci budou ,psat“ na zéda, maze vymyslet i ucitel a vtom
pripadé by se jednalo o soutéz, kdy by vSechny fady mély stejné ¢iso. Opét
musi ucitel vyzadovat naprosty klid a soustredénost déti.

Poznamky
Hru je vhodné zaradit jako télovychovnou chvilku, odreagovani od probiraného

ucéiva.

Sebereflexe

U hry jsem pri vysvétlovani pravidel nezaznamenala vétsi problémy. Aby vSichni zaci
pochopili, co po nich chci, ukézali jsme s vzorovy priklad. Pfi samotné hie byl
naprosty klid. Déti se soustiedily na ¢islo, které jim spoluzak posila. Protoze jsem hru
realizovala opét v prvnim roc¢niku, volila jsem ¢idla, kterd budou jasné rozpoznatelna

apro déti nebudou slozita pro napsani (0, 1, 10, 3, 8).

49



Kdo bude prvni?

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace
Cil: procvicit ucivo v danem ciselném oboru

Pomiicky: papiry s predepsanymi priklady

Organizace
Soutéz fad, déti sedi v lavicich.

Popishry
V&echny fady ve ttidé dostanou papir spriklady. Kazdy zék z tady vypocita
jeden piiklad a poSle dd svym sousedim v lavici a spoluzédkim smérem
dozadu. Kazda rada musi obdrzet stejny pocet prikladt, pokud je v n¢jake fadé
meén¢ zaku, az dojde papir k posednimu Zakovi, posilgji smérem dopiedu,
dokud nevypocitgji posledni priklad.

Pravidla
Kazdy zak vypocita pouze jeden priklad (netyka se zakd, v jgjichz fadé je méne
déti nez v ostatnich radach. Ucitel na tuhle situaci musi predem upozornit).
Vitézem je ten, kdo vypocita nejdiive viechny priklady a spréavng.

M etodickeé pokyny, obmény
Lze aplikovat v jakémkoliv rocniku, vyuzit libovolné pocetni operace, piiklady
se zlomky, desetinnacisla.

Poznamky

Hru je vhodné zaradit na zacdtek matematiky jako matematickou rozcvicku.

Seber eflexe
Mladsi déti jsou soutézivé. Jelikoz se jednalo o soutéz fad, déti se snazily, aby prave
jegjich rada byla vitézna a uvédomovaly si, ze rychlost a spravnost zavisi na vitézstvi.
Z&ci v prvni lavici dostali papir spiiklady, ktery museli na ugiteliv povel otogit.
Jakmile papir otocili, nesmeli se sousedem komunikovat, kazdy pocital sam. Tohle byl
troSku problém, déti mély tendenci radit tomu, kdo pocital troSku déle. ProtoZe tuhle
hru hraly poprvé, tolerovala jsem to, ale v dalSich pripadech by musela byt cela rada
diskvalifikovana
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Nekteré déti, které nejsou piilis zbehlé v matematice, pocitaly priklady dlouho. Proto
je dobré, aby byly rady ohledné matematickych schopnosti vyrovnané.
Déti hru ohodnotily kladné.

Lovci ¢isd

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace
U¢ivo: s¢itani aodcitani v oboru do 20
Cil: upevnit znalosti pocetnich operaci

Pomiicky: karticky s ¢isly

Organizace
Z&ci sevolng pohybuji po tidé.

Popishry
Z&ci jsou rozdéleni do &ty stgjné pocetnych skupin. Kazdé skuping vyudujici
pritadi barvu (zelena, modra, ¢ervena, ¢ernd). Po tridé jsou volné rozmistény
karticky scisly, znaménka plus, minus, rovna se, kterd jsou napsana pravé
piislusnou barvou. Ukolem Zéki je najit si takové karticky s ¢isly, které nélezi
jejiich tymoveé barve, ale také kartu, na které jsou napsany priklady, které budou
sestavovat. Pokud nagjdou po tridé vSechna cisla a znaménka své barvy,
ve skupiné pak vytvargi priklady. Vitézem se stavad ta skupina, ktera
co ngjdiive sestavi vSechny priklady se spravnym vysledkem. Je Zadouci, aby
ucitel vytvoril pro kazdou skupinu jiné priklady.

Pravidla:
Zé&ci mohou komunikovat pouze v ramci své skupiny.

M etodicke pokyny, obmény:
Tuhle hru 1ze hrét tolikrét, kolik mame skupin. V naSem ptipad¢ az 4x.
U starSich z&kt nemusime poskytovat kartu spriklady, které ma druzstvo

vytvaret, ale zaci budou priklady resSit sami.
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Poznamky
Hru je vhodné zaradit do poloviny vyucovaci hodiny, jako télovychovnou
chvilku.

Priklad: viz ukézkav priloze¢. 4

Seber eflexe

Pokud se hra hragje poprvé, je potieba vice ¢asu, nez se détem vysvétli pravidla. Tento
typ her déti velice bavi, mohou se probéhnout po tiidé, uci se spolupracovat
ve skuping. V nizsim véku jsou hodné soutézive, takze chtéji co nejdiive ngjit vsechna
¢ida a bohuzel se to neobgde bez hluku a mluveni, proto maji povolenou vyssi
hladinu hluku a vyucujici stim musi pocitat. Pro redlizaci hry v praxi jsem zvolila pro
déti v prvnim ro¢niku tézSi variantu. Neposkytla jsem jim kartu s priklady, takze déti
nevédély, jaké priklady budou skladat. Mély k dispozici pouze devét Cisel, které
musely ngjit po tride, tfi znaménka plus a tii znaménka rovna se (které dostaly pred
zahdjenim hry do skupiny). Z&ci se Gkolu zhostili velice dobre. Byla jsem piekvapena,
jak nekteré tymy hledané priklady rychle sestavily. Hra se opét setkala svelikym
ohlasem u zaki a ve tride jsme prostiidali vSechny barvy pro vsechny tymy. Jakmile
hru zarazujeme podruhé, potieti, déti uz zngi pravidla, hra probiha rychlgi

adeti meéni uz i své chovani, pracuji vice v klidu a soustiedi se na pocitani.

Na proud

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

Uc¢ivo: stitani, odcitani, nasobeni, déleni (podle probiraného uciva)
Cil: procvicit probrané pocetni operace, v piislusném oboru ¢isel
Pomucky: kostka (papirova koule)

Volng pirevzato od T. Housky (1993)

Organizace
Z&ci sedi ve dvou fadach zady k sobg.
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Popishry
Z&ci vytvori dvé druzstva o stejném poctu zéka, v druzstvu budou sedét vedle
sebe. Pokud bude lichy pocet déti, zak se stava pomocnikem ucitele a prostiida
se sostatnimi Zaky. Na jednom konci fady bude poloZena kostka nebo papirova
koule. Na druhem konci je ucitel, ktery druzstvu zadava priklady, napr.7+3 = 4.
Prvni Zak v druzstvu musi pocitanim zjistit, zda je ptiklad spravné vypogcitany.
Pokud je spravné, vysou signdl ostatnim zakim stiskem ruky a posledni v fad¢
zvedne ruku spolu s kostkou (papirovou kouli). Druzstvo, které bude rychlgjsi,
ziskava bod. Pokud priklad bude Spatné a Zéci presto vySou signdl, dostavaji
trestny bod.

Pravidla
Druzstvo, které zvedne kostku (papirovou kouli) nerychlgji — vyhrava,
ma bod.
Pokud zvedne druzstvo kostku (papirovou kouli) aniz by byl priklad spravng,
dostavatrestny bod.
Pti hie musi byt absolutni klid, pokud nékdo promluvi, jeho druzstvo dostane
trestny bod.
Z&ci se u pogitéani méni po dvou pifkladech, dokud se nevystiidaji vaichni zéci.

M etodicke pokyny, obmény
Hru lze aplikovat i u vysSich rocnika. Ucitel mize na kart¢ ukazovat suda
alicha cisla. Pokud bude cislo sudé, zaci si stiskem ruky vyslou proud. (mohou
byt pouze lichg, zalezi, co ucitel zvoli). Dalsi vyuziti muze byt napriklad
u nasobilky.

Poznamky
Hru je vhodné zaradit do poloviny vyucovaci hodiny. Déti mohou zmeénit

polohu i ¢innost, nemusi sedét v lavicich.
Seber eflexe

Détem musime v prvni fadé zdaraznit, Ze musegji pracovat v naprostém klidu. Pri

prvnim zarazeni hry do praxe jsem nezduraznila tuhle informaci a déti se
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nesoustiedily, komunikovaly mezi sebou. Dalsi zkouska téhle hry probé¢hla |épe. Déti

pracovaly v Uplnétichosti ahru si take velice oblibily.

Sly&i& dobre?
Roé¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace
U¢ivo: numerace do 20

Cil: Nacvicit pocitani v oboru do 20

Pomiicky: karty s ¢isly

Organizace
Zé&ci sedi v lavicich.

Popishry
Zé&ci maji zaviené ogi a hlavu si polozi na lavici. Z&ci budou pocitat, kolikrét
ucitel tleskl (klepl do stolu). Cidlo, které napogitaji, uk&zi na karticce na
ucitelav pokyn. Ve tiidé musi byt klid, aby se Zaci mohli soustredit.

Pravidla
Nikdo snikym nekomunikuje, vSichni Zaci mgji zaviené oci. Otevirgi je
az na uciteltv pokyn.
Jakmile nékdo nebude dodrzovat pravidla— vypadéava ze hry.

M etodicke pokyny, obmény
Lze vytvaret i priklady. Déti opét vnimaji, kolikrét ucitel tleskne, poté fekne
slovo minus nebo plus a prida jiny zvuk, napt. klepani. Ukolem Zéka bude
vypocitat tento priklad a ukazat vysledek na karticce.

Priklad: 7x tlesknout + 3x klepnout

Seber eflexe
V prvni fadé musi ucitel zdiraznit, ze zaci nesmi komunikovat a musi byt naprosty

Klid. Pri vysvétlovani pravidel je zapotiebi, aby vyucujici dal zakam ukézkovy priklad
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tak, aby vSichni Z&ci pochopili, co se po nich zada. Béhem prvniho hrani hry délalo
zakam problém opét mluveni, nedokézali pracovat v tichosti. Postupem ¢asu ale sami

poznali, ze kdyz nikdo nemluvi, je Iépe slySet a hra ma svij vyznam.

Zakazane ¢iso

Roé¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace
U¢ivo: numerace do 20

Cil: nacvicit pocitani do 20 po jedné
Pomiicky: -

Voln¢ prevzato od E. Krej¢ove (2001)

Organizace
Z&ci sedi v lavicich.

Popishry
Cel4 tiida opakuje ciselnou fadu nejprve od 0 do 10, pak i nazpét od 10 do O.
Pri kazdém vysloveni ¢isla dupnou nohou o zem. Ucitel uréi nejprve jen jedno
¢idlo, které nevydlovi, ale misto kterého zaci dupnou. Jakmile zaci bezpecné
zvlédnou ¢&iselny obor do 10, mohou pokragovat v &iselném oboru do 20. Z&k,
ktery zakazane ¢islo vyslovi a nedupne, vypadava ze hry.

Pravidla
78k, ktery dupne v nespréavnou chvili, vypadavéa ze hry.

M etodické pokyny, obmény
Podle zdatnosti zaki ze zvolit vice zakazanych ¢isel.
Muzeme pocitat v rychlém nebo pomalém tempu.

Poznamky
Hru je vhodné zaradit jako télovychovnou chvilku, kdy se déti odreaguji

od probiraného uciva.
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Seber eflexe

Hra déti velice bavila. U prvnacka je vSak zapotiebi ¢iselnou fadu zopakovat, klidné
i vicekrdat, aby kazdy zvladl posloupnost ¢isel. Je nutné, aby ucitel ukazal détem
priklad, v jaky moment a misto jakého cisla maji dupnout. Poté si vyzkousi vsichni
zéci ukazkovy priklad spolecné. Az po dokonalém pochopeni mizeme pristupovat
k samotné hie. Jakmile déti pochopi, o co ve hie jde, hra se stava velice rychlou
a v hodin¢ nam zabere par minut. Je dobre, aby s vyucujici zaky postavil pied tabuli
nebo do volného prostoru ve tridé. Pokud by Zaci stali v lavicich, ucitel nema piehled

0 dupnuti ve spravném momentu.

Hod” mi priklad

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

Uc¢ivo: stitani, odcitani, nasobeni, déleni (podle probiraného uciva)
Cil: upevnit znalosti pocetnich operaci

Pomiicky: micek

Organizace
Z&ci sedi v lavicich nebo v kruhu na koberci.

Popishry
Hru zagina wéitel. Rekne piiklad a hodi mi¢ek jednomu z zékia. Jakmile z&k
chytne mi¢, musi fict vysledek. Pokud rekne Spatny vysledek, vypadava ze hry.
Pokud tekne vysledek spravné, vymysli priklad, fekne ho a hazi dalSim
spoluzakam.

Pravidla
Negprve musime fict priklad, az poté hodit, aby meli zaci ¢as na spocitani
prikladu.
Pokud uz zak odhozeny mi¢ chytne, musi fict vysledek. Kdyz nefekne do péti
sekund, vypadava ze hry.

Poznamky:
Hru je vhodné zaradit do Gvodni ¢asti hodiny, jako matematickou rozcvicku.
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Seber eflexe

Hraje pro déti ndro¢néjsi. Kdo neni prilis zdatny v télesné vychove, bude mit problém
schytdnim mice. Je proto lepSi, aby se u niZSich ro¢nika hrala hra v kruhu
na koberci, nikoliv v lavicich, kde je vzdalenost na hod vétsi. Jak jsem se piresvédcila,
nékterym maym détem déla problém vymyslet priklad. Proto je vhodné,
aby minimalné v prvni tiide priklady vymy3el ucitel a zéci tikali pouze vysledky.

Najdi s dvojici
Roé¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

U¢ivo: s¢itani, odcitani, nasobeni, déleni (podle probiraného uciva)
Cil: upevnit znalosti pocetnich operaci

Pomiicky: lepici papirky

Organizace
Z&ci se volné pohybuji po tiide.

Popishry
Kazdy zak dostane na lepicim papirku ptiklad bez vysledku, ktery s ptilepi
na viditelné misto na své obleseni. Zaci maji za Ukol najit s k sobé dvojici.
Dvojice musi mit vSak shodné vysledky. Jakmile se najdou, chytnou se za ruce
ajdou s sednout.

Pravidla
Kdyz ucitel vytvéri priklady, musi byt stejné pouze 2 vysledky.
Déti hledaji své dvojice v naprosté tichosti, nesmi pouzivat Zzadné posunky,
ruce, mimiku. Jakmile pravidla nékdo porusi, vypadava ze hry, asnimi zak se
stejnym vysledkem, ktery by uz nemél dvojici.

Poznamky
Hru je vhodné zaradit do druhé poloviny vyucovaci hodiny. Mazeme ji vyuzit

jako télovychovnou chvilku.
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Seber eflexe

Hru jsem zvolila jako prosttedek pro télovychovnou chvilku a opakovani uciva
z predeslych hodin. Vysvétleni pravidel probéhlo bez problémia. Pfi samotné hie
délalo détem problém hledat své dvojice v tichosti. Hra se jim ale velmi libila, takze
jsem ji zkusila vicekrét ajejich chovani pii hie se stale zlepSovalo. Vzdy se ale nasel
jedinec, ktery snekym chtél komunikovat. Ve druhém roc¢niku hra probihala uz

zajinych podminek. Déti se dokazaly po tiidé pohybovat, aniz by s nékym mluvily.

Vériss?

Ro¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

U¢ivo: stitani, od¢itani v oboru ¢isel do 20

Cil: upevnit znalosti s¢itani, od¢itani v oboru ¢isel do 20

Pomiicky: vrsky od PET lahvi (minimaln¢ 20 na zaka), listecky s priklady, tacek

Organizace
Spolecna prace v kruhu na koberci.

Popis
Z&ci sedi v kruhu na koberci, véetné vyudujiciho. Kazdy z&k obdrzi nejméng
10 vrska od PET lahvi. Uprostied kruhu jsou rozmistény listecky s priklady.
Priklady jsou otoceny smérem dolu, aby nebylo vidét, jaky priklad je na listku
napsany. Zak, ktery bude zaginat hru (uréi ucitel) si vsadi urgity pocet vraka,
apolozi je natécek, kde se budou ,, uzavirat sazky* . Pokud Z&k piiklad vypocita
spravneé, dostane zpét svij pocet vrdki a navic stejny pocet vrska, které vsadil
od vyucujiciho. Pokud zak piiklad vypocita Spatné, prichézi o své vsazené
Vrsky.

Pravidla
Vitézem hry je zak sngvysSim poctem vrska. Pokud Z&k piijde o vSechny své

vrsky, prohrava a vypadava ze hry.
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Poznamky
Hru je vhodné zaradit v opakovaci nebo procvi¢ovaci hodiné. Je casové
narocngjSi. Bylo by dobré, aby se ve hie vystridali vSichni zéci. Proto by se hra

mélarealizovat pri menSim poctu zaku (max. 15).

Seber eflexe

Hru jsem ve skole bohuzel nemohla vyzkouset. Nesehnala jsem za tak kratkou dobu
potiebny pocet vrski. Madm vSak zpétnou reakci od pani ucitelky, ktera hru sdétmi
ve Skole hrdla. Musela ji détem nejprve nézorné predvest, aby opét kazdy pochopil,
co je cilem hry. Hra byla realizovana v prvnim ro¢niku. Po nékolikerém opakovani si

hru déti zautomatizovaly a stala se oblibenou soucéasti hodin matematiky.

Vyznam ¢isla

Roé¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

U¢ivo: ciselny obor 0 - 10

Cil: procvicit operace scitani, odcitani v oboru do 20,
Pomiicky: klobouk, miska, papiry scisly

Voln¢ prevzato od T. Housky (1993)

Organizace
Prace ve skupinach (po radéach), zaci sedi v lavicich.

Popis
Z&ci losuji z klobouku nebo misky ¢islo. Z jedné fady losuje vzdy zéastupce
a postupné odpovidaji vsechny fady, ale vzdy jen jeden z&k z fady. Vylosyji s
napr. ¢islo 2 amusgji vymyslet co nejvice vyznamu pro ¢islo 2 (napt. dvé nohy,
dvé ruce, dvé usi,...). Stavy fad se zapisuji na tabuli a vyhréva fada, ktera
vymyslela vyznami nejvice.

Pravidla
Jako prvni ma narok na odpoved zak, ktery je ve stgjné radé s losujicim zakem.
Dal&i poradi uréuje ucitel.
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Poznamky

Hru je vhodné zaradit na Uvod nebo zavér vyucovaci hodiny.

Seber eflexe

Déti Cerpaji predevSim z nazvi pohadek, pohadkovych postav. Proto je nutné opét
od vyucujiciho pired za¢atkem hry uveést piiklad. Do klobouku musime dat takova
cida, aby déti dokazaly vymyslet predméty o daném poctu. U hry jsem se opét
piesvédCila, Ze détska fantazie je opravdu velikd, proto u maych déti mazeme byt

benevolentnéjSi a davat prostor jgjich fantazii.

Cidlice, najdéte se

Roé¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace
U¢ivo: obor prirozenych ¢isel

Cil: usporadat ¢isla na ¢iselné ose
Pomiicky: -

Voln¢ prevzato od A. HoleySovske (2003)

Organizace
Z&ci se volné pohybuji po tiide.

Popis
Kazdy zak dostane od ucitele karticku s libovolnym cislem od jedné do deseti
(s pribyvaicimi znalostmi muzeme zvysit ¢iselny obor). Karticky jsou ve dvou
barvach, tim dosdhneme vytvoreni dvou skupin. Jakmile od vyucujiciho zazni
povel: , Cidlice, ¢idice, hybejte sel*, Z&ci se volné rozejdou po tiidé. Nikdo
mezi sebou nekomunikuje, zaci hledgji spoluzaky se stejnym cislem. Na povel
uitele , Cidlice, ¢islice na mistal*, se déti sefadi podle ¢isel do skupin.
Jednotlivé skupiny pak vytvoti fadu od ngvétSiho po nejmensi, nebo naopak.
Vitézi se stévqi ti, kteti se co ngjdiive sefadi, napi. vSechny jednicky, vSechny

dvojky, vSechny trojky atd. a utvori fadu.
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Pravidla
Kdo bude ve Spatné skupiné, vypadava ze hry.

M etodické obmény
Kazdy Zak dostane ¢islo (nesmi byt stejné s ostatnimi zaky). Na povel ucitele se
museji postavit do tady podle velikosti cisel, které maji na kartickach
ato od ngjvétsiho po nggmensi, nebo od nejmensiho po nejvetsi.

Poznamky
Hru je vhodné zaradit na ivod vyucovaci hodiny jako matematickou rozcvicku,

alelzeji pouzit i jako telovychovnou chvilku.

Seber eflexe

U hry jsem narazila na problém, Ze déti dostatecné nepochopily pravidia. Délalo jim
problém seradit se podle pokynu (od nemensiho po nejvétsi). DalSim problémem byl
ruch pii hie, kterému vSak u tak malych déti nezabranime. Po nékolikerém opakovani

se hra stala prijemnou télovychovnou chvilkou a zpestienim hodiny matematiky.

Vytvor Fadu

Ro¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo apoc¢etni operace

U¢ivo: stitani, od¢itani v oboru do 20

Cil: procvigit ucivo stitani, od¢itani v oboru do 20
Pomucky: karty scisly

Voln¢ prevzato od A. HoleySovske (2003)

Organizace
Z&ci soutézi jako jednotlivci, ve dvojicich nebo ve skupinéch.

Popis
Kazdy zak (skupina, dvojice) dostane sadu zamichanych ciselnych karet.
Ukolem zéki je sefadit na povel ucitele karty podle velikosti, od ngmensiho
k ngjvétSimu nebo naopak, od nejvétsiho k ngmensimu. Karty mohou zé&ci
sefazovat také v ciselném oboru, ktery uréi ucitel, naptiklad od péti
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do sedmnécti. V balicku karet vSak vzdy n¢jake karty scisly chybi. Détem se
musi i tak podarit sestavit ¢iselnou fadu podle danych kritérii.

M etodicke pokyny, obmény
Lze mit na kartickédch napsané priklady a podle vysledku teprve sestavovat

od fadu nggmensiho po nejvétsi, atd.

Sebereflexe

Zpocatku jsem se setkala s problémy. Tykaly se pochopeni hry a problémem bylo opét
vytvoreni fady. Hru jsem musela s détmi nejprve dvakrét vyzkouSet. Poté jsme mohli
pigjit k samotné ¢innosti. Jakmile hru déti pochopily, bavila je a stala se piijemnou

soucéasti matematickych rozeviéek na tvod hodiny.

Vytvor hada

Roé¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

U¢ivo: s¢itani, odgitani v oboru do 20

Cil: procvigit ucivo stitani, od¢itani v oboru do 20

Pomiicky: karty s priklady

Organizace
Z&ci nejprve pocitaji samostatng, pak se spoji v jeden celek.

Popis
Kazdy zak obdrzi kartu sprikladem. Priklad musi vypocitat a postavit se
do rady podle velikosti. Z&ci po¢itaji priklad samostatng, ae pii fazeni museji
spolupracovat. Seradi se od nggmensiho vysledku k ngjvétSimu. U malych déti
ucitel maze pomoci a bude se ptat: ,kdo ma vysledek 1, 2, 3...7 a déti se
budou fadit za sebe. Jakmile utvoii hada, budou se pohybovat na uciteliv

pokyn: ,, Jdi doprava“, ,jdi doleva“, , utvor ¢tverec”, , utvor kruh®.
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Seber eflexe
U hry jsem v praxi narazila na drobné problémy. Déti nejprve nepochopily zadani,

musela jsem jim vSe nézorné ukézat. Hra déti ani priliS nenadchla. Mohlo to byt

v

z divodu podobnosti predchozich her.
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2. GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU

Hledg geometrickétvary

Roé¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: geometrie v rovin¢ av prostoru
U¢ivo: zakladni Utvary v roving

Cil: rozezna z&kladni rovinné Gtvary v redlité

Pomucky: -

Organizace
Z&ci se volng pohybuji po tiide.

Popis
Z&ci se volng pohybuji po tiids. Jakmile ugitel fekne napt.: , Hledej obdélnik*
— z&k musi co nejdiive ngjit predmét ve tvaru obdéniku a dotknout se ho
(povrch lavice).

Pravidla
U jednoho predmétu mohou stat maximané 2 Zéci.
Pokud n¢jaky zak nebude stat u z&dného predmétu, ucitel mu napovi popisem
predmétu (obdélnik — piSeme natom, je to ve Skole, v kazdé tiide...).

M etodicke pokyny, obmény
Je mozné vymysSlet predméty nejen ze Skolniho prostredi, ale zadame oblast —
potraviny, doprava...).

Poznamky
Hru je vhodné zaradit do poloviny vyucovaci hodiny jako télovychovnou

chvilku.

Seber eflexe
Pro déti v prvnim ro¢niku byla hra ndro¢ng, nikoliv vsak v pochopeni pravidel, nybrz
v samotné realizaci. Nékteti zaci nebyli schopni ngjit Zzadny geometricky Utvar. Naslo

se pouze p& jedinci, kterym se to podarilo. Tim padem hra u déti nebyla prilis



Uspésna, hodnoceni bylo spiSe zaporné. Takze hru bych zaradila a2 od ro¢niku
Pi realizaci ve druhém rocniku byl jiz prabéh hry bez problému. Hra déti bavila
mnohem vice nez v prvnim ro¢niku. Dle mého nézoru se bude srostoucim vékem

stupnovat obliba hry, protoze u starSich zakia mizeme zapojit pojit pojmy téles.

Geometrické puzzle

Roc¢nik: 1. rocnik

Tematicky okruh: geometrie v rovin¢é av prostoru

U¢ivo: zakladni Utvary v roving

Cil: poznat geometrické tvary arozstiihané ¢asti poskladat o ptvodni podoby

Pomucky: rozsttihané geometrické tvary na mensi ¢asti

Organizace
Prace ve skupinkach.
Popis
Kazda skupina dostane rozstrihany papir na geometrické tvary, na kterém bude
napsany priklad. Ukolem skupiny je posklédat papirové puzzle, zjistit priklad,
vypocitat a ngjit vysledek, ktery bude umistén nékde ve tridé nakarti¢ce.
Pravidla
Spolupracuji pouze déti, které jsou spolu ve skuping.
Jakmile vypocitaji spravné priklad a ngjdou vysledek, stavaji se vitézi.
M etodickeé pokyny, obmény
U starSich déti bude Ukolem také dozit puzzle do pivodni podoby, zjistit
piiklad, ktery bude odpovidat véku a znalostem zaki a opét ngjit vysledek.
Béhem skladani s budou muset zapsat, které geometrické Utvary béhem
skladani vyuZili akolikrat se vyskytovaly.
Poznamky
Hru je vhodné zaradit ke konci vyucovaci hodiny, jako opakovani.

Priklad: viz ukézkav priloze ¢. 7
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Seber eflexe

Nejvetsim problémem bylo poskladat puzzle, aby Zéaci zjitili, jaky priklad musegji
vypocitat. Vyucujici musi vhodné rozstiihat papir tak, aby skladani détem nezabralo
mnoho ¢asu a bylo jasné. Ja jsem priklad rozstiihaa na pomérné malé ¢ésti a détem
zpocatku délalo problémy, nez priklad sestavily. Je nutné vyrovnani skupin, protoze
slabsim zakam by skladani trvalo ptilis dlouho. Déti hru ohodnotily kladng, libila se

jim.

Kolik toho vis?

Roc¢nik: 3. rocnik

Tematicky okruh: geometrie v rovin¢ av prostoru
U¢ivo: geometricke tvary atélesa

Cil: rozpoznat geometrické tvary

Pomiicky: pracovni listy, propiska

Voln¢ prevzato od V. Karove (2004)

Organizace
Z&Ci pracuji samostatné.

Popishry
Z&ci dostanou pracovni list, kde jsou napsany pojmy: krychle, kvadr, koule,
védec, kuzel, jehlan, vélec. Ukolem 7zéki je vdaném ¢asovém intervalu
vymyslet a napsat co nejvice predméta, které obsahuji vzdy urcité téleso.

Pravidla
V intervalu tii minut Zaci zapisuji co nejvice predméta. Mohou to byt
potraviny, stavby, hracky, doméci potieby. Kdo v daném casovém limitu
vymysli co ngjvice slov, stdva se vitézem.

M etodickeé pokyny, obmény:

Lzehrat i u niZSich rocnika, ale s pojmy ¢étverec, obdélnik, trojuhelnik, kruh.
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Priklad:
krychle: hraci kostka,
kvédr: kniZka, krabicka od pasty, od mydia,
jehlan: véz kostela, svicka,
kuzel: narozeninova cepice,
vaec: vaetek nanudle, svicka

koule: mi¢, pomeranc

Seber eflexe

Pravidla hry nebyla pro déti vibec obtiznad Kdyz jsme hru zkousSeli poprvé a sleh¢i
variantou, déti pracovaly ve dvojicich a nebyla to soutéz. Skupinovou préci jsem jim
dala proto, aby zaci dobie pochopili pravidla a byli s jisti, co se po nich chce. Pri
druhém hrani hry jsme jiz soutézili, kdo vymysli nejvice slov k danému télesu. Déti

hravelmi zaujala a snazily se vymy3let zgjimave predméty.

Osmismérka

Roé¢nik: 4., 5. ro¢nik

Tematicky okruh: geometrie v rovin¢ av prostoru
U¢ivo: geometricke tvary atélesa

Cil: upevnit znalosti geometrickych pojmu

Pomiicky: pracovni listy, tuzka

Organizace
Z&Ci pracuji samostatné.

Popishry
Kazdy z&k obdrzi kiizovku sotazkami k jednotlivym polickiim. Ukolem Zé&ka
je spravné odpovédét na otédzky a zapsat spravnou odpoveéd do kiizovky.

Pokud spravné vyplni vSechna policka, ziska tajenku.
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Seber eflexe
K#izovky, osmismérky a ostatni lustovky jsou détmi velice oblibené v jakémkoliv

veku.

Priklad:
B|{O|D|E|L|CH|Y|R|K]/I
HIK|[O|L|{M| I |[C|E|T|N
U/RIV|T|U|Z |K|A[N|A
SIK|A|A|G|B|E|O|L |V
E/IRIM|N|D|O|E|T|E|O
C/UR|I|A|R|D|E|D|S
KIHIA|K|{M| T |[R|P|[B|Y
A/K|Z|E|B|O|N|V|O|R
Bingo

Ro¢nik: vhodné od 3. ro¢niku, hrano v 5. ro¢niku

Tematicky okruh: ¢islo a poc¢etni operace

U¢ivo: s¢itani, odcitani, nasobeni, déleni v oboru prirozenych ¢isel
Cil: procvicit pisemné algoritmy pocetnich operaci

Pomucky: papir, psaci potieby => utvorit tabulky 3x3 ¢tverecky

Organizace
Z&Ci pracuji samostatné v lavicich.

Popishry
Z&ci s vytvori na papir tabulku o daném podtu ctverecka (3x3) a vyplni
je libovolnymi ¢idy v daném ciselném oboru (napr. 1-20). Vyucujici tika
piiklady podle probiraného uciva (scitani, odcitani, nésobeni, déleni,
kombinace pocetnich operaci) Pokud Zaci mgji ve své tabulce cislo, které
odpovida vysledku ptikladu, zaskrtnou si ho v tabulce. Jakmile maji zaSkrtnuté
vSechny ¢isla, hru konci azvolgi BINGO.
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Pravidla
Vitézi ten, kdo ma zaskrtnuté vsechna ¢isla ve své tabulce.
M etodickeé pokyny, obmény
Bingo miazeme zaradit u jakékoliv pocetni operace, podle pravé probiraného

uciva nebo jako opakovani.

Priklad: 5 12 8
20 1 3
18 10 15
Seber eflexe

Détem byla tahle hra zndma, takze pravidla nemusela byt vysvétlovana do detailu. Hra
déti bavi, pri kombinaci riznych pocetnich operaci muze vyucujici u déti procvicit

Siroké spektrum pocetnich spoja.
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3. ZAVISLOSTI,VZTAHY A PRACE SDATY

Hra na nakupovani

Roé¢nik: od 1. ro¢niku

Tematicky okruh: zavidlosti, vztahy a prace s daty

U¢ivo: ciselny obor 0 - 10

Cil: procvicit operace s¢itani, od¢itani v oboru do 20, dovednost manipulovat s penézi
aznat hodnotu penéz

Pomiicky: pracovni listy (viz ptiloha), papirové penize

Hravolné pievzata z praxe naZS TGM Otrokovice

Organizace
Z&ci pracuji v lavicich, kazdy masvij pracovni list.

Popis
Kazdy zak odstane pracovni list. Seznami se se zbozim, které mu nés obchod
nabizi, podiva se na ceny, v jakém rozmezi se pohybuiji. Ulohy iesi spolesng
nebo ve skupinich. Samostatné tvoii Ulohy a zacingji si uvédomovat hodnotu
penéz.

M etodické pokyny, obmény:
Muzeme ttidu proménit v obchod, kde vystavime predméty, které budou mit
cenovku, nékteré zaky ur¢ime nakupujicimi, nékteré prodavaci a nekteti z&ci
budou pokladni.

Poznamky
Pokud bychom zvolili verzi, kdy kazdy zak bude plnit néjakou funkci
v obchod¢ a cela trida se nam promeéni v prodginu, je zapotiebi vénovat hie
VEtSi ¢ast hodiny.

Priklad: viz ukézkav priloze ¢. 5

Seber eflexe

Hra na obchod je pro déti velmi zajimavou a oblibenou ¢innosti. Z&aci réadi pracuiji

spapirovymi penézi. Nekterym zakim manipulace spenézi bude délat problémy

a tohle je ngivhodngjSi zpasob nacviku. Hra je fazena mezi nejoblibengjsi. Pokud by
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byl seznam predmétti s cenovkami vétsi, détem by mohlo délat problém, ngjit dany
predmét. Proto je u malych déti lepsi zacinat s menSim mnozstvim predmétd, aby se
mohli 1épe orientovat. Hru bych urcit¢ doporucila pro zarazeni do vychovné
vzdélavaciho procesu. Pro pedagoga neni ndro¢né na pripravu a u déti sklizi velkou
oblibu.

Shrnuti

U zaku nizsSich rocnika, tedy zefmeéna prvnich tiid, je velice dilezity pristup
ucitele. Pri dlozitéjSich pravidlech a popisu hry je dobré, aby vyuéujici s zaky nézorné
predvedl hru a az pak nechal zaky samostatné hrét ¢i soutézit. V mnoha pripadech se
tak vyvarujeme Spatného pochopeni a nezédoucich reSeni. | pri mém ovérovani jsem
u nékolika her musela ndzorn¢ détem hru ukéazat, aby kazdy zak veédél, co se od n¢j
z&da a ocekdva. Pokud u hry bylo Zadouci, aby se déti soustiedily, pracovaly v tichosti
a pouze ve své skupiné. Ve vétsing pripada se to napoprvé nepodarilo. AZ po vicerém
opakovani hry déti pochopi, pro¢ je nutna kézen a jaky ma hra viastné smysl. Zadny
vétSi problém ohledné pochopeni her jsem nezaznamenala. Velkou oblibu s ziskala
hra, kdy se skladala papirova vajicka, tedy presngji skorapky. V prvnim rocniku jsou
déti velmi hravé, proto je tento motiv zauja a pri vykonavani mé souvislé praxe jsme
ji hrali skoro kazdou hodinu jako matematickou rozcvicku.

Béhem ovérovani jsem se u déti nesetkala svyloZzené negativni reakci. Hra
,Vytvor hada® déti prilis nezaujala. Moznato bylo i z divodu, ze jsme méli malo ¢asu
narealizaci hry ataké, ze zaci dostatecné nepochopili pravidla.

Pro déti byly hry ve vétsing pripadi neznamé, avSak podle reakci déti je
¢innosti zaujaly. Spokojenost z realizovanych her byla na obou stranach, jak na stran¢

mé, tak na strané déti.
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ZAVER

Zamérem diplomové préace bylo ziskat zkuSenosti s aktivizujicimi metodami,
konkrétn¢ didaktickou hrou ve vyuc¢ovani matematice na prvnim stupni zakladni Skoly.
Hlavnim cilem diplomové prace bylo vytvorit uceleny soubor her, ovéfit je v praxi
azjigtit, jak nan¢ déti reaguji.

V prakticke ¢ésti  diplomové préce uvadim soubor didaktickych her
do vyucovani v matematice. Jak uvadi odborna literatura, tak i z praxe jsem zjistila,
Ze didaktické hry navozuji ptijemnou atmosféru a klima tridy, u¢i déti spolupracovat
a navzem s poméhat. Nejen zasluhou pedagoga a jeho pristupu se utvéri vztah
k danému piredmétu. | didakticka hra napomaha dosahnout vétsi oblibenosti u zaka. Pri
vyuziti her a soutézi v matematice maji Sanci zapojit se i Zéci, kteti by pri klasické
vyuce nijak nevynikali. Zvlastni zkuSenosti mohu potvrdit, ze zaci dabsi
na matematiku ve skupiné spolupracovali |épe, mohli dosahnout lepSiho vysledku a pri
hrach je predmét bavil daleko vice. Proto by kazdy pedagog mél mit zasobnik
didaktickych her, které bude aplikovat do vyucovani. Nemél by se bét experimentovat
a vyzkouset néco nového. Nova hra ¢i soutéz miaze u zaka zvednout oblibu predmétu.
Hry maji u déti opravdu nezastupitelné misto, zvlasté v prvnim roc¢niku zakladni skoly.

Jsem s védoma faktu, Ze seznam didaktickych her, ktery predkladam, jisté neni
Uplny. Existuje nepieberné mnozstvi didaktickych her ajgich rizné modifikace. Také
je zde fakt, Ze oblast didaktickych her stdle neni dopodrobna rozebrana
a prozkoumana.

Verim, ze diplomova prace bude uzitecnym materidlem, ktery poslouzi
pedagogickym pracovnikim Kk usnadnéni priprav do matematického vyucovani

ve vychovné vzdélavacim procesu.
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