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Cile:

Ziskate kompetence pro aplikaci didaktickych her do vyuky matematiky v souladu s RVP. Seznamite se s
podstatou, vyznamem, funkcemi, klasifikaci didaktickych her, s pozadavky na tyto hry. Béhem kurzu si
vytvofite zasobnik konkrétnich kolektivnich, aritmetickych a geometrickych her vhodnych pro rizné
roCniky 1. stupné. Zafazeny budou i hry karetni a hry stolni.



1 Didaktické hry a jejich vyznam

Cile:

Pochopite pojem hra a hra didakticka, budete umét formulovat poZadavky na didaktickou hru.

Kli ¢ova slova:
didakticka hra; hra; tfidénf her;

1.1 Didaktické hry a jejich vyznam

Cile:

Budete umét rozliSit hru spontanni a hru didaktickou a roztfidit didaktické hry podle raznych hledisek.

Kli ¢éova slova:
hra; didakticka hra; tfidéni her;

Didakické hry a jejich vyznam

V pfedSkolnim véku je dominantni ¢innosti ditéte hra. Jedna se o spontanni ¢innost ditéte, ktera rozviji
jeho psychické procesy. Dité si pfi ni osvojuje prvky spole€ensky vyznamnych ¢innosti (napf. hra na néco
nebo na nékoho).

S pfichodem do Skoly ustupuje hrova €innost do pozadi a hlavni ndpini se stava uceni. Tento proces je
pro dité velmi slozity (dité méa slabou schopnost udrzet pozornost, jeho pamét a mysleni neni jeSté zcela
vytfibené). Z téchto duvodl se v 80. letech 20. stoleti zrodila mySlenka zafadit hru do vyu€ovani, tedy
uceni organizovat tak, aby vystupovalo jako svobodna forma aktivity Zakd. Tak se objevila didakticka hra,
pfi které si Zaci hraji a neuvédomuiji si zcela, Ze se vlastné uéi.

Rozdil mezi spontanni hrou a hrou didaktickou je:

spontanni hra didakticka hra
Ucast neni povinna povinna Ucast
uvédoméla ¢innost je ur€ena pozadavky ucitele a vyuzita k vychovné vzdélavacim

cilim

Pozadavky na didaktickou hru

1. Musi byt pro Zaky lakava a pfitazliva.

2. Musi odpovidat vékovym zvlaStnostem a schopnostem 24ka. MladSi Zaci radi hraji hry s pohadkovymi
nebo zahadnymi naméty, starSi déti vyhledavaji naopak hlavolamy. Pro slabsi Zaky je vyhodné zafazovat
hry skupinové, pro nadané zaky jsou vhodné hry individualini.

3. Je tfeba stanovit jasna a srozumitelnd pravidla, ktera neni vhodné ¢asto upravovat.

4. Hry dobfe organizacné a materidlné zajistit, vice zafazovat hry z hlediska materidlu a organizace
nenarocné.

5. Neni tfeba na kazdou hodinu vymyslet jinou hru, nékdy hra zaujme az po opakovani, kdyZ si Zaci osvoji
jeji pravidla.

6. Hry by nemély byt zafazovany nahodné. Ucitel by si mél vzdy promyslet, jaky je cil dané zvolené hry.

7. Do hry je tfeba zapojit co nejvice zaku. Kazdy 2ak nebo druzstvo Zaka by mélo byt néjakym zplsobem
ve hrach Uspé3né. Proto se doporucuje zafazovat pro slabsi Zzaky jednodussi varianty hry, v pfipadé
skupinovych her volit skupiny tak, aby v nich byli Zaci rGzné Grovné.

8. Ve vétsi mife vyuzivat hry, které zaméstnavaji vice smyslu.



Didaktické hry rozvijeji u 2akd kompetence k uceni, komunikativni, socialni, pracovni. Odpurci
didaktickych her poukazuji na nékteré problémy, které realizaci didaktickych her doprovazeji (pfiprava
pomucek, nekazer zakad, nevhodnost ¢astého zafazovani soutézivych her).

Tridéni her

a) podle funkce hry

vyuéovaci (u€ebni) - Zaci pfed zacatkem hry nebo v jejim prabéhu ziskavaji nové védomosti a dovednosti
(hrou si osvojuji znalosti).

kontrolni - doch&zi k upeviiovani védomosti a jejich kontrole, Zaci vystaci s poznatky, které maji osvojené.
b) podle po ¢€tu G €astnik G

kolektivni - vhodné pro starSi Zaky.

individudlni - vhodné pro mladsi zaky.

c) podle zp asobu reakce

pohybové - skloubeni procesu u¢eni s pohybem.

tiché - statické hry stolni, deskové.

d) podle tempa (jedn& se vétSinou o soutézivé hry)

rychlostni

kvalitativni

e) podle druhu uZiti

specifické (jedine¢né) - jsou zpracovany pro urcité ucivo, nelze ménit obsah hry.

nespecifické (univerzalni) - mozné je vyuzit pfi probirani a procvi¢ovani Sirokého okruhu uciva.

V nésledujicich kapitolach se budeme zabyvat didaktickymi hrami v matematice, které rozdélime do
nékolika skupin:

1. deskové matematické hry

2. karetni matematické hry

3. kolektivni matematické hry s celou tfidou (aritmetické a geometrické)

PouZit4 literatura

KAROVA, V. Didaktické hry ve vyuéovani matematice na 1. stupni ZS. Plzefi: ZCU v Plzni, 1991, ISBN
80-7043-036-2.

KREJCOVA, E., VOLFOVA, M. Didaktické hry v matematice. Hradec Kralové: Univerzita Hradec Kralové,
2001, ISBN 80-7041-423-6.
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2 Deskoveé hry

Cile:
Naucite se pravidla nékolika deskovych her vhodnych pro Zaky 1. stupné, vyzkousite si tvorbu deskovych
her.

Kli ¢éova slova:
deskova hra;

2.1 Deskoveé hry

Cile:

Naucite se pravidla nékolika deskovych her a vyzkousSite je se zaky.

Kli ¢éova slova:
deskova hra;

Deskové hry

K realizaci deskovych her potfebujeme zvlastni plan zhotoveny na hraci ploSe, tedy na karténové,
drevéné, kamenné nebo umélohmotné desce. Po této desce se vétSinou podle urditych pravidel tahéa tzv.
kameny rtizného tvaru, materialu a rdznych barev.

Rozeznavame dva druhy deskovych her.

- strategické - Ukolem je napf. zaujmout co nejvétsSi plochu planu nebo vyfadit co nejvice kamenu
spoluhract

- zavodni - dostat se co nejdfive na ur€ené misto

- stategicky zavodni - kombinace obou pfedchozich typu.

NejstarSi zachovald deskova hra pochazi od Sumert (2 500 let pf. n. I.) a byla nalezena koncem 20.
stoleti pfi vykopavkach kralovského mésta Ur. Jedna se o plochou skfifiku s hernim planem tvofenym
dvaceti ¢tvercovymi poli. K vybavé hry patfi 7 bilych a 7 ¢ernych kamen(l a 3 hraci kostky ve tvaru
pyramidy. Pravidla hry véak nejsou znama. Druhéa nejstarsi deskova hra je go, ktera vznikla v Ciné asi 2
000 let pf. n. I. V Indii v 6. st. n. I. vznikla éaturanga , ktera je nejstaSim doloZenym prapfedkem Sachu,
jedna se o bitvu étyf armad.

V soudasné dobé patfi k deskovym hram napf. halma, mlyn, Clovéée, nezlob se!, Waterloo a dalsi.
Deskové hry miizeme hrat také na pocitacich.

Deskové hry je mozné Uspésné zafadit do vyuky matematiky v rdmci skupinové prace nebo v centrech
aktivit. Lze je vyuzit rovnéz ve Skolni druziné. Uvadime nékolik konkrétnich ukazek.

Hra s obrazky (Pacher, 1991)

Cil: Z&ci si procviéi numeraci v oboru do 6.
Poéet hraét: 2 -4
Pomucky: hraci pole, kostka, Zetony pro kazdého hrace



Pravidla: Zak hodi kostkou. Poté da svij Zeton na policko, které obsahuje takovy pocet obrazkd, jaky
padl na kostce. Pokud jsou vSechna policka s uvedenym poctem obrazkl jiz obsazena, hra¢ Zeton
nepoloZi a hraje dalSi hra¢. Hra konéi po uréité dobé nebo v okamziku, kdy jsou obsazena vSechna pole.
Vitézi hraé s nejvétsim poétem obsazenych policek. !
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Bumbrli¢ek (Pacher, 1991)

Cil: Z&ci si procvici operaci s&itani v oboru do 12 (i s pfechodem desitky).

Poéet hraét: 2-6

Pomucky: hraci pole, 2 kostky, 4 Zetony pro kazdého hrace

Pravidla: Hra¢ hodi sou¢asné dvéma kostkami. Secte "¢isla" obou hodu a Zeton polozZi na pole s &islem
odpovidajicim souctu. Lezi-li na tomto poli jiz Zeton nékterého spoluhrace, hrd¢ zeton nepoloZzi, ale
naopak Zeton sebere tak, Ze pole zistane prazdné. Vyjimku tvofi "bficho" Bumbrlicka oznacené &islem 7.
Co Bumbrli¢ek spolkne, uz nevyda, tedy na toto pole se Zetony pouze pokladaji, ale neodebiraji se z

ného. Vyhrava hrag, ktery ma po uréité dobé nejvice Zetonu. £
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Ciselny drak (Pacher, 1991)

Cil: Z&ci si procviéi s¢itani (resp. od&itani) v oboru do 100 a malou a velkou nasobilku.

Pocet hraét: 2-6

Pomucky: hraci pole, 1 kostka (nebo dvé kostky), 1 figurka pro kazdého hrace

Pravidla: Hra¢ hodi kostkou a postoupi po polickach. Pfi dalSim hodu pouzivame k uréeni vysledné
pozice operaci s¢itani (Cislo,které padlo, secteme s &islem oznacujicim poli¢ko, na kterém figurka stoji).
Jestlize hra¢ stoupne na oznacené policko, musi odecist 5 bodu a vrétit se zpét. Pfed zacatkem hry se
hra¢i domluvi na tom, které nasobky budou procvi¢ovany (napf. nasobky Cisla 7). Stoupne-li si hra¢ na
takovéto policko (s €isly 7, 14, 21, ...... ), hazi jesté jednou. Vitézi hrag, ktery se jako prvni dostane na

poli¢ko s €islem 100, ostatni hraji o dalsi mista.
Varianta 1: Cesta s figurkou je opa¢nd tedy od &isla 100 (od ocasu) k poli¢ku s €islem 0. Vyuzivame tedy

od¢itani. Ostatni pravidla zlstavaji stejna.
Varianta 2: K urychleni prdbéhu hry se hazi dvéma kostkami a posunujeme figurku o soucet &isel, ktera

padla.
3
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Cil: Z&ci si upeviuji zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.

Pocet hraél: 2 - 4

Pomucky: hraci pole s pfiklady, karty s ¢isly

Pravidla: Karty s Cisly sefadime od nejmensiho &isla k nejvétSimu. Hraci pak postupné pocitaji pfiklady
na hracim poli a licem doli pfikladaji karty se spravnym vysledkem. Po umisténi vSech karet vznikne
obrézek, ktery zaroven piedstavuje kontrolu spravnosti vypoétd. #
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Cesta do Chytfina (Vadovic¢ova, 2000)

Cil: Z&ci si procviéi nasobeni a déleni v oboru nasobilek a feSeni jednoduchych i sloZenych slovnich dloh.
Pocet hraéi: 4

Pomucky: herni plan. pro kazdého hrace 1 figurka, 3 sady karti¢ek s pfiklady nebo Glohami

Pravidla: Karti¢ky jsou podle obtiZnosti rozdélené na tfi hromadky:

1. hroméadka - Glohy za 1 bod - nasobilkové spoje

2. hromadka - ulohy za 2 body - jednoduché slovni tlohy

3. hromadka - ulohy za 3 body - sloZené slovni Glohy.

VSechny kartiCky maji na jedné strané uvedené zadani pfikladu nebo slovni Ulohy a na druhé strané
spravné feSeni Ukolu, aby hraéi méli moznost presvédeit se o spravnosti své odpovédi. Karticky lezi na
stole zadanim nahoru a spravnym FeSenim dold. Vrchni karty jsou zakryté kartou oznacujici po€et bodl za
odpovéd (1, 2, 3). Hra zacind na barevné vyznaCenych polich uprostfed herniho planu, kam si kazdy
postavi svou figurku. Potom se kazdy sam rozhodne, o kolik bod( bude hrat, a z pfislusné hromadky si
vezme UKkol, ktery je nahofe. Dal3i Gkoly opét zakryje kartou udavajici poget bod(. Ulohu vyfesi. Spoleéné



se spoluhradi zkontroluje spravnost své odpovédi a postoupi o pocet poli podle toho, z které hromadky
feSil tlohu (1 - 3) a podle spravnosti bude postupovat bud smérem do Chytfina (pokud odpovédél
spravné), nebo do Kocourkova (pokud odpovédél chybné). Zodpovézené otazky hraci odkladaji na
hromadky vedle nezodpovézenych (nemichaji se s kartickami z jinych hromadek). Vitézem se stava hrac,
ktery se dostane jako prvni do Chytina. &
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Nékteré z vySe uvedenych deskovych her Ize pfetransformovat do jiné podoby tak, aby je mohli Zaci hrat
spole¢né v rdmci frontalni prace.

PouZit4 literatura

PACHER, D. Rechenspiele 1 fur das erste und zweite Schuljahr. Wien: Jugend und Volk, 1991.
VADOVICOVA, Z. Ruzné pojeti nasobeni a déleni na 1. stupni [diplomova prace] Plzen: FPE ZCU v Plzni,
2000.

http://www.quido.cz/Objevy//deskove.htm

2.2 Vyznam deskovych her

Cile:

Seznamite se s vyznamem deskovych her.

Kli ¢ova slova:



deskové hra; vyznam deskovych her; tvorba deskovych her;

Vyznam deskovych her

Vyznamem deskovych her se podrobnéji zabyva polska didakticka Edyta Gruszczyk-Kolczynska.
Zdaraziuje, Ze nejvétsi problémy v matematice maji Zaci s feSenim slovnich dloh, nebot jejich feSeni je
provazeno emocionalnimi procesy (feSeni Uloh vyvolava napéti), které maji nékolik fazi:

1. Vzlst napéti na signdl: "Je tfeba samostatné uchopit zadani."

2. Emoce a napéti dale roste, az do momentu: "UzZ vim, jak pocitat."

3. V. momenté, kdy zak vi jak Ulohu pocitat, napéti klesa.

4. Radost z dobrého vykonu a satisfakce z pokofeni obtizné ulohy, coZz vede k rlstu sebevédomi a
podporuje dalSi motivaci.

Neumi-li vS8ak Zak dlohu vyfeSit, napéti roste a pokud dit€¢ nema dostateCné schopnosti ovladat své
emoce, mlze podlehnou flustracim. Jesltlize nastane takovych pfipadd vice za sebou, Zak mize Gplné
rezignovat na feSeni slovnich uloh.

Jednou z moznosti jak Zakovi pomoci, je vytvofit mu takové situace, ve kterych se dité u¢i emoce ovladat.
Touto situaci je i hrani deskovych her spole¢né s dospélym, ktery mu ukazuje jak se v pfipadé prohry i
neuspéchu chovat. Doporucuje se i ve spolupraci s dospélym vymysSlet jednoduché deskové hry, kreslit
plan hry a vytvaret pravidla. Pfi vlastnim provedeni vlastni vytvofené hry pak dité je jiz pfipraveno na
urgité zaludnosti, které samo vymyslelo, a lépe reaguje na pfipadny netspéch.
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Pouzit4 literatura
GRUSZCZYK-KOLCZYNSKA, E., DOBOSZ, K., ZIELINSKA, E. Jak nauczyc dzieci sztuki konstruowania
gier? Warszawa: Wydawnictwa szkolne i pedagogiczne, 1996. ISBN 978-83-02-07739-8.



3 Karetni hry

Cile:

Naucite se pravidla nékolika karetnich her vhodnych pro Zaky 1. stupné.

Kli ¢éova slova:
hra; karetni hra; vyznam karetnich her;

3.1 Karetni hry

Cile:

Naucite se pravidla nékolika karetnich her a vyzkousite je se Zaky.

Kli ¢ova slova:
hra; didakticka hra; karetni hra; vyznam karetnich her;

Karetni hry

Karetni hry se hraji s listy, které se nazyvaji karty. Toto slovo ve stfedovéku oznaCovalo psaci papir
vyrobeny z papyru.

Prvni doloZeni zminka o hrani karet pochazi z Ciny - podle kroniky na Novy rok (podle &inského
kalendare roku 969 n. I.) hrél cisaf dominové karty se svymi Zenami. Nejednalo se vSak o karty v pravém
slova smyslu. Prvni zprava o hrani karet v Evropé pochazi z roku 1371 z Kataldnska. Jiz v roce 1380 vSak
byly karty znamy i v daldich evropskych statech, jako byla Francie, Italie, Némecko, Svycarsko. Hrani
karet v3ak bylo ve vétSiné zemi zakazano, proto o pavodu karet existuji jen sporadické informace.
NejstarSi dochovana sada karet vyrobena v Egypté pochazi z 15. stoleti. Jednd se o arabské karty
obsahujici barvy s nazvy mince, pohary, mece a hole na pélo.

NejrozSifenéjSim typem karetnich listd jsou:

francouzské karty

barvy: srdce, kara, piky, kfize

hodnoty: 2, 3,4,5,6,7,8,9,10,J,Q,K, A

némecké karty

barvy: srdce, listy, kule, Zaludy

hodnoty: 7, 8, 9, 10, spodek, svrsek, kral, A

italské karty

barvy: mince, pohary, Savle, hole

hodnoty: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, pésak, jezdec, kral.

Karetni hry je mozné Uspésné zaradit do vyuky matematiky v rdmci skupinové prace nebo v centrech
aktivit. Lze je vyuzit rovnéz ve Skolni druziné. Uvadime nékolik konkrétnich ukéazek.
Cerny Petr

Cil: Z&ci si procviéi zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.
Pocet hraét: 3-4



Pomucky: karty s pogetnimi spoji, karty s vysledky, karta Cerného Petra

Pravidla: Plati stejna pravidla jako u klasické hry Cerny Petr. Hradi zde sbiraji dvojice, které tvofi karta s
pocetnim spojem a karta se spravnym vysledkem. Vyhravéa hra¢ s nejvétsSim pocétem dvojic. Prohrava ten,
komu v ruce zastane Cerny Petr (bez ohledu na po&et sebranych dvojic). 1
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Pexeso

Cil: Z&ci si procvici zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.

Pocet hra€t: 2-6

Pomucky: karty s poéetnimi spoji, karty s vysledky (Lze pouZit i karty ze hry Cerny Petr bez karty
Cerného Petra.)

Pravidla: Plati stejna pravidla jako u klasické hry pexeso. Hraci zde sbiraji dvojice, které tvofi karta s
pocetnim spojem a karta se spravnym vysledkem. Vyhrava hra¢ s nejvétsSim poctem dvojic.

Domino

Cil: Zaci si procviéi zvolené podetni operace v daném &iselném oboru nebo si procviéi numeraci v daném
¢iselném oboru.

Pocet hraét: 2-4

Pomacky: matematické dominové karty obsahujici pocetni spoj a vysledek nebo ¢islo a pocet tecek
Pravidla: Plati stejna pravidla jako u klasické hry domino. Hragci pfikladaji dominové karty tak, aby se vZdy
stfidal poCetni spoj a spravny vysledek (nebo &islo a pfislusny pocet te€ek). Vyhrava ten, ktery jako prvni
umisti vdechny karty. 2
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Prebijena

Cil: Z&ci si procvici zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.

Pocet hraéh: 2 - 3

Pomucky: karty s pocetnimi spoji

Pravidla: Plati stejna pravidla jako u klasické hry pfebijend. Rozdaji se vSechny karty. Hraci drzi balic¢ek
karet v ruce licem doll. Soucasné vsichni hra¢i vezmou horni kartu ze svého bali¢ku a polozi ji licem
nahoru na stdl. Ten, kdo m& na karté nejvétsi vysledek spoje, bere vSechny karty. Pokud vysledek vice
prikladu je stejny, pFislusni hraci vezmou dalSi horni kartu ze svého balic¢ku, poloZi ji na stal licem nahoru.
VSechny karty bere ten, kdo ma vétsi vysledek. Vitézi ten, kdo sebere vSechny karty nebo ma po urcité
dobé nejvice karet.

Jedenactka (Oulikova, 2003, Raskova, 2003)

Cil: Zéci si procvi¢i rozklad éisla 11 na dva s&itance a s&itani v oboru do 11 bez pfechodu i s pfechodem
desitky.

Pocéet hraéi: 1

Pomucky: 1 sada francouzskych karet, karty J, Q, K jsou "mrtvé karty" (nehraje se s nimi), karta A ma
hodnotu 1.

Pravidla: Hrac rozlozi 16 karet do 4 fad po &tyfech. Pak odebira vzdy dvé karty, jejichZ soucet hodnot je
¢islo 11. Karty odlozi stranou a na jejich misto vylozi z bali¢ku nové. Pokud se v hracim poli objevi karty J,
Q, K, otoci se licem dol a dale se s nimi nehraje. Cilem hry je zbavit se vSech karet v ruce a v hracim poli
musi zdstat jen "mrtvé karty". #



Hmrtvé karty*

9 +2=11 - tyto karty se odlozi

Obrazek 3.1-3 Obr 09

Pyramida (Oulikova, 2003, Raskova, 2003)

Cil: Zéci si procvi¢i rozklad éisla 13 na dva s&itance a s&itani v oboru do 13 bez pfechodu i s pfechodem
desitky.

Poéet hraéi: 1

Pomucky: 1 sada francouzskych karet, karta A ma hodnotu 1, karta J hodnotu 11, karta Q hodnotu 12,
karta K hodnotu 13

Pravidla: Hra¢ za¢ina od vrcholu, ktery tvofi jedna karta, stavét pyramidu tak, aby se karty svymi rohy
prekryvaly a zdkladna méla 7 karet. Od zakladny pak odebira maximalné 2 karty, které nelezi pod jinymi a



jejichz soucet hodnot je 13. Pokud nelze hrat dale, hra¢ postupné po 1 karté odkryva karty z baliCku v
ruce a v pyramidé k ni hleda takovou kartu, aby souget hodnot byl opét &islo 13. 4

K =13 — odlozi se stranou

Obrazek 3.1-4 Obr 10

PouZit4 literatura

OULIKOVA, R. Vyuziti pomdcek v experimentalni ginnosti 24k 1. a 2. roénikui [diplomova préce] Plzen:
FPE zCU v Plzni, 2003.

RASKOVA, Z. Vyugovani v 1. roéniku 1. ZS v Plzni, duben 2003.

http://www.hrejsi.cz/karty/druhy.htm

http://www.hrejsi.cz/karty/historie.htm



4 Kolektivni hry s celout Fidou

Cile:

Naucite se pravidla aritmetickych i geometrickych her, které mazZete pouzivat pfi frontalni vyuce zaku.

Kli ¢éova slova:
didakticka hra; hra; hry aritmetické; hry geometrické;

4.1 Hry aritmeticke

Cile:

Naucite se aritmetické hry, které je mozné realizovat se Zaky.

Hry aritmetické

Hry slouzi k upevnovani a procvicovani uciva, k relaxaci zak( a ke zvySeni jejich motivace. V nékterych
pfipadech se nejednd o hry v pravém slova smyslu, ale o herni ¢innosti.

Slunicko za mraky

Cil: Z&ci si procvigi zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.

Doporu €éeny ro énik: prvni

Pomucky: papirové mraky s napsanymi po¢etnimi spoji, magnety

Pravidla: Na magnetickou tabuli nakreslime kfidou sluni¢ko. Schovame je za papirové mraky, na kterych
jsou napsané priklady na séitani a odé&itani. Ukolem déti je vysvobodit sluniko zpod mraki. Zaci chodi
postupné k tabuli, odkryvaji mraky a poéitaji priklady.



Obrazek 4.1-1 Obr 11

Ryby a krokody!l

Cil: Z&ci si procvici zvolené podetni operace v daném &iselném oboru a porovnavani gisel.

Doporu €éeny ro énik: prvni

Pomucky: papirové ryby s napsanymi pocetnimi spoji, obrazek krokodyla, magnety

Pravidla: Na magnetickou tabuli umistime ryby a krokodyla. Zakam fekneme, Ze krokodylovi uplavou jen
ryby s vysledkem napf. 4. Z&ci si postupné vybiraji ryby a poéitaji pfiklady. Pokud je vysledkem &islo 4,
rybu z tabule sundaji. V opaéném piipadé ji umisti na krokodyla. 2



Obrazek 4.1-2 Obr 12

Domecek

Cil: Zéci si procvi¢i porovnavani gisel v daném &iselném oboru.

Doporu €éeny ro €énik: druhy

Pomticky: papirové karty s dvojcifernymi Cisly

Pravidla: Kazdy z&k si vezme jednu kartu s ¢€islem a postavi se do kruhu. Vnitfek kruhu pfedstavuje
"domeéek". Z&ci pracuji podle nasich pokyn(: "Do domecku pujdou &isla vétsi nez 30 (mensi nez 49
atd.)." Po spole¢né kontrole se vraci zaci na sva puvodni mista v kruhu.

Nasobilka s pohybem

Cil: Zéci si procvi¢i nasobilku v daném ¢&iselném oboru.
Doporu €éeny ro €énik: druhy
Pomucky: papirové karty s &isly, ¢isla volime tak, aby pfedstavovala nasobky riznych ¢&isel
Pravidla: Hru je mozné zafadit do ¢innosti v hodiné t&lesné vychovy nebo na vychazce. Zaci si stoupnou
do prostoru a pracuji podle naSich pokynu:
- nasobky Cisla 2 udélaji diep
- Cisla, kterd madzeme vydélit 3, vyskoci
- Cisla, kterd mazeme vydélit 4, pfedpazi
- hasobky 5 vzpaZi.



Pocetni kopana

Cil: Z&ci si procviéi zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.

Doporu €éeny ro €énik: treti

Pomucky: zadné

Pravidla: Hra m& obdobn& pravidla jako slovni kopana, pracujeme pouze s matematickymi pfiklady.
Jeden Zak fekne pfiklad (5 . 3) a vyvolda jiného Zaka, ktery pfiklad vypocte (15), s vysledkem provede dalsi
operaci (15 + 10) a pfiklad zada dalSimu zakovi. Stejnym zpusobem hra pokracuje. Je mozné se domluvit,
v jakém &iselném oboru budeme pracovat a jaké operace budeme pouzivat. Zak, ktery zadava priklad,
zaroven kontroluje vysledek.

Moje cislo

Cil: Z&ci si procviéi zvolené podetni operace v daném &iselném oboru.

Doporu €éeny ro énik: Ctvrty

Pomucky: karty s &isly, krabice

Pravidla: Do krabice dame karty s &isly. Zak vylosuje jednu kartu a snazi se vysvétlit, jaké &islo je na
karté (napf. Je to soucet cisel 50 a 60, soucin ¢isel 5 a 20, podil ¢isel 300 a 3. Podminou je pouZzit pfi
vysvétlovani néjakou pocetni operaci. Kdo &islo uhadne, vybira dalsi kartu.

Pouzita literatura

HALASOVA, J., KOZLOVA, M., PECHOUCKOVA, S. Matematika se CtyAistkem pro 1. roénik zakladni
Skoly. Prirucka ucitele. Plzef: Fraus, 2011, ISBN 978-80-7238-980-3.

KOZLOVA, M., PECHOUCKOVA, S., RAKOUSOVA, A. Matematika se CtyAistkem pro 2. roénik zakladni
Skoly. Pfirucka ucitele. Plzen: Fraus, 2012, ISBN 978-80-7238-986-5.

4.2 Hry geometrické

Cile:

Naucite se geometrické hry, které je mozné realizovat se Zaky.

Hry geometrické

Hry slouzi k upevnovani a procvicovani uciva, k relaxaci zak( a ke zvySeni jejich motivace. V nékterych

pfipadech se nejedn& o hry v pravém slova smyslu, ale o herni ¢innosti.

Kouzelna taska

Cil: Zaci poznavaji geometrické tvary (t&lesa).
Doporu €éeny ro énik: prvni



Pomucky: neprihledna tasSka, geometrické tvary z kartonu (télesa ze stavebnice)

Pravidla: Do neprihledné tasky pfipravime geometrické tvary. Ukolem Zaki je postupné si vybrat jeden
tvar a podle hmatu poznat, o jaky tvar se jedna. Kontrolu provadime tim, Ze zak tvar ukaze ostatnim
spoluzakim.

Tvary (télesa) udélaji......

Cil: Zaci poznavaji geometrické tvary (t&lesa).

Doporu €éeny ro énik: prvni

Pomucky: papirové geometrické tvary (modely téles)

Pravidla: Zaci si stoupnou do kruhu. Rozdame jim geometrické tvary - &tverce, trojihelniky, obdélniky,
kruhy (t&lesa - krychle, kvadry, vélce, koule). Zaci pracuji podle nasich pokynu: "Ctverce (kvadry) zvednou
pravou ruku. Kruhy (valce) si sednou do dfepu. Obdélniky (koule) zvednou levou nohu." Pokyny ménime.

Prace se Spagatem

Cil: Z&ci rozliduji pfimou, kfivou a lomenou &aru..
Doporu éeny ro énik: druhy
Pomucky: Spagat
Pravidla: Z&ci vytvoFi skupiny. Kazda skupina dostane Spagat a modeluje s nim rdzné &ary podle naSich
pokynu:

- vytvorte pfimou ¢aru

- vytvofte lomenou &aru

- vytvorte otevienou lomenou ¢aru

- vytvorte otevienou ¢aru

- vytvorte uzavienou ¢aru

- vytvorte uzavienou lomenou ¢éaru.

Stopy

Cil: Z&ci porovnavaiji Gsegky.

Doporu €eny ro €énik: druhy, tfeti

Pomucky: disty list papiru, provazek

Pravidla: Z&ci pracuji ve dvojicich. Na velké listy papiru vzdy jeden 2ak obkresli stopu druhého Zaka a
pak pomoci provazku porovnavaji, které stopa je delsi, Sirsi.

Prace s paratky (Spejlemi nebo sirkami)

Cil: Z&ci rozliduji kolmice, rovnobé&zky, riznob&zky.
Doporu €éeny ro énik: tfeti
Pomucky: paratka (Spejle, sirky)
Pravidla: Zaci pracuji s paratky. Ukolem kaZzdého Zaka je sestavit z paratek velké tiskaci pismeno, které
obsahuje néjaké
a) rovnobé&zky
b) kolmice
C) ruznobézky

Obrazek z geometrickych tvard

Cil: Z&ci rozliduji geometrické tvary a jejich viastnosti.
Doporu €éeny ro €nik: tfeti, Ctvrty



Pomucky: list papiru, pastelky

Pravidla: Ukolem Z&k( je nakreslit jednoduchy obrazek, ktery je tvofen pouze trojuhelniky, &tverci,
obdélniky a kruhy. Po vytvoreni obrazku kazdy z&k zapiSe, kolik pouzil trojuhelnik(, kolik &tvercu,
obdélnikd, kruhl. Obrazky mizeme dat na nasténku nebo se stanou souc¢ésti zakova portfolia.

Pouzit4 literatura

HALASOVA, J., KOZLOVA, M., PECHOUCKOVA, S. Matematika se CtyAistkem pro 1. roénik zakladni
Skoly. Priruc¢ka ucitele. Plzen: Fraus, 2011, ISBN 978-80-7238-980-3.

KOZLOVA, M., PECHOUCKOVA, S., RAKOUSOVA, A. Matematika se CtyAistkem pro 2. roénik zékladni
Skoly. Pfirucka ucitele. Plzen: Fraus, 2012, ISBN 978-80-7238-986-5.

°J4

Obrazek 4.2-1 Geometrické tvary

4.3 Matematickeé h Fi€ky

Numerace v oboru do 1 000

Zaby ska €ou p Fes kameny

Vyrobime si papirové karty s trojcifernymi Cisly. Na zem poloZime karty s Cisly licem nahoru, které
predstavuji kameny. Déti opatrné ,sk&cou jako zaby“. Skacou od nejmensSiho &isla k nejvétsimu, od
nejvétSiho &isla k nejmensimu, od &isla 342 k Cislu 349, od ¢&isla 735 k &islu 728 atd.

Poznas v étsi ¢éislo?

Vyrobime si papirové karty s trojcifernymi Cisly. Stojime ¢elem k Zakim. V kazdé ruce drZzime jednu kartu
s Cislem. Déti uréuji vétsi ¢islo ze dvojice tak, Ze zvednou ruku. Napf. drzime v pravé ruce Cislo 861, v
levé ruce ¢&islo 253. Déti zvednou levou ruku, protoze &islo 861, které je z jejich pohledu vlevo, je vétsi.
Podobné mohou Z&ci ur€ovat mensi &islo.



Dome €ek

Vyrobime si papirové karty s trojcifernymi Cisly. Kazdé dité si vezme jednu kartu s ¢islem a postavi se do
kruhu. Vnitfek kruhu pfedstavuje ,domecek”. Déti pracuji podle naSich pokynl: ,Do domecku puljdou ¢isla
vétSi nez 308 (mensi nez 319 atd.).” Po spole¢né kontrole se déti vraci na sva pavodni mista v kruhu.

Porovnavame pomoci pohybu

Déti se postavi do prostoru, aby mély kolem sebe misto. Na tabuli napiSeme ¢islo napf. 235 a fikame
postupné dalsi ¢isla. Pokud je vyslovené Cislo napf. 285 vétsi nez ¢islo na tabuli, déti si stoupnou na
picky. Je-li vyslovené &islo napf. 230 mensi neZ &islo na tabuli, déti udélaji drep. Cislo na tabuli mdzeme
po urcité dobé zménit.

Scitani a od¢itani dvojcifernych cisel

Manipulace s vi €ky | - pam étné s éitani bez p fechodu desitky

Kazdy 74k dostane v sacku 10 malych vicek od PET lahvi a 10 velkych viéek (napf. plastova vicka od
jogurtd) a podle naSich pokyna znazorfiuje scitani Cisel. Zadame-li napf. pfiklad 32 + 47, Z&ci si nejdfive
pripravi 3 velka vicka (desitky) a 2 mala vicka (jednotky), poté k nim prfidaji 4 velk& vicka a 7 malych vicek
a zjisti vysledek.

Manipulace s vi €ky | - pam étné od ¢&itani bez p fechodu desitky

Kazdy zak dostane v sa¢ku 10 malych viéek od PET lahvi a 10 velkych vi¢ek (napf. plastova vi¢ka od
jogurtd) a podle naSich pokynl znazornuje od¢itani Cisel. Zadame-li napf. pfiklad 48 - 15, Z4ci si nejdfive
pfipravi 4 velka vicka (desitky) a 8 malych vi¢ek (jednotky), poté odeberou 1 velké vicko a 5 malych vicek
a zjisti vysledek.

Manipulace s paratky | - pam étné s éitani bez p fechodu desitky

Kazdy zak pracuje s 10 paratky a 10 svazecky péaratek (svazeCek obsahuje 10 paratek spojenych napf.
gumickou) a podle naSich pokynU znazorfiuje scitani Cisel. Zadame-li napf. pfiklad 42 + 13, Zaci si
nejdfive pfipravi 4 svazecCky (desitky) a 2 péaratka (jednotky), poté k nim pfidaji jeSté 1 svazecek a 3
paratka a zjisti vysledek.

Manipulace s paratky | - pam étné od éitani bez p fechodu desitky

Kazdy 7k pracuje s 10 péaratky a 10 svazecky péaratek (svazecek obsahuje 10 paratek spojenych napf.
gumickou) a podle naSich pokynl znézornuje od¢itani ¢isel. Zadame-li napf. priklad 49 - 26, Z&ci si
nejdfive pfipravi 4 svazecky (desitky) a 9 paratek (jednotky), poté uberou 2 svazecky a 6 paratek a zjisti
vysledek.

Manipulace s vi €ky (paratky) Il - pam étné s €itani s p fechodem desitky

Kazdy Zz&k dostane v s&¢ku 10 malych viCek od PET lahvi a 10 velkych vi¢ek (napf. plastova vicka od
jogurttl) a podle naSich pokyna znézorfiuje s¢itani ¢isel. Zadame-li napf. priklad 35 + 17, zaci si nejdfive
pripravi 3 velkd vicka (desitky) a 5 malych vi¢ek (jednotky), poté k nim pfidaji 1 velké vicko a 7 malych
vicek. Na lavici leZzi celkem 4 velka vicka a 12 malych vicek. Deset malych vicek Zaci nahradi jednim
velkym vickem (desitkou) a zjisti vysledek.

Stejnym zplsobem mohou Z&ci pracovat s paratky.

Manipulace s vi €ky (paratky) Il - pam étné od €itani s p fechodem desitky

Kazdy z&k dostane v s&¢ku 10 malych vicek od PET lahvi a 10 velkych vi¢ek (napf. plastova vicka od
jogurttl) a podle naSich pokynl znazorfiuje odgitani ¢isel. Zadame-Ii napf. pfiklad 43 - 15, Zaci si nejdfive
pfipravi 4 velka vicka (desitky) a 3 mala vicka (jednotky). Patnact malych vicek vS8ak nemohou odebrat.
Proto musi jedno velké vi¢ko (desitku) nahradit 10 malymi vi¢ky (jednotkami). Poté jiz odeberou 15
malych vi¢ek a uréi vysledek.

Stejnym zpusobem mohou Z4ci pracovat s paratky.



Pisemneé séitani a odcitani vicecifernych cisel

Hra na vysila € a pfijimaé
Ucitel je vysilag, Zaci jsou pfijimace. Z&ci si na list papiru pfipravi ,Sablony” pro zapis pfikladd na pisemné
séitani nebo odgitani.

Ucitel ukazuje pomoci prstl &islice, které pfedstavuji jednotlivé fady ¢isla:
Prvni &islo je trojciferné. Cislice na misté stovek je 5 (ukaze 5 prstd).
Cislice na mist& jednotek je 1 (ukaZe 1 prst).

Cislice na misté desitek je 6 (ukaze 6 prsth).

Druhé &islo je také trojciferné. Cislice na misté desitek je 3 (ukaze 3 prsty).
Cislice na misté stovek je 2 (uk&Ze 2 prsty).

Cislice na mist& jednotek je 9 (uk&Zze 9 prst).

Po zapsani vSech pfikladd dame détem ¢as na vypocet.

Nasobeni a déleni mimo obor nasobilek

Nasobeni s paratky

Kazdy Zzak pracuje s 10 paratky a 10 svazecky pératek (svazeCek obsahuje 10 paratek spojenych napf.
gumickou) a podle naSich pokynl znazorfuje nasobeni &isel. Zadame-Ii napf. pfiklad 2 . 34, Z4ci si kazdé
Cislo znazorni pomaoci tfi svazeckl (desitky) a 4 paratek (jednotky). Celkové tedy vytvofi dvé fady. V
kazdé fadé budou 3 svazecky a 4 péaratka. Poté urci vysledek (2 . 30 + 2 . 4 = 68).

Vzajemna poloha pfimek
Préace se Spejlemi

Zé&ci pracuji se dvéma Spejlemi a modeluji rovnobé&zky (riznobé&zky, kolmice). Spoleéné zkontrolujeme,
zda vSichni splnili podminky zadani.

Préace s papirem

Zak prelozi gisty list papiru, Vznikne pfimka, kterou oznaci a. Jeho Gkolem je
- prelozit papir tak, aby vznikla pfimka b, ktera je s pfimkou a riznobézna.
- prelozit papir tak, aby vznikla pfimka c, ktera je s pfimkou b rovnobézna.
- prelozit papir tak, aby vznikla pfimka d, ktera je na pfimku a kolma.

Rovinné atvary

Obrazek z geometrickych tvar 0

Ukolem zak( je nakreslit jednoduchy obréazek, ktery je tvofen pouze trojahelniky, &tverci, obdélniky a
kruhy. Po vytvofeni obrazku kazdy Zak zapiSe, kolik pouZil trojuhelnikd, kolik ¢tvercd, kolik, obdélnika,
kolik kruhd. Obrazky mizeme déat na nasténku nebo se stanou soucasti zakova portfolia.

Prace s krej €éovskym metrem
Zéci pracuji ve dvojicich. Pomoci krejéovského metru zmé&Fi rozméry lavice (rozméry uvadéiji v celych
centimetrech) a vypocitaji jeji obvod. Vysledky vzajemné porovnaji s vysledky ostatnich dvojic.

Méreni vysky

Zéci pracuji ve skuping, ve které si rozdéli ginnosti. Jejich tkolem je postupné pomoci krejéovského metru
zméfit vySku kazdého ¢lena skupiny tak, Ze méfeny zak si stoupne ke zdi. Vysledky zapisuji a poté s nimi
déle s ostatnimi spoluzaky pracuji (uréuji nejvysSiho zaka ve tfidé, fadi podle velikosti vzestupné,
sestupné...).



Orientace v prostoru

Lamani t éla

Zéci pIni pokyny ugitele. PFedchozi pokyny vSak zGstavaji v platnosti, dokud se nezméni:

- zvedni pravou ruku (zak zvedne pravou ruku)

- zanoz levou nohu (Zak ponecha zvednutou pravou ruku a zanozi levou nohu)

- levou rukou si chytni nos (2dk ponech& zvednutou pravou ruku a zanoZenou levou nohu a pravou rukou
si chyti nos)

- pravou ruku poloz na levé koleno (zak ponecha zanozenou levou nohu, pravou rukou stéle drzi nos,
pravou ruku pfesune na koleno) atd.

Orientace ve dvojicich

Zéci pracuji ve dvojicich. Nejdfive si stoupnou vedle sebe a pracuji podle pokynt ugitele:
- zvedni pravou ruku

- postav se na levou nohu

- levou rukou si chytni nos

- pravou rukou si chytni levé ucho

- pravou nohu zanoZ atd.

Poté se Zaci postavi ve dvojici za sebe. Podle pokyn( pracuje pouze 24k vzadu:

- poloz levou ruku na hlavu svého kamarada

- pravou ruku poloZ na levé rameno svého kamarada

- levou ruku na levé rameno svého kamarada atd.

Zé&ci si vyméni misto a pokradujeme s podobnymi pokyny.

Nakonec se Zaci postavi proti sobé a domluvi se, kdo za¢ne plnit pokyny jako prvni:
- poloz pravou ruku na pravé rameno svého kamarada

- poloz levou ruku na pravé rameno svého kamarada atd.

Obrazek 4.3-1 Cisla




