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., Hra je radost.
Uceni pri hre jest radostné ucent. *

Jan Amos Komensky

UvVOD

Pro vypracovani diplomové prace jsem zvolila téma Pohybové hry na 1. stupni
zakladni skoly zaméfené na vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace. Matematika jako
véda je pro kazdého cloveéka velmi dulezitd. Denné se s ni setkavame at uz védomé,
¢1 nevédomé. JelikoZ je matematika nedilnou soucasti bézného zivota a kazdy z nas si nékdy
musel projit zakladnimi matematickymi operacemi, chtéla bych poukazat na to, ze existuji
také jiné metody vyucovani nez jen matematicky dril. V matematice miizeme vyuzit mnohem
zajimavéj$i metody vyucovani, které si déti oblibi, a tak s ndmi budou vice spolupracovat
a ucivo si tim 1épe zapamatuji. Témito metodami rozumime didaktické pohybové hry a rizné
matematické soutéze. V dneSnim modernim svété se vétSina déti misto pohybovych aktivit
zajima prednostné o elektroniku, coz je z mého pohledu nespravné. Je nutné, aby predevsim
rodice své déti vedli k pohybovym ¢innostem, a déti si k nim tak postupné vytvéiely kladny
vztah. Pohyb déti potfebuji ke spravnému vyvoji, proto by méla byt i ve Skole pohybova
aktivita nezbytnou soucasti kazdé vyucovaci hodiny.

Cilem mé diplomové prace je vytvofit a predstavit C¢tendfi uceleny soubor
didaktickych pohybovych her na 1.stupni zakladni Skoly, jez ucitelé mohou vyuzivat
V hodindch matematiky. Diplomova prace je ¢lenéna na dv& Casti: teoretickou a praktickou.
Cilem teoretické ¢asti je vymezeni zakladnich pojmi, nastin kurikula, poukazani na vyuZiti
moznosti zaclenit pohybové aktivity do vyucovani, popsani pohybovych a didaktickych her
a vyucovacich metod ve vyuce matematiky. V praci budu citovat z literatury, budu vyuzivat
riznych zdrojii a pramend.

V praktické €asti se budu zabyvat konkrétnimi pohybovymi aktivitami. Mym cilem
VvV této Casti bude ovéfit si soubor téchto her pfimo ve vyuce matematiky. Dale zjistit,
jak na hry déti reaguji a zdali jsou pro hodiny matematiky ptfinosem. VSechny popsané hry
jsou tedy ovéteny v praxi, kdy se do nich Zaci ve vyuce matematiky aktivné zapojili. Soucasti
popisu kazdé didaktické pohybové hry jsou jednotlivé ¢asti, ve kterych bude hra vymezena
(4vodni, hlavni, zavérecna), dale uvadim rocnik, tematicky okruh, ucivo, pomitcky, misto,
Cas, cil, organizaci, popis hry, pravidla, obménu hry, metodické pokyny a také to,

zda je ve hie mozné vyrazeni.



TEORETICKA CAST

Teoretickd cast diplomové prace se sklada ze Ctyr kapitol, které se d€li na dalsi
podkapitoly. V prvni kapitole vymezim zejména pojmy, které jsou spojeny s 1. stupném
zakladni Skoly a jsou dilezité pro pochopeni diplomové prace. Nejdiive obecné charakterizuji
mlads$i Skolni vék a popisi dulezité znaky tohoto obdobi. Zminim také rozdéleni Skolniho
veku do nékolika fazi. V dalsi podkapitole se zamé&iim na zdravi, pohyb a pohybovou aktivitu
déti, ktera je pro kazdé dité velmi dulezita a méla by byt soucasti kazdého dne. Mluvime-li
0 skole, je zmého pohledu dulezité¢, aby byl pohyb zatazen do kazdé¢ vyucovaci hodiny.
Posledni podkapitola je vénovana dilezitosti hry a hrani v zivoté ditéte. Chtéla bych nastinit,
aktivit, a to ptfedev§im v obdobi mladsiho Skolniho véku.

Druha kapitola se zaméfuje na Ramcovy vzdelavaci program pro zékladni vzdélavani.
Charakterizuji tedy Ramcovy vzdélavaci program, klicové kompetence, prifezova témata
avzdélavaci oblasti. Z hlediska tématu mé diplomové prace se prevazné zaméfim
na vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace a vzdélavaci oblast Clovék a zdravi.

Ve tieti kapitole se budu zabyvat vyuCovacimi metodami, a to jak klasifikaci
vyucovacich metod, tak i aktiviza¢nimi metodami vyuky, do kterych fadime téz motivaci
pfi vyuce. Zaméfim se nejen na samotné aktivizaéni metody vyuky, ale také na dalsi
prostiedky motivace pfi vyuce matematiky.

Ctvrta kapitola je povazovana za stézejni Gast diplomové prace. V ni se chci zaméfit
na samotné pohybové a didaktické hry ve vyuce matematiky. V prvni podkapitole se zabyvam
pohybovou hrou a jejim vyznamem i charakteristikou, tfidénim pohybovych her, cilem téchto
her, vybérem hry, pravidly, realizaci, hodnocenim a v neposledni fad¢ se zamétim na hru jako
vyuCovaci metodu. V dalsi podkapitole charakterizuji didaktickou hru, jeji metodickou
ptipravu, didaktické zasady pro zaclenéni didaktickych her do vyuky a samoziejmé také

smysl a cile didaktické hry v matematice.



1 VYMEZENI ZAKLADNICH POJMU

V naésledujicich podkapitolach budou objasnény zakladni pojmy, které jsou dilezité
k pochopeni diplomové prace. Je to zejména mladsi Skolni vek, ktery souvisi s 1. stupném
zékladni skoly, dale pohyb, zdravi a pohybova aktivita, jez je velmi diilezita pro déti Skolniho

veku. V posledni ¢asti se zaméfime na hru a hrani v zivoté ditéte.

1.1 Obecna charakteristika mladsiho Skolniho véku

Charakteristickym znakem mladsiho Skolniho véku je néstup ditéte do zakladni Skoly.
Rozumime tim tedy vék od 6-7 let, ktery trva az do 11.—12. roku ditéte. Nastup do Skoly
je velkym socidlnim meznikem v zivoté kazdého ditéte. Dité ziskdva novou roli, a to roli
Skoléka, kterd mu v jeho Zivoté pfinasi mnohé zatézové situace. Je mozné, Ze z pocatku skolni
dochazky mohou mit nékteré déti adaptacni problémy. Skola by proto méla byt pro kazdé dité
mistem radosti, kde by se m¢lo citit dobie. Hlavnim tikolem $koly je rozvijet osobnost zaka.

Viagnerova (2005, s. 237) charakterizuje mladsi Skolni vék takto: ,Skolni vek
Ize chapat jako ,0bdobi oficidalniho vstupu do spolecnosti‘, kterou predstavuje obecné cenénd
instituce skoly.* Doposud byla pro dit¢ dominantni hra, ktera je v jeho zivoté velmi diilezita.
V ptedskolnim véku zaujimd hlavni misto a v mladSim Skolnim véku nastupuje préace, tedy
Skola a sni samoziejmé i uceni. Nasledné se tedy hra spontdnni méni na hru fizenou.
Postupné dité zjisti, Ze musi plnit Skolni povinnosti a pilné pracovat. Postupné se rozviji
mysleni, pamét’, fantazie, dité zacina byt vnimavejsi a uvédomuje si rozdily. V tomto obdobi
ma své misto 1 pohybova aktivita. Tato aktivita sméfuje k hram a ¢innostem, které vyzaduji
pohybové dovednosti. (Vagnerova, 2005)

Mladsi Skolni veék je podle Matéjicka a Pokorné (1998) obdobi pomérné kratke,
pfechodné, kdy se s ditétem mnoho déje, a tak mohou byt nasledkem tohoto obdobi mezi
détmi pomérné velké rozdily.

Mladsi skolni vék je obdobi dozravani, kdy jsou déti zvidavé, chtéji poznat néco
nového a ziskat nové zkuSenosti. Musi se osamostatnit, pfijmout zodpovédnost za vlastni
jednani a také autoritu ucitele. Tato doba klade na dité vyssi pozadavky, které by mély byt
pfiméfené véku ditéte, jeho védomostem, schopnostem a jeho individualnim moZnostem. Zak
ziskava nové znalosti, které maji vliv na kvalitni mySleni a proces uceni. Dochézi

tak ke zdokonalovani schopnosti a dovednosti.
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Skolni vék miiZeme rozdé&lit do téchto fazi:

e Rany Skolni vék — trva od nastupu do Skoly zhruba od 6-7 let az do 8-9 let, kdy déti
prochazeji vyvojovymi zménami.

e Stiedni S$kolni vék — trva od 8-9 let do 11-12 let, tedy do obdobi, kdy déti piechazi
na 2. stupein zékladni Skoly. Toto obdobi lze charakterizovat jako obdobi piipravy
na dospivani.

e Starsi Skolni vék — da se fici, ze je to obdobi 2. stupné zékladni skoly. (Véagnerova,

2005)

1.2 Zdravi, pohyb a pohybova aktivita déti

vvvvvv

Pro naSe zdravi je dulezité¢, abychom dodrzovali spravnou zivotospravu, a tim ptredchazeli
riznym nemocem. Zdravi chapeme jako stav, kdy organismus funguje bez jakychkoliv
problémt, a je tak schopen se vyrovnavat s vlivy okoli. Déle je oznacovano jako Siroce
pojimany zdravotni stav lidi a je také jednim z hlavnich cili vychovy a péce o dité. (Muzik,
Krej¢i, Svozil, 1997)

Vsichni si musime uvédomit, jak sami Zijeme, jak vychovavame své déti a jak
se snazime o prevenci. UZ od narozeni se vytvareji zdklady pro zdravy Zzivot. Jak uvadi
Kohoutek, zdravi neni véc samoziejma, je dulezité o né peCovat. Znazornuje stav optimalni
télesne¢, duSevni a socialni pohody ¢lovéka. (Kohoutek, 2006)

Pohyb je soucasti zivota kazdého znas. Dnes$ni doba je uspéchana, pfili§ hekticka
a ¢asto zapominame na jednu z nejpfirozenéjSich aktivit, tedy pohyb. Dle Dvotakové by mél
pohyb byt zakladni potiebou kazdého ditéte. Uplatiuje se pii vychové ve vsech oblastech.
Pohyb je velmi dilezity pro détské objevovani i samotny rozvoj ditéte. Je uritym
prostfedkem, jak komunikovat s ostatnimi a jak vyjadfit sebe sama. (Dvotakova, 2011) Dité
by mélo aktivnim pohybem travit stejny cas, jaky travi ve Skole. Idealné 5 hodin denné.
Pravidelny pohyb se vsak v soucasné dobé vytraci z naseho zivota. Déti radéji svij volny Cas
travi pasivnim zpusobem, a tak dochazi k jeho tbytku. Vztah k pohybu by se mél v rodiné
utvaret uz v raném détstvi. Od nejmladsiho vé€ku by méla rodina své dité vést k pohybovym
aktivitdim. Pohyb sniZzuje nemocnost déti, a ma tudiz na détskou psychiku pfiznivy ucinek.
Pohybové aktivita zajisti détem dostateCny vydej energie, ¢imz udrzuje jejich télesnou
hmotnost v normé.
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Pohybovou aktivitu mlzeme charakterizovat jako celek lidského chovani, ktery
obsahuje pohybové ¢innosti a pohybové aktivity. Pohybova aktivita je jakymsi prostiedkem
ke splnéni cilt a dilezitych zivotnich tkoli. Mzeme sem zaclenit vesSkeré pracovni ¢innosti
(domaci prace, zajmové Cinnosti, fizené sportovni a télovychovné aktivity). Jak uz jsem vyse
zminila, pohyb a pohybova aktivita jsou nezbytnou soucdsti naseho zivota. Pfispivaji
ke zdokonaleni nervové a svalové koordinace. Dale udrzuji nase télo v dobré psychické
i fyzické kondici a jsou dulezitym faktorem, ktery pfedchazi nezadoucim jevim. Neni mozné
ponechat pohybovou c¢innost déti v celkovém tydennim rezimu pouze na dvou az tfech
vyudovacich hodinach. Skola, kterA vyznamné zasahuje do rezimu déti, by méla byt
,»pohybliveéjsi“, tudiz pohyb a pohybova aktivita by mély byt pfeneseny do vSech vyucovacich
hodin i celého chodu Skoly. Potfeba pohybu u déti na 1. stupni zékladni Skoly by méla byt
vysoka. (Muzik, Vicek, 2010)

Pro déti mladsiho Skolniho veéku by mély byt pievazné pohybové aktivity
dlouhotrvajici, s mirnou ¢i stiedni télesnou zatézi. Mély by byt realizovany alespon jednu
hodinu denné. Aktivity s vy$S§im télesnym zatizenim by mély byt v rozmezi 5-15 minut.
Nesmime vSak zapomenout na to, Zze bychom méli stfidat pohyb s odpocinkem. Delsi
pohybové aktivity ani pohybové aktivity vys$s§i ndmahy nezafazujeme, protoze jsou pro déti
nevhodné. (Muzik, Siiss, 2007) Pohybova aktivita piispiva k lepSimu spanku, sniZuje stresové
situace, udrzuje a zlepSuje svalovou hmotu, reguluje krevni tlak, snizuje rizika nadvahy,
zlepSuje metabolismus a posiluje imunitni systém.

Frémel, Novosad a Svozil (1999) definuji pohybovou aktivitu jako souhrn lidského
chovani, ktery zahrnuje vSechny pohybové c¢innosti ¢lovéka vykonané prostiednictvim

zapojeni kosterniho svalstva.

1.3 Hra a hrani v zivoté ditéte

,Hra je starsi nez lidstvo samo.* (Kotéatkova, 2005, s. 11) Hra provazi c¢loveka
od zacatku do konce jeho zivota. Dit¢ ve svém ve€ku vyhledava ruzné hracky. Hra
v predskolnim veku, kterd rozviji jeho osobnost. V prubéhu zivota se stiidaji tfi zakladni
formy Cinnosti — hra, uceni a prace. Jak uz jsem zminila vyse, hra provazi ¢lovéka od jeho
détstvi, pies dospivani az k dospélosti. V kazdé vyvojové etapé ma hra jiné specifické rysy

ajiny vyznam. V détském véku je hra dominantni. AvSak s nastupem do Skoly je potlatovana
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a prvni misto zaujima uceni. Dospély clovék se vénuje hie az tehdy, kdyz uspokoji

Hra je tedy aktivita, ktera ma svou charakteristiku. Podnécuje nas k praci, rozviji
jazykovou zasobu, feCové schopnosti a dava ndm urcity smér ke zvladnuti a dosazeni dané¢ho
cile. Cilem kazdé hry by mélo byt jiz zminované rozvijeni osobnosti ditéte, radost ze hry
a odreagovani. (Mazal, 2007)

Hrani chapeme jako zdmérnou pohybovou aktivitu jednoho a vice déti. Nema presné
stanovena pravidla. Provadime je v prostoru, ¢ase a musi byt dobfe motivovano. Dité ke hie
pouziva jen ta slova, ktera pro hru potfebuje. Kdyz si dité¢ hraje napfiklad na ucitelku
¢i doktora, napodobuje tak jejich chovani. Tim dochazi k rozvijeni se a obohacovani slovni
zasoby. Hru dité realizuje z toho diivodu, Ze ho to zajima a t€8i. Chce tedy néco konkrétniho
prozkoumat a az poté prostiednictvim hry ziskava zkuSenosti i védomosti. Je to Cinnost,
pii které si kazdé dité voli namét, cil a prostiedky k uspokojivé hie samo. (Kotatkova, 2005)
Dité hru velice proziva. Méli bychom na déti ptisobit kladné, vstépovat jim zéklady slusného
chovani a vést je k mravni vychové. (Mazal, 2007)

Hra 1 hrani ndm toho mohou o Zacich hodné napovédét. Jednak to miZou byt vztahy
ve tfidé, socialni vazby na kamarady, ale také uroven znalosti. VSechny tyto faktory mizeme
u déti pozorovat, aniz by o tom védély. Hra je pfevazné brana jako dobrovolna ¢innost. Dité
si hraje z divodu, ze mu hra pfinasi radost a potéSeni. Déti se pii hie nau¢i vnimat role
druhych déti, a tak dochazi k pozitivnimu rozvoji klimatu tfidy. Hra ma urcity fad a jasné
dana pravidla. Je uzaviena jak prostorové, tak i ¢asové. Rozviji také tvofivost, vytrvalost,
obratnost, sebeovladani a orientaci v prostoru.

Hra je ¢innost pro vlastni uspokojeni a je provadéna spontanné. Ma védomostni efekt
na formovani osobnosti, motoriky, citii a na socidlni integritu. Vysledkem je jiz zmifované
uspokojeni a prozitek, ktery nas podnécuje k dal$im cinnostem. Hra mé i pro nés ucitele
v diagnostické funkci nezastupitelnou roli. (Mazal, 2007)

Podle Dostadla a Opravilové (1988) je hra velice dulezita aktivita, kterda pomaha
navazovat kontakty s vrstevniky ¢i dospélymi lidmi. Vede ke spolupraci, soutézivosti
a podfizovani se obecnym pravidlim hry. Je dualezitd pii zvnitinovani socialnich norem,
utvareni roli a feSeni vzniklych situaci. Soucasné je velkym pomocnikem pii regulovani
arozliSovani vlastnich citl. Prostfednictvim hry uvoliilujeme a vyrovnavame napéti

a pfetizeni. V neposledni fad¢ ovlivituje utvateni pojeti sebe sama.
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2 NASTIN KURIKULA

Druhd kapitola se zabyva Ramcovym vzdélavacim programem pro zékladni
vzdélavani, jeho charakteristikou a klicovymi kompetencemi, které jsou cilem tohoto
programu. Dale v této kapitole budou objasnény i dal§i pojmy, jimiz jsou prufezova témata
a vzdélavaci oblasti. Z hlediska tématu diplomové prace se zaméfime na vzd€lavaci oblast
Clovék a zdravi a dale na vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace, v niZ si vyty&ime

obsah udiva.

2.1 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani a klicové
kompetence

Ramcovy vzd€lavaci program pro zékladni vzdélavani (dale jen RVP ZV)
je kurikuldrni dokument, ktery vstoupil v platnost 1. zaii 2007 a je vetejné ptistupny. RVP ZV
byl zhotoven Vyzkumnym tstavem pedagogickym v Praze. Tento program slouzi k podpoie
vzdélavani zaki od 3 do 19 let. Je novou strategii, kterd vymezuje etapy vzdélavani, jako
je predskolni, zakladni a stfedni vzdélavani. Navazuje tak na Ramcovy vzdélavaci program
predskolniho vzdelavani.

Tvorba kurikularnich dokumenti se realizuje na dvou Grovnich. Na Grovni statni (tvoii
je RVP ZV a Narodni vzdélavaci program) a urovni $kolni (tvoii ji Skolni vzdélavaci
programy). Podle RVP ZV a jeho ustanovenych pravidel si jednotlivé zakladni Skoly tvoii své
Skolni vzdé€lavaci programy. Ty jsou pfizpuisobeny podminkdm regionu a lokality. Prvni
stupenn je podle RVP ZV rozdélen na dvé obdobi. Na 1. obdobi, do kterého zacleiiuje
1. az 3. ro¢nik, a na 2. obdobi, do kterého RVP ZV zacletuje 4. az 5. ro¢nik.

RVP ZV klade diraz na klicové kompetence, jejich provazanost se vzdélavacim
obsahem a nasledné vyuziti védomosti a dovednosti v praktickém zivoté. Klicové kompetence
muzeme charakterizovat jako souhrn védomosti, dovednosti, postoji, schopnosti a hodnot,
které jsou pro nas velice dilezZité z hlediska osobniho rozvoje a uplatnéni ve spole€nosti.
Hlavnim cilem vzdélavani je, aby byli vSichni zaci vybaveni souborem kli¢ovych kompetenci
na takové urovni, kterd pro né¢ bude dosazitelna. A dale, aby byli vSichni Zaci ptipraveni
na dalsi vzdélavani. Cile a kompetence by mély byt soucasti kazdé vyu€ovaci hodiny. Kli¢ové

kompetence jsou v RVP ZV formulovany na zaklad¢ vytycenych cilt.
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Klicové kompetence jsou v RVP ZV vymezeny takto:
kompetence k uceni,

kompetence k feSeni problémii,

kompetence komunikativni,

kompetence socialni a personalni,

kompetence obcanské,

kompetence pracovni. (RVP ZV, 2013, s. 13)

© ok~ 0w N e

Klicové kompetence vytvaieji zaklad vzdélavani a jsou rozvijeny v celozivotnim
uceni. K rozvijeni klicovych kompetenci pfispivaji aktivity a cinnosti, které jsou
uskute¢novany ve $kole. Dale k nim piispiva cely vzdélavaci obsah. (Pricha, Walterova,

Mares, 2013)

2.2 Prurezova témata

Prifezova témata jsou nedilnou soucasti zékladniho vzdélavani. Vytvateji Sance
pro individualni uplatnéni zaka. Je v nich vyjadien jakysi vztah ke vzdélavacim oblastem.
Také rozviji v oblasti postojtii a hodnot osobnost zaka a vedou ho k pochopeni sobé samému
i druhym. Napomahaji k dobré komunikaci, dobrym vztahim ve tiid¢ a ke spolupraci zaka.
Obsah je rozpracovan do tematickych okruhii. Kazdy okruh obsahuje nabidku témat (ndméta,
¢innosti). Tematické okruhy prafezovych témat jsou propojeny se vzdélavacimi oblastmi.
Rozviji klicové kompetence a utvareji integrovany pohled na danou problematiku.
Do vzdélavani na 1. stupni zakladni Skoly musi Skola zaclenit vSechna priifezova témata, ktera

jsou uvedena v RVP ZV. Nemusi byt ov§em zastoupena v kazdém ro¢niku.

Priufezova témata, kterd jsou vymezena v etapé zakladniho vzdélani:
e O0sobnostni a socialni vychova,
e vychova demokratického obcana,
e vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech,
e multikulturni vychova,
e environmentalni vychova,

e medialni vychova. (RVP ZV, 2013, s. 104)
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2.3 Vzdélavaci oblasti

Individualni vzdélavaci oblasti jsou zpracovany tak, aby jim kazdy pedagog rozumél
a mohl tak nadale pracovat s jejich obsahem. Kazdé z oblasti obsahuje dil¢i cile, jez by m¢l
pedagog v predskolnim vzdélavani sledovat. Obsahuje také o¢ekavané vystupy a vzdélavaci
nabidku. Vzd¢lavaci obsah je v RVP ZV ¢lenén do deviti vzdélavacich oblasti. Tyto oblasti
jsou utvofeny jednim nebo vice vzdélavacimi obory, které si jsou blizké. Dale
je ve vzdélavaci oblasti nastinéna posloupnost mezi vzdélavacim obsahem 1. a 2. stupné
zakladniho vzd€lavani 1 navaznost cilového zamétfeni vzdélavaci oblasti. Cilové zaméteni
vzdélavaci oblasti urcuje, k ¢emu je zak veden pomoci vzdélavaciho obsahu, aby docilil

klicovych kompetenci.

Vzdélavaci oblasti jsou v RVP ZV ¢lenény takto:
e Jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, Cizi jazyk),
e Matematika a jeji aplikace (Matematika a jeji aplikace),
e Informacni a komunikacni technologie (Informac¢ni a komunikac¢ni technologie),
e Clovék a jeho svét (Clovék a jeho svét),
e Clovek a spole¢nost (D&jepis, Vychova k ob&anstvi),
e Clovek a piiroda (Fyzika, Chemie, Ptirodopis, Zemépis),
e Umeéni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna vychova),
o Clové&k a zdravi (Vychova ke zdravi, T&lesna vychova),

e Clovek a svét prace (Clovék a svét prace). (RVP ZV, 2013)

Vzhledem k tomu, Ze se v diplomové praci zabyvam pohybovymi didaktickymi hrami
Ve vyuce matematiky, zamé¥im se v nasledujicich podkapitolach na vzd&lavaci oblast Clovék
a zdravi a vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace. Vymezim jejich charakteristiku

a obsah uciva pro 1. a 2. obdobi.

2.4 Vzd&avaci oblast Clovék a zdravi

Vzdélavaci oblast Clovék a zdravi je &lenéna na vzd&lavaci obor Télesna vychova,
jiz se budu dale zabyvat, a Vychova ke zdravi, kterd je jiz v kompetenci ucitelti na druhém

stupni zakladni koly. Vzdélavaci oblast Clovék a zdravi vede Zéky predeviim k tomu,
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aby byli schopni pochopit hodnotu zdravi, aby dokazali své zdravi chranit a vyuzivali
zakladni znalosti v jejich kazdodennim zivoté. Déle zédky seznamuje s pravidly zdravého
zivotniho stylu, zdravotni prevenci a s riziky ohrozujicimi zdravi.

Podili se na rozvoji fyzické 1 psychické schopnosti, pohybovych dovednosti
a socialniho piizptsobeni. Jako v kazdé jiné hodiné¢ je i zde dulezité vyuzivat vhodné
motivace a ¢innosti, které zvysuji zajem zakt. Dochazi tim k osvojeni potiebnych védomosti,
dovednosti a navyku. Ucitel je tedy dilezitym piikladem, ktery vytvaii ptiznivou atmosféru.
Vede zaky k samostatnosti, zodpovédnosti, rozhodovani a ¢innostem spojenym se zdravim.
Obsah vzdélavaci oblasti se prolind do vSech vzd€lavacich oblasti. Vzdélavaci oblasti

se vzajemn¢ dopliuji a obohacuji. (RVP ZV, 2013)

Vzdélavaci obor Télesna vychova dle RVP ZV

Z hlediska tématu diplomové prace se zaméfim na vzdélavaci obor T¢lesna vychova.
Tento vzdélavaci obor dovoluje Zzakiim aktivné pouzivat vlastni pohybové moznosti
s ohledem na zdravotni a pohybova omezeni. RVP ZV charakterizuje vzdélavaci obor T¢lesna
vychova jako soucéast komplexniho vzdélavani, které smétuje k poznani vlastnich pohybovych
¢innosti a z4jml. Ddale k poznavéani ucinkli konkrétnich pohybovych cCinnosti na télesnou
zdatnost, duSevni a socidlni pohodu. Je velmi dilezité a pro té€lesnou vychovu typické rozvijet
a prohlubovat u vsech zakt pohybové nadani. Dulezitym pifedpokladem pro osvojeni
pohybovych dovednosti je zakv prozitek z télesné aktivity. Tento prozitek vice zesiluje
pfi spravném zvladnuti pohybové dovednosti.

Vzdé€lavaci obor Té¢lesna vychova se podle RVP ZV déli do dvou obdobi — 1. obdobi
pro 1. az 3. ro¢nik a 2. obdobi pro 4. az 5. ro¢nik. Obsah uciva vzd€lavaciho oboru nabizi

mnoho ¢innosti. Tyto ¢innosti se v RVP ZV ¢leni na tii skupiny:

e Cinnosti ovlivilujici zdravi (vyznam pohybu pro zdravi, pfiprava organismu, zdravotné
zamé&fené Cinnosti, hygiena a bezpefnost pii pohybovych ¢innostech, rozvoj forem

rychlosti, vytrvalosti, sily, koordinace apod.).

e Cinnosti ovliviiujici uroveii pohybovych dovednosti (pohybové hry, zaklady gymnastiky,
kondi¢ni a rytmické formy cviceni pro déti, zaklady atletiky a sportovnich her, pripravné
upoly, turistika a pobyt v pfirod¢€, plavani, brusleni, lyZovani a dal$i pohybové Cinnosti

dle zajmu zaki a podminek $koly).

-16-



e Cinnosti podporujici pohybové ugeni (komunikace a organizace v télesné vychové, zasady
jednani a chovéani, pravidla zjednodusenych osvojovanych pohybovych ¢innosti, méfeni
a posuzovani pohybovych dovednosti, zdroje informaci o pohybovych c¢innostech).

(RVP ZV, 2013, s. 79)

T¢lesna vychova je ur€ena pro vSechny zaky vSech ro¢nikl zékladni Skoly. Zékladni
organiza¢ni formou je vyucovaci jednotka v rozsahu 45 minut, kterd je fizend samoziejmé
ucitelem. Zaci se v télesné vychové naudi rizna rytmicka a kondiéni cvideni, zaklady atletiky,
gymnastiky, pravidla pohybové hry a bezpecnost pii pohybovych ¢innostech. Dale rozvijeni
rychlostnich a vytrvalostnich schopnosti, zaklady sportovnich her, plavani a dozvi se také,
pro¢ je pohyb dilezity pro naSe zdravi. V hodin¢ télesné vychovy je dilezitd spravna
organizace, autorita uditele a dodrzovani pravidel hry. Zaci také musi spravné reagovat

na smluvené povely a znat zakladni odbornou télocvi¢nou terminologii. (RVP ZV, 2013)

2.5 Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace

Pfedmét matematika je fazen dle RVP ZV do jiz zminéné oblasti Matematika a jeji
aplikace. Tato oblast je v zakladnim vzd€lavani zalozena pravé na aktivnich ¢innostech.
Aktivni ¢innosti umoznuji ziskdvat matematickou gramotnost. Také poskytuji védomosti
a dovednosti, které jsou dilezité a potfebné v praktickém zivoté. Matematika rozviji logické
mysleni, prostorovou piedstavivost, pamét’ a kritické usuzovani. Dale rozviji cilevédomost,
odpovédnost, volbu spravného postupu, vytrvalost a spolupraci. Hlavnim cilem prvniho
obdobi v matematice je vnimani vyznamu matematiky. Matematika se prolind celym nasim
Zivotem a ma v ném nezastupitelnou roli. Zaky postupné sméfujeme k dosaZeni matematické
gramotnosti tak, aby si uvédomovali, Ze se matematika prolind celym zakladnim vzdé&lavanim.

Vzdélavani klade diraz na to, aby Zaci porozuméli zékladnim mySlenkovym
postuptim, pojmim, ale také jejich vzajemnym vztahim. Postupné se Zaci nauc¢i mnohé
pojmy, algoritmy, terminologii, symboliku a jeji zpisoby uziti. Matematika se prolina svym
obsahem také do nékterych dalSich predméti. Tyto vzajemné mezipfedmétové vztahy jde
ve vyuce vyuzit k tomu, abychom u zaki prohloubili znalosti, a vytvofili tak komplexnéjsi
pohled na ur¢itou problematiku. Vzd€lavaci obsah vzdélavaciho oboru Matematika a jeji
aplikace se podle RVP ZV d¢li do dvou obdobi — 1. obdobi pro 1. az 3. ro¢nik a 2. obdobi

pro 4. az 5. ro¢nik.
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Obsah uciva vzdélavaciho oboru nabizi tematické okruhy, které se v RVP ZV ¢leni

na Ctyfi skupiny:

Cislo a pocetni operace (pfirozena Cisla, cela ¢isla, desetinna ¢isla, zlomky, zapis ¢isla
Vv desitkové soustavé a jeho znazornéni, nasobilka, vlastnosti pocetnich operaci, pisemné
algoritmy pocetnich operaci). Na tento okruh navazuje dalsi tematicky okruh, ktery

se prolina druhym stupném zékladni koly — Cislo a proménna.

Zavislosti, vztahy a prace s daty (zavislosti a jejich vlastnosti, diagramy, grafy, tabulky,

jizdni fady).

Geometrie v roviné a V prostoru (zdkladni utvary v roviné — lomena Céra, pfimka,
poloptimka, usecka, ctverec, kruznice, obdélnik, trojuhelnik, kruh, ctyithelnik,
mnohothelnik; zakladni utvary v prostoru — kvadr, krychle, jehlan, koule, kuzel, valec,
délka usecky, jednotky délky a jejich pievody, obvod a obsah obrazce, vzajemna poloha

dvou pfimek v roviné, osoveé soumérné utvary).

Nestandardni aplika¢ni ulohy a problémy (slovni ulohy, ¢iselné a obrazkové tady,

magické Ctverce, prostorova predstavivost).

Pfedmét matematika tvoti prostor pro vycvik paméti a také k prohlubovani logického

mysleni. Zaci by si méli poradit s praktickymi wlohami denni potfeby. Dosahnout

tak pocetnich dovednosti v oboru pfirozenych Cisel, naucit se rysovat, vyhledavat rtzné

informace a dokazat pracovat s tabulkami. (RVP 2V, 2013)

V matematice miZzeme vyuzit mnohem zajimavéjs$i metody vyucovani, které si déti

oblibi, budou s nami vice spolupracovat, a ucivo si tak 1épe zapamatuji. Témito metodami

rozumime didaktické hry, které budou definovany v posledni kapitole.
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3 VYUCOVACI METODY

Ve tieti kapitole se podrobné zabyvame pojmem vyucovaci metody. Tyto metody
jasn¢ a vystizn¢ charakterizujeme. V prvni podkapitole se zaméfime na vyukovou metodu
a jeji klasifikaci podle Mafaka, Svece a Lernera. Ve druhé podkapitole se budeme zabyvat
aktivizacnimi metodami, motivaci pii vyuce a na zavér ¢tenafiim predstavime prostredky

motivace pi1 vyuce matematiky.

3.1 Vymezeni pojmu vyukova metoda

Pro jednodussi porozuméni tomu, co si vlastné pod slovnim spojenim vyukova metoda
skute¢n¢ muzeme predstavit, je dobré si nejprve objasnit pojmy metoda a vyukova metoda.
Pojem metoda se postupné vyclenil z feckého slova ,,methodos, které v ptekladu znamena
cestu, zpiisob, postup k uréitému a jasné stanovenému cili. VSeobecné je tedy mozné metodu
chépat jako rozhodujici prostiedek k dosazeni pfedem vytyCenych cilti v kterékoli uvédomélé
¢innosti. (Skalkova, 2007)

Vyuéovaci nebo téz vyukovou metodu pak Kalhous (2002, s. 307) charakterizuje jako
., cestu k dosazeni stanovenych vyukovych cilii*. Dle Matidka a Svece (2003) piisobi vyukova
metoda ve vyuce jako jisty dynamicky prvek, ktery se pomérné rychle méni a ptizptisobuje
novym cilim a okolnostem. Vyukové metody nejsou ve vyuce rozhodujicim faktorem, ale jen
jednim z prvki vychovné-vzdélavaciho systému. Nemohou tady nahradit chybéjici obsah
¢i kompenzovat nejasny cil. Vyukové metody jsou vazany na celkovou koncepci ve vyuce
a pouze v tomto konceptu jsou plné funkéni a efektivni. G. A. Lindner definuje metodu jako
., cestu, po niz ucitel jde se zdikem, aby dosdhl vyucovaciho cile*. (Mojzisek, 1975, s. 9)

Z diive uvedeného vyplyva, ze vyucovaci metoda je zaloZena na vzijemném vztahu
mezi ucitelem a zakem, v némz jsou rozvrzeny ¢innosti uditele i ¢innosti zaka. Od tohoto
vztahu se pak utvaii zptisoby vzajemné prace a ¢innosti tak, aby bylo dosazeno vyucovaciho
cile. Vyu€ovaci metoda rozviji u zéka jeho v€domosti, dovednosti, postoje, mysleni, chovani

a napomaha nam vytvaret jeho osobnost.
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3.1.1 Klasifikace vyucovacich metod

Jak uvadi Manak a Svec (2003, s. 46), ,, mnozstvi existujicich metod a jejich variant
muze pedagoga také inspirovat k inovaci dosud uzZivanych postupu i k tviircimu
experimentovani“. V pedagogické praxi eXistuje nespocetné mnozstvi vyucovacich metod,
tedy jinymi slovy co autor to jiné ¢lenéni. Pro kazdého pedagoga je ptehled vyucovacich
metod dilezity. Ziskava tak urc¢itou predstavu o pomérné rozsahlych moznostech vyucovacich
metod, které mize ve vyuce vyuzit. Klasifikace metod je tedy velice dulezitym informac¢nim
bodem pro kazdého ucitele. Umoznuje se tak orientovat v souboru vyucovacich metod
aprispiva Kk jejich vhodné aplikaci do vyucovani. Mojzisek (1975) je toho nazoru,
ze nenajdeme Zadnou univerzalni metodu ani zadné déleni vyucovacich metod.

Matidk a Svec (2003) uvadéji klasifikaci vyucovacich metod, ve kterych se zaméfuji
na tfi zdkladni skupiny. Do prvni skupiny fadi metody klasické, které¢ dale déli na metody
slovni, nazorn¢-demonstracni a metody dovednostné-praktické. Do druhé skupiny fadi
metody aktivizujici, do nichZ zahrnuji metody diskusni, metody heuristické, metody situacni,
metody inscenacni a didaktické hry. A v neposledni fadé to jsou metody komplexni vyukové,
do kterych tadi kooperativni uceni, frontalni vyuku a podobné. Pro pfedstavu nize uvadim
struéné rozdé€leni téchto vyufovacich metod. Oblasti jsou odstupnovany dle naro¢nosti

vvvvvv

od nejsnazsi po slozitéjsi.

1) Klasické vyukové metody

Klasické vyukové metody jsou fazeny mezi nejcastéjsi metody vyuky. Ucitel zde
ma dominantni roli. V téchto metodéch je kladen diiraz na jeho pfedavani informaci zaktim.
Do téchto metod fadime:

e Metody slovni — v nich je hlavnim prostiedkem sdéleni slovo. Tedy mluveny projev
ucitele ¢i Zaka. Do téchto metod dale fadime vypravéni, vysvétlovani, prednasku, praci
s textem a rozhovor.

e Metody nazorné-demonstracni — tyto metody zajistuji ptimy a rychly ptenos
informaci. Dulezité je u nich vyuzivani nazornych pomticek. Do téchto metod fadime
predvadéni, pozorovani, praci s textem a instruktaz.

e Metody dovednostné - praktické — pro tyto metody je pramenem poznani piimy styk
a manipulace se skuteCnymi predméty béhem vyuky. Jedna se o formy vyuky, jako

je napodobovani, manipulovani, laborovani, experimentovani a produkéni metody.
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2) Aktivizujici metody

Jsou to metody, které jsou zalozeny na aktivnich ¢innostech. Jelikoz do téchto metod
patii didaktickd hra, ktera je stézZejni c¢asti diplomové prace, budu se témito metodami
podrobnéji zabyvat v dalsi podkapitole.

Do aktivizujicich metod Maiiak a Svec (2003) fadi:

e metody diskusni,

e metody heuristické, feSeni problému,
e metody situacni,

e metody inscenacni,

o didaktické hry.

3) Komplexni vyukové metody

Ugel komplexnich vyukovych metod sméfuje ke komplexnimu reflektovani celkovych
cilti vychovy a vzdélavani. Jak uvadi Manak a Svec (2003, s. 131), ,, jde o slozité metodické
utvary, které predpokladaji riiznou, ale vidy ucelenou kombinaci propojeni nekolika
zakladnich prvki  didaktického systému, jako jsou metody, organizacni formy vyuky,
didaktické prostredky nebo Zivotni situace, jejichz ucinnost a Zivotnost potvrdila praxe.*

Do téchto metod patfi:
e frontalni vyuka skupinova a kooperativni vyuka, partnerska vyuka, individualni,
individualizovana vyuka, samostatna prace, kritické mysleni, brainstorming, projektova
vyuka, dramaticka vyuka, oteviené uceni, uceni v Zivotnich situacich, televizni vyuka,

vyuka podporovana pocitacem, sugestopedie a superlearning, hypnopedie.

Klasifikace vyuc€ovacich metod podle I. J. Lernera je povazovdna za nejvhodnéjsi
Clenéni vyucovacich metod pro pedagogickou praxi. Vyplyva z ucebni Cinnosti zaka
a organizacni ¢innosti ucitele.

Metody vyuky jsou zde ¢lenény do péti skupin:

e Informac¢né-receptivni metoda — v této metodé ucitel predavd zakiim ucelené
informace prostfednictvim vykladu, popisu, ndzornych obrazi, ucebnic a podobné.

Ukolem zaki je zapamatovat si informace, které jim pieda ugitel.

e Reproduktivni metoda — ukolem ucitele je sestavit ucebni ulohy. Ucitel navazuje
na informacné-receptivni metodu, tudiz jsou ¢innosti détem zndmé. V této metodé se tedy

jedné o opakovani ¢innosti.
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e Metoda problémového vykladu — zaci maji za kol vyfeSit zadanou ulohu, kterou
jim zada u¢itel. Zaci zde musi vyuzit vlastnich zkuSenosti, v&édomosti, poznatki

a s prispénim ucitele ulohu vyiesit. Ucitel sezndmi zaky s etapami feSeni daného problému.

e Heuristickd metoda — v této metod¢ je ukolem ucitele vymezit dany problém,
naplanovat jednotlivé etapy feSeni a usmériiovat Cinnost zakl. Zak se snazi samostatné

vyrtesit zadané tkoly.

e Vyzkumna metoda — ucitel v této metodé ma jedinou funkci, a to funkci kontrolora,
ktery ovéfuje spravnost vysledkd. Zak si uvédomuje problém, uréuje etapy feseni a studuje
potiebnou literaturu. Dale realizuje, ovéfuje feSeni a v neposledni fadé¢ zduvodiuje
dosazené vysledky. Jednd se tedy o metodu, kterd je zaloZend na samostatném feSeni

problému zaky. (Kalhous, Obst, 2009)

Je zndmé, Ze Lernerova klasifikace vyucovacich metod se zaméfuje na stupeii aktivity
a samostatnosti zdka, to znamena na aspekt psychologicky. Nyni se uz zamétim na aktivizacni

metody vyuky, do kterych spadd, jak uz jsem se vySe zminila, také didakticka hra.

3.2 Vymezeni pojmu Aktiviza¢ni metody vyuky

Charakterizovat aktivizacni metody povazuji za dilezité z toho divodu, ze do téchto
metod fadime i didaktickou hru, ktera ma v mé diplomové praci dilezité misto. Aktivni uceni
je chépano jako charakterizovani postupl a procesti, kterymi se zéaci (ucici se jedinec) uci
ptijimat aktivnim pfi¢inénim informace. Na zaklad¢ charakterizovani postupt a procesu Si tak
Zaci vytvari své vlastni ndzory. VySe uvedené informace zak postupné zpracovava a nasledné
fadi do systému svych ziskanych znalosti, dovednosti a postoju. (Sitna, 2009)

Jak uvadi Jankovcova a kol. (1989, s. 29), , podstatou aktivizujicich metod
je planovat, organizovat a ridit vyuku tak, aby k plnéni vychovné vzdélavacich cilii dochdzelo
prevazné prostrednictvim vlastni pozndvaci cinnosti zakiu. Hlavnim rysem této cinnosti
je myslenkové zpracovani informaci (uciva), zacilené na reseni probléemu formulovaného
zpravidla ucitelem. *

Aktiviza¢ni metody jsou jasné formulované postupy. Tyto postupy vedou vyuku tak,

aby bylo dosazeno vychovné vzdélavacich cilt hlavné na zakladé vlastni uéebni prace zaku.
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Durraz je kladen na mysleni a feSeni problémi. Z toho mtiizeme usoudit, ze aktiviza¢ni metody
jsou zalozeny na aktivnich c¢innostech ditéte. Cilem aktivizacnich metod je rozvijeni
klicovych kompetenci. Naucit tak Zzaky spolupracovat a feSit problémové tlohy. (Manak,
Svec, 2003) Uz Jan Amos Komensky prosazoval aktivni uéeni. Je skute¢nosti, Ze pti expozici
uciva si zaci zapamatuji daleko vice. Pokud tedy vyuziji vice smysli, a dokonce néco
vyzkouseji ¢i ,,zaziji* na vlastni kizi. Divodem, pro¢ jsou zavadény aktivizaéni metody,
je snaha o zménu pfistupu studenta k vyucovani. Jedinec si Iépe a mnohem rychleji osvoji
nové védomosti, pokud si je sam zkusi. To znamena, Ze bude aktivné zapojen do procesu
vyuky. Dal§im divodem, pro¢ se zavadéji aktivizacni metody, je zména zplsobu vyucovani
a jeho oziveni. (Kotrba, Lacina, 2011)

Aktivizaéni metody maji Zdka vést k rozvoji osobnosti, zaméfit se na jejich
myslenkovou samostatnost, zodpovédnost a tvofivost. Poskytuji zakiim vice neZ jen odborné
informace. Davaji zaktim prilezitost z¢asti ovlivitovat konkrétni cile vyuky. Také jim davaji
moznost kooperativniho uéeni, spoluprace a piiznivé ovliviiuji $kolni klima. Skola se Gast&ji
spojuje se skuteCnym zivotem, a to hlavné diky aktivni seberealizaci zaki a daleko vétsi
otevienosti Skolnich aktivit ve spojitosti se spoleCenskym prostiedim. Na zaklad¢ vyse
uvedeného se stava Skola pfitazlivéjsi a zajimavéjsi pro vSechny zaky. Tyto metody tedy
celkové zlepSuji vyucCovaci proces a vyuka se tim padem stava efektivnéj$i. Za hlavni
cil aktiviza¢nich metod je povazovana ur¢itd zména formy vyuky v dynamickou. Vyuka
by méla zaky vtdhnout do dané problematiky, a zvysit tak jejich zajem o probirané ucivo.
Zcela nepoznanym pohledem je zména vztahu mezi pedagogem a zaky. Pedagog zde

umoziuje zaktum vEtsi prostor k osobnostnimu rozvoji a jejich seberealizaci.

3.2.1 Aktiviza¢ni metody ve vyuce matematiky

Pti dobrém planovani a dobré organizaci vyucovaci hodiny si musi ucitel v prvni fadé
stanovit jasny cil, kterého chce dosdhnout. Neméné¢ diilezité jsou potom pomtcky, jez by mél
mit kazdy ucitel k dispozici. Vhodnost vyuziti uéeni v pohybu ucitel zvazuje az poté,
co si stanovi metody a postupy ve vyuce. Tyto metody a postupy uciteli dopomahaji po celou
dobu k dosazeni vytyéenych cili. Jak uvadi Manak a Svec (2003), tak vyukova metoda
je velmi dilezity nastroj vyuc¢ovaciho procesu. Ve vyucovacim procesu je vyuzivano riznych
vyukovych metod, které se navzdjem prolinaji a tizce spolu souvisi. Pokud ucitel pouziva

pouze jednu metodu, Zaci ztrati o vyuku zajem.
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Hlavnimi kritérii pro vybér vyukovych metod jsou cil, obsah vyuky a osobnost Zéka.
Dle Mandka lze aktivizaéni metody vysvétlit jako metody, které napomahaji rozvijet
samostatnost, tvofivost, podnécuji zdjem o uceni a podporuji kreativni mysleni. Z velké Casti
se aktivizacni metody vyuzivaji jako metody vlastniho zajmu o dané ucivo. Lze mluvit
0 tzv. vnitini motivaci. Z vyse uvedené definice jasné vyplyva, Ze nedilnou soucasti efektivity
aktivizac¢nich metod je motivace, kterd bude charakterizovana v dal$im oddilu.

Jak uvadi Jankovcova, Prucha a Koudela (1989), podstatou aktiviza¢nich metod
je predevSim dobré planovani a organizace ve vyuce. StéZejnim rysem této ¢innosti
je myslenkové zpracovani dané informace (uciva), zaméfené na feSeni problému, ktery
je formulovan zpravidla ucitelem.

Borak (1970, in Jankovcova, Pricha, Koudela, 1989) ve své knize uvadi nejcastéjsi
moznost rozdéleni aktiviza¢nich metod, a to do téchto zakladnich skupin:

e diskusni metody,
e situacni metody,
¢ inscenaéni metody,

e hry (didaktické hry).

Nezli se budu podrobné zabyvat v nasledujici kapitole didaktickymi hrami,

které spadaji do aktivizujicich metod, uvedu stru¢nou charakteristiku ostatnich metod.

e Diskusni metody — jedna se o ur¢itou formu komunikace uclitele a zdka, pti které
si ucastnici vzdjemné vymeénuji ndzory na dané téma na zadkladé svych zkuSenosti
a znalosti. Zaci se nesmi urazet, zesmésiiovat a napadat. Je zde vitano srozumitelné
astruéné vyjadfovéani, jez je podloZzeno vécnymi argumenty. Musime dbat na to,
aby bylo vhodné zvolené téma, které by obsahovalo i podnét k diskusi. Pro kazdého
pedagoga je lepsi, kdyz se pisemné na diskusi pfipravi. VSe promysli, pfesné definuje
problém a jeho zadani. Pedagog si sepiSe hlavni body diskuse a propocita cas, ktery
je potiebny na jeji realizaci. Pti diskusi je dobré sedét v kruhu nebo v ptlkruhu. Diskusni
metody se tedy vyuzivaji pfedev§im v komunikaci mezi uciteli a zaky. (Kotrba, Lacina,
2011)

e Situac¢ni metody — pedagogy jsou vyuzivany piedevsim tehdy, kdyz je zapotiebi vytesit
urcity problém. U problému vychazime z konkrétni situace a hledame jista a konkrétni

feSeni. Zaci maji za tikol problém nejprve dikladné prostudovat. Dale maji za tikol
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shromazdit vSechny dtilezité informace, jez jsou k feSeni problému potitebné. Na zakladé
shromazdénych dat navrhnou Zaci feSeni problému. Zaci tedy musi znat zakladni
informace, bez kterych se pii feSeni problémt neobejdou. Pedagog jim poskytne rady
a presné pokyny. Pomoci diskuze pak zaci prezentuji sva feSeni, nazory a napady.

(Manak, Svec, 2003)

Inscenacni metody — vyuzivaji se pii hrani roli, které jsou zakim bud ptidéleny,
anebo si je Zaci zvoli sami. Reseni problému je zde tedy realizovano formou hrani roli,
ve kterych jsou aktéry pifimo vzdélavani zéaci. Zakladem je spravné pochopeni jadra
problému jednotlivymi aktéry. Pfi inscenacnich metoddch se pfedevSim rozviji
komunikacni, socialni a emocionalni zkuSenosti. (Kalhous, Obst, 2009) Jak uvadi Kotrba
a Lacina, ,,vychdzi se z primé zkusSenosti, tj. z pravidla, ze se student nauci mnohem vice,
kdyz si danou roli zahraje, nez kdyz mu je jako vnéjsSimu pozorovateli pasivné

zprostredkovana “. (Kotrba, Lacina, 2011, s. 147)

Hry a didaktické hry — jak uvadi MiSurcova, FiSer a Fixl (1980), hra ma svij tad
a probiha v ur¢itém prostoru a ¢ase. Pravidla hry jsou uréena, a plati tak pro vSechny
hrace stejné. Pomoci hry mtizeme projevit silu, vytrvalost, odvahu, fantazii, veselost atd.
Hra by méla tedy lidem zkraSlovat jejich kazdodenni zivot. Didaktické hry budu

charakterizovat v nasledujici kapitole.

Manak a Svec zaclefiuji do aktivizujicich metod i metodu heuristickou neboli
metodu feSeni problémi. Ta je metodou objevovani, zkoumani a badani. Problémové
situace pedagog navozuje tim, ze klade problémové otazky typu: Pro¢?, Srovnej, Popis,
Ur¢i a podobné. Problémovéa vyuka tak zdky podnécuje k samostatnosti, kreativnimu

mysleni a tvotivé ¢innosti. (Kotrba, Lacina, 2011)

3.2.2 Motivace zaki pii vyuce

., Sprdavné motivovat zdaky a nadchnout je pro uceni je dileZitou dovednosti a velkou

vvvvv

je pravé vybudovani motivacnich situaci. Dale také navozovani klidné pracovni atmosféry

a vytvareni pozitivnino motiva¢niho klimatu ve vyuce matematiky. Motivaci rozumime

souhrn Cinitelt, které podnécuji, podporuji nebo naopak tlumi jednani ditéte. Motivace
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ma za cil vzbudit zdjem o Cinnost a naladit dité. Déti nékdy byvaji v hodinach nesoustiedéné,
proto je pozitivni motivace v matematice i v ostatnich predmétech velice dulezita. V dnesni
dobé je velmi tézké nadchnout zaky k uceni. ZvySeni vysledki u€eni dokaze ucitel tim,
ze dokaze zaky spravné motivovat. Je samoziejmé, ze pii motivaci musime brat ohled na vék
zaku, cil a obsah vyucovani. Motivace je pro nas jistou pomuckou. Je tedy zapotiebi,
aby vznikla motivace vychazela pfevazné z aktualizovanych potteb déti. (LokSova, Loksa,
1999)

., Pokud zZak zaznamendva pri uceni uspéch, ziska ditveru ve své schopnosti necemu
se ve vasich hodindch naucit. Tato sebediivera je spinacem, ktery aktivizuje lidské schopnosti.
Umoznuje jim, aby se prosadili.* (Petty, 2002, s. 43)

Motivace je vyznamnym pifedpokladem efektivniho uceni, kdy zak ziskdva nové
dovednosti a informace. Pro kazdého ucitele je spravna motivace vyzvou. Kdyz ucitel dokaze
zaky spravné motivovat, zvysSuje tim lepsi vysledky pfi uéeni. U Zaka se uplatnuji dva typy
motivace, a to motivace vnitini a vn&jsi. Tyto motivace jsou opacné konce, které zachycuji
vztah k uceni.

Znaky vnitini a vnéjS$i motivace uvadi LokSa, LokSova (1999, s. 17) ve své knize
Pozornost, motivace, relaxace a tvorivost déti ve $kole takto:

Vnitini motivaéni orientace:

e Uceni motivované zdjmem a zvédavosti.

e Snaha pracovat pro svoje vlastni uspokojeni.
e Preference novych flexibilnich ¢innosti.

e Snaha pracovat samostatné a nezavisle.

e Preferovani vnitinich kritérii tspéchu a netspéchu v praci.

Vnéj$i motivacni orientace:
e Uceni motivované snahou ziskat dobré znamky.
e Snaha pracovat pro uspokojeni ucitele nebo rodice.
e Upftednosthovani lehkych a jednoduchych ¢innosti.
e Zavislost na pomoci ucitele.

e Orientace na vnéjsi kritéria posuzovani vysledkd.

Z vySe uvedeného vyplyva, Ze vnitini motivace je U€innéjSi nezli motivace vnéjsi.
Vnitini motivaci tedy rozumime motivaci, ktera je zalozena na vlastnim chténi. Jejim cilem

je uspokojeni a kladny prozitek ditéte. Ty déti, které jsou motivovany vnitini motivaci, jevi

-26-



zajem o dalsi pohybovou aktivitu jak v télesné vychové, tak v jinych vyucovacich
pfedmétech. Vnéj$i motivaci rozumime stav, kdy se déti uci jen proto, aby dostaly néjakou
odménu. (Sigmund, 2007) N¢ktefi zaci maji vysokou vnitini i vnéjsi motivaci pro zaclenéni
do daného ukolu. Zaci se napiiklad ué¢i pilnd matematiku, protoZe se jim libi nebo proto,
ze chtéji mit ve Skole dobré vysledky. Prili§ jednoduché ukoly nejsou pro zaky vhodné.
Mnohem zajimav¢jsi jsou takové motivované tikoly, které jsou pro zéky urcitou vyzvou. Tedy
tikoly obtizné, ale dosazitelné. Zaci musi mit vzdy n&jakou nadgji na uspéch. Potéseni z tkolu
muze prispét i k tomu, ze se Zaci zapoji a budou spolupracovat. Je dulezité, aby byli
povzbuzovani K uceni jak ze strany uciteld, tak rodi¢u. (Kyriacou, 2012)

Matematiku uci prevazné ti ucitelé, kteti k ni maji kladny vztah, umi dobfe vysvétlit
uéivo a rozumi podstaté danych uloh. Dale dokazi zaky spravné motivovat, povzbuzovat

a davat jim misto a ¢as k jejich objevovani.

3.2.3 Prostredky motivace ve vyuce matematiky

Prostiedky motivace jsou chapany jako Cinnosti, které rozviji zakovy védomosti
a dovednosti v oblasti matematiky. Jednim z nejacinnéjSich motivacnich faktorti je praveé
didaktickd hra, kterou se budeme zabyvat v nasledujici kapitole. DalSimi motiva¢nimi
prosttedky v matematice jsou riizné matematické soutéze, které u zakl zvySuji zdjem
0 matematiku a vedou k lepSim vyucovacim vysledkim. Matematické soutéze ucitelim
mohou slouzit jako metoda, ktera diagnostikuje neodhalené schopnosti zakt. Diagnostikuje
jednak v podobé vysledki, dale v podobé zakovskych reflexi neboli zpétného odrazu
vlastniho vykonu. Matematické soutéze jsou tak pro ucitele vyznamnou zpétnou vazbou.
Na piipravé a organizaci se podileji jednotlivé Skoly, okresy, regiony nebo instituce s Sirsi
pusobnosti. Vétsina kol posila nadané zaky pravé na tyto soutéze. Skola ziskava Gcasti zaka
na matematickych soutéZich prestiz. SoutéZe a hry v matematice mizeme charakterizovat
jako ¢innosti, jeZ aktivizuji zZaky, vedou je k lepSimu vztahu k matematice, a tim 1 k lepSim
vyucovacim vysledkim.

Ucitelé mohou tyto matematické soutéze vyuZzivat v riznych vyznamech s jinymi
didaktickymi cili a zdméry. SoutéZe mizeme rozdélit na soutéze uvnitf a vné vyucovani.

Uvnitt  vyucovaciho procesu jde piedevSim o kratké pisemky (pétiminutovky,
matematické rozcvicky). Tyto pisemky jsou urceny k procvicovani ¢i upevnéni uciva a pisi
se ve Skole. SoutéZe wvné vyuCovaciho procesu jsou celostatni soutéze vyhlaSené

Ministerstvem $kolstvi, mladeZe a t&lovychovy Ceské republiky. Do téchto soutézi mizeme
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zaradit Matematickou olympiadu, Matematického klokana, Pythagoriadu a Logickou
olympiadu. Dilezité vSak je, aby zak pfi téchto soutézich prozil uspéch a pocit objevovani
novych feSeni. Nyni budu stru¢né charakterizovat matematické soutéze, které se tykaji

1. stupn¢ zakladni Skoly.

Matematickéd olympiada — Matematickd olympiada patii mezi nejstarSi a nejznaméjsi soutéz
pro zéky. Je organizovéana podle téchto vékovych kategorii (A, B, C, Z9, Z8, 77, Z6, 75),
pro 1. stupné ZS je uréena kategorie Z5 — pro zaky 5. ro¢niku. SoutéZ probiha v ramci dvou
kol. Prvni kolo je Skolni, kdy Zaci dostanou Sest uloh. Tyto tlohy fes$i béhem svého volného
casu. Ve skole ucitelé matematiky tyto tlohy zakiim zkontroluji, opravi, projdou s zaky
spravna feseni a ohodnoti znamkami (1 — vyborné, 2 — dobfe, 3 — nevyhovuje). Do druhého,
tedy okresniho kola postupuji ti Zaci, ktefi vytesili alesponi ¢tyfi tlohy z prvniho kola. Museli
tedy dostat znamku 1, ¢i 2. V tomto kole Zaci fesi téi Glohy, na které maji 1 hodinu. Pfi feSeni
je hodnocen jednak myslenkovy postup zaka, jednak spravné vysvétleni uvah vedouci
ke spravnému vysledku. ,,Cilem matematické olympiady je rozsirovat, prohlubovat
a upevnovat védomosti, dovednosti a navyky Zakii, pomdhat rozvijet jejich schopnost a logické
mysleni, vést Zaky k tvorivému uplatinovani poznatki z matematiky, samostatné prdci
a individudlnimu studiu.* (Rtzi¢kova, 2002, s. 73) Hlavnim cilem Matematické olympiady
je vyhledavat a dale rozvijet zaky nadané na matematiku. Tato olympiada je tak spise urcena
nadanym a talentovanym Zzaktm. Je tedy dobrovolna a poZaduje od Zakt myslenkovy postup,

zdivodnéni feSeni a obhdjeni jeho postupu.

Matematicky klokan — jde o mezinarodni soutéz, ktera vznikla v Australii a rozsitila
se do celé Evropy. SoutéZici jsou rozdéleni podle jejich véku do nasledujicich kategorii:
Cvréek (2. a 3. tiida, pouze narodni charakter), Klokanek (4. a 5. tiida ZS), Benjamin
(6. a 7. tfida ZS), Kadet (8. a 9. tfida ZS a studenti tercie a kvarty viceletych gymnazif), Junior
(pro studenty 1. a 2. roéniki SS a kvinty a sexty viceletych gymnazii), Student (3. a 4. ro¢nik
SS aseptimy a oktiavy viceletych gymnazii). Svym zaméfenim rozviji zijem zaku
0 matematiku a dale je tak motivuje k matematice jako Skolnimu pfedmétu. Predpoklada ticast
kazdého z déti, nadanych i téch slabsich na matematiku. Poskytuje Zdkiim moZznost porovnat
se se svymi vrstevniky, oteviit své moznosti a matematické dovednosti. VSichni zaci fesi
stejny pocet testovych uloh. Test obsahuje dvacet pét otazek a na kazdou z nich je pét
moznosti, jak odpoveédét. Z odpovédi zdk vybere jednu spravnou. V kategoriich Klokének,

Benjamin a Kadet maji Zaci 60 minut, v kategoriich Junior a Student 75 minut na vypracovani
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danych otdzek. Hlavnim cilem této soutéze je zapojit co nejvice zaki, a tim tak zvysit zdjem

0 matematiku.

Pythagoridda — je brana jako matematicka soutéz pro zaky patych az osmych ro¢nikt
zékladnich Skol a odpovidajicich ro¢nikt viceletych gymnazii. Zadéani testu je sestaveno
Z patnacti priklada, které jsou zaméfeny na prostorovou predstavivost a logické uvazovani.
Aby byl zék uspésny, musi ziskat alespon devét a vice bodi. Ze Skolnich kol mohou Zéci
postoupit do okresnich, poptipad¢ dale také az do krajskych kol. Pii této soutézi smi zaci

pouzivat kalkulacky. Tabulky jsou zakézané.

Logicka olympiada — matematicka sout&z, kterou poifada Mensa Ceské republiky (dale
jen CR). Souté je urena jak pro zaky zakladnich 3kol, tak pro studenty stfednich kol
i odpovidajicich roénikii viceletych gymnazii z celé CR. Jedna se o logickou soutéz, jejimz
obsahem je feseni logickych tuloh. Reseni uloh vyZaduje samostatny a kreativni piistup.
Pti této soutézi rozhoduje samostatné logické uvazovani a pohotové rozhodovani. Soutéz
je vyhlasena pro tfi kategorie. Nas bude zajimat pouze kategorie A, tedy prvni stupenn zakladni

Skoly. Pro zajimavost vSak popisi i1 dalsi dvé kategorie.

a) Kategorie A —kde soutéZzi zaci z prvniho stupné zakladnich $kola, tedy 1. az 5. tfida.

b) Kategorie B — kde soutéZzi zaci z druhého stupné zakladnich Skol, tedy 6. az 9. tiida.
DalSimi soutéZicimi jsou odpovidajici ro¢niky viceletych gymnézii, tedy prvni dva
ro¢niky u Sestiletych gymnazii nebo prvni Ctyfi rocniky u osmiletych gymnazii.

c) Kategorie C — kde soutézi studenti ze vSech druht stfednich $kol. Vékova hranice

je omezena do 20 let.

Soutéz probiha ve tfech kolech. Prvni kolo je nomina¢ni a je v ném nutna registrace
ucastnika na webovych strankach. Je ur¢en den, kdy Gcastnici prostiednictvim internetu fesi
logické ulohy. Tyto tlohy jsou bodovany podle obtiznosti. Nejsou vSak udélovany zaporné
body za $patné odpovédi. Vysledky jsou zvefejnény na webovych strankach.

Dalsi je krajské kolo, do kterého postupuje z kazdého kraje a z kazdé vékove kategorie
40-60 nejlepSich soutézicich. Krajskd kola probihaji ve 14 krajskych méstech. SoutéZzici
se musi zic€astnit osobné. Nahradni termin v tomto kole neni. VSichni ucastnici krajskych kol
zacinaji na stejné urovni, tedy body z nominacniho kola se nezapocitavaji. Je dovoleno
pouzivat jen psaci potieby, kalkulacku, poznamkovy papir a své logické mysleni. Vysledky

z krajského kola jsou opét zvetejnény na webovych strankach.

-29-



Poslednim kolem je kolo finadlové. Do tohoto kola postupuji reprezentanti
Z jednotlivych kraji podle potfadi v krajskych kolech. Findle obsahuje nékolik bloki,
ve kterych budou finalisté fesit logické ulohy s dirazem na spravnost feSeni a na rychlost.
Op¢ét se nezapocitavaji vysledky z kol predchozich. Slavnostni vyhlaseni vitézt a ptfedani cen
probiha az po skonceni findle.

Jak uvadi Skalkova (1999, s. 185), ,,souteze lze pokladat za zvilastni skupinu her.
Vysledek se posuzuje s ohledem na umisténi ucastnikit v urcitém poradi. Soutéze uci smyslu
pro fair play, toleranci, vyvinuti maximalniho usili a odpovédnosti za celek. Nemély
by podnécovat k samoucelné konkurencnosti, nezdravé rivalite, dosazeni vitézstvi za kazdou

cenu.
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4 POHYBOVA A DIDAKTICKA HRA VE VYUCE

V této posledni kapitole se zabyvame pohybovymi a didaktickymi hrami ve vyuce.
Pohyb je dulezity jak po duSevni, tak po fyzické strance. Trendem dne$ni doby se stavaji
pocitace, tablety a dospé€li asto zapominaji na pohyb, ktery je nesmirné dulezity pro zdravy
vyvoj ditéte. Dale uvadime stru¢né charakteristiky a vyznamy pohybovych her, jejich cile
I diillezitost. Zabyvame se i tfidénim pohybovych her a pravidly, kterd jsou nezbytné dulezita
pro kazdou hru. Dale se zaméfime na hru jako vyucCovaci metodu, realizaci, pravidla, také
na hodnoceni pohybovych her, které je po kazdé hie velmi dilezité. V posledni podkapitole
se zam&fime na didaktické hry, jejich charakteristiku, metodickou ptipravu, didaktické zasady

pro zaélenéni didaktickych her do vyuky a uvedeme smysl a cile hry ve vyuce matematiky.

4.1 Pohybova hra

Pohybové hry jsou stézejnim obsahem tcélesné vychovy. Ptispivaji ke zdravému vyvoji
a fungovani t&lesnych organd. Cim je dité¢ pohybové aktivngjsi, ma dostatek pohybu, tim
je zdravéjsi, a to jak po strance fyzické, tak psychické. Kromé zdravi a kondice také pohybové
hry rozviji fantazii a herni mysleni. Kazd¢ dité potiebuje ke svému zdravému vyvoji dostatek
pohybu. Béhem pohybovych her se déti uéi koordinovat své pohyby, rozviji pohybové
schopnosti a pohybové ¢innosti, jako je chlize, béh, hazeni, chytani, skoky, udrzeni rovnovahy
a jiné. Pohybové hry jsou také prostiedkem pro vychovu charakterovych vlastnosti déti.
Je vSeobecné znamo, ze sport upeviiuje vili, uci sebeovladani, odvaze, kazni, ale i dovednosti
kontrolovat své jednani.

Jak ve své knize Pedagogika ptredskolniho véku uvadi BartuSkova (1969), je pii fizeni
pohybovych her zvlasté dulezité davat pozor na jejich vhodny vybér. Pii vybéru hry ma ucitel
na zreteli vékové zvlastnosti skupiny déti, jejich zajmy, pohybové moznosti a schopnosti.
Pozornost také vénuje roénimu obdobi a aktudlnimu pocasi. V zimé vybird ru$né hry, které
pravidelnég stfida s odpocinkem. V horkém pocasi je vhodné&j$i volit hry klidngj$i. Na vybér
pohybovych her ma urcity vliv misto, kde si budou déti hrat (v mistnosti, na hfisti
nebo na méné znamém miste) a zarazeni hry do denniho programu. Pomoci pohybovych her

je mozné u déti rozvijet 1 estetickou vychovu tim, Ze do pohybu zaradime pisné.
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4.1.1 Charakteristika a vyznam pohybovych her

Argaj (2001) charakterizuje pohybovou hru jako pravidly upravenou soutézivou
¢innost soupeficich stran uskuteciovanou vyraznym pohybem hract. Hry je mozné vyuzivat
ve Skolni télesné vychové, sportovnim tréninku nebo pii rekreacnich aktivitach. Pohybové hry
jsou velmi funk¢éni a snadno vysvétlitelné. Pohybovou hru chapeme jako zamérnou,
uvédoméle organizovanou pohybovou aktivitu dvou a vice lidi. Tato hra se hraje v ur¢itém
prostoru a ¢ase s piedem dohodnutymi pravidly. Béhem hry dochazi k acelnému a souvisle
uzavienému d¢ji. Hra je spojend 1 s napétim, radosti, vysokou motivaci k ¢innosti
a v neposledni fad¢ také se soutézivosti. (Mazal, 2000)

Hondlik (1992) uvadi, ze pohybové hry tvofi velice rozsahlou skupinu ¢innosti a jejich
puvod nalezneme V lidovych hrach. Pohybové hry byly vytvofeny uméle a stale jesté vznikaji.
Osnovy na 1. stupni zakladni Skoly ukladaji détem osvojit si soubor her a naplno vyuzit jejich
smysl v dennim rezimu. Dal§im znakem pohybovych her je, Ze uéi hrae samostatné fesit
herni situace a uplatiovat pii hrach zakladni techniku osvojovanych ¢innosti. Hraci téz musi
dodrzovat a vyuzivat pravidla her, a to ve smyslu fair play. Pohybové hry patii do slozky
t€lovychovného procesu, a to i na 2.stupni zakladni Skoly. Poskytuji rizné pohybové
moznosti a vytvareji fadu vychovnych pfilezitosti. Nelze zapomenout ani na vyznam

pohybovych her v oblasti rozvoje pozitivnich socialnich vztaha.

4.1.2 Cile her a jejich diilezitost

Hlavni cile vyuky spole¢né se spravné zvolenymi prostiedky jsou v kazdém procesu
uceni jeho zédkladem. Stézejnim zamérem her neni pouhé hrani, ale méli bychom jejich
pomoci rozvijet také Cinnosti pracovni. Jestlize chceme pii hie dosahnout zvoleného cile,
musime vybirat spravnou metodiku a zplisob provedeni. Vybirame tak, aby v§e mélo spravny
dopad na zéka. Cilii daného celku neni mozné dosdhnout bez jasné propracovanych detailt.
Detaily neni mozné promyslet bez vazby na celek. (Cinéera, 2007)

Stav, kdy se Zaci pln¢€ ponoii do fiktivni situace, se nazyva flow. Pfi tomto stavu
muzeme rozliSovat tii cile, které by mély byt splnény. Za prvni cil je povazovana koncentrace.
Je to stav absolutniho pohlceni samotnou aktivitou. DalSim cilem je zajem, ktery je zakladnim
predpokladem pro udrzeni motivace. Za posledni cil miZeme oznacit zabavu a s ni souvisejici
pocit uspokojeni. Pedagog si zvoli cil, kterého by chtél pti hfe dosdhnout, avSak pozitivni

vysledek neni piredem jisty. Hra je aktivita s nejistym koncem a ucitel nikdy nemize presné
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fici, jak se bude hra vyvijet, jak bude pokracovat a jak ve skutecnosti skonc¢i. Cilti, na které

bychom méli béhem hrani her dbét, je n¢kolik.

2)

3)

4)

5)

6)

o 24

vvvvvv

déti jejich rodina. Ucitelé se snazi zaclenit déti do Skolniho kolektivu a stmelit je tak, aby
se citily jako doma. Casto se to viak uditelim nedaii a déti se citi izolované a bezmocné.
Dat nadéji: Pedagog by s détmi mél nacvicovat, jak by se mely umét samy nebo spolecné
s ostatnimi pfedevs§im spravedlivé rozhodnout.

Ucdit respektu: Ucime décti respektu. Pedagogové by méli zdlraziovat ve vyucovani
respekt, ale soucasné i podporu.

Pomahat myslet: Pomadhame détem jasn¢ myslet. Pedagogové by méli détem vysvétlit,
jaké jsou rozdily mezi myslenim a citénim a mezi pravdou a fantazii.

Umét se rozhodnout: Pomahame détem, aby se samy nebo spolecné s ostatnimi umély
rozhodnout. Pedagog by s détmi mél nacviCovat, jak by se mély umét spolecné a hlavné
spravedlivé rozhodnout.

U¢it soucitu: Ucime déti soucitu. Pedagogové by méli déti vést k tomu, aby tekly,
co si mysli a co citi k ostatnim. Hra vyzaduje od déti, aby se dokazaly vzdat svych ptani,
pokud na tom zéavisi Gsp&$né pokracovani hry. Pedagogové ale nikdy nevédi, zda k tomu

takto Zaci pfistoupi a cil bude splnén, nebo tomu tak nebude. (Bruceova, 1996)

4.1.3 Tridéni pohybovych her

Dle knihy Sportovni a pohybové hry na 1. stupni zékladni Skoly (Hondlik, 1992)

se v naSich zemich pySnime velmi bohatou literaturou s dobrymi popisy pohybovych her.

Je vSak jasné, Ze ne vSichni autofi se shoduji v kritériich a t¥idéni téchto her.

Dle Krémy (1947, in Hondlik, 1992) se hry déli podle ptevladajici ¢innosti hraca

na hry:

e napodobive,

® rovnovazngé,

e Tpolové,

e honicky,

e zvlastni dovednosti,

e sSmyslové hry.
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Ve srovnani s tim Caloud (1948, in Hondlik, 1992) rozlisuje hry na devét riznych

druhti a vychézi pfi tomto déleni z charakteristiky herni ¢innosti. Z ¢asti si vytvaii i vlastni

nazvoslovi a hry déli na hry:

napodobivé,
vyhledéavacky,
Vyzyvaneé,
ptedstihované,
honicky,
trefované,
odpalované,
sitové (vracené),

bojové.

Podle NeleSovské, Spacilové (2005) existuje mnoho klasifikaci her. Nejvhodnéjsi

tfidéni her z organizac¢niho hlediska:

1) Hry tvotivé:

a) ulohové — namétové (napodoba ¢innosti dospélych — hrani socialnich roli)

b) dramatizaéni — snové (vytvafeni riznych d&ja, postav v mysli ditéte, dit€ hovoii

S vymyslenou osobou)

c) konstruktivni (manipulace s riznym materialem, pomtckami, pfedméty)

2) Hry s pravidly:

a) hry pohybové (rtizné honic¢ky, micové hry, hry se zpévem)

b) hry didaktické (neboli intelektualni, rozviji se pfedev$im rozumové schopnosti)

Tvofivé hry jsou tedy hry volné, kde si dit€¢ samo urcuje namét a prabeh hry. Hlavnim

obsahem tvofivé hry je urcity vztah k materialnimu svétu. Naproti tomu jsou hry s pravidly,

u kterych jsou jasné vymezena a stanovena pravidla. Hlavnim obsahem téchto her je jednani

a vztah k hrac¢am.

Zdené€k (1964, in Hondlik, 1992) rozd€luje pohybové hry podle nacvikového cile.

Tedy na hry rozvijejici se dale na jednotlivé pohybové schopnosti. Kritérii déleni druhého

stupné€ je vek deti a mozné zafazeni do hodiny télesné vychovy.
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Podle Zapletala (1973) se pohybové hry tiidi podle prostiedi, ve kterém se hraji.
Jedna se tedy o hry hrané:
o Vv télocviéné,
e na hiisti,
e na louce,
e na chodniku,
e Vv ulicich,
e Vterénu,

e V mistnosti.

Zapletal (1973) uvadi, ze tiidéni her je jeden z nejvétSich problémi. U her neni totiz
jasn¢ vypracovana univerzalni tfidici soustava. Téméf kazdy autor hry tfidi jinak a podle
jinych charakteristik, coz do systému zavadi chaos a zmatek. Je proto dulezité si vSe

predstavit v praxi, a proto jsem téidéni her rozdé€lila tak, aby se v nich kazdy jedinec vyznal.

4.1.4 Vybér, realizace, pravidla a hodnoceni pohybovych her

Dle Mazala (2000) nas ke hram inspiruji osnovy, jasn¢ dané podminky a v neposledni
fad€ 1 zdjem z4k1, ktery je nezastupitelny. Pokud uvazujeme o pohybovych hrach ve Skolni
télesné vychove€, vychazime ptredev§im z osnov. Pohybové hry fadime do nedilnych soucasti
ucebnich osnov na prvnim stupni zakladni skoly. Na prvnim stupni zakladni Skoly je jiz
Vv prvnim ro¢niku doporuc¢ovan vysoky podil pohybovych her v télesné vychové (az 30 %).
V nasledujicich ro¢nicich jej dle potfeby snizujeme az na doporu¢ovanych 10-15 %
z celkového obsahu predmeétu ve 4. roéniku a 5-10 % také v 5. ro¢niku. ZkuSenosti nam jasné
dokazuji, Ze pohybové hry se vyznamné uplatiuji v hodinach télesné vychovy na zakladnim
i sttednim stupni $kol. StéZejnim diivodem, pro¢ jsou pohybové hry tak oblibené, je to,
ze zaruCuji zajem 74kl a dokdZou je vhodné nastartovat na nasledujici program v hodiné

télesné vychovy.

Co bychom méli vzit v avahu pri vybéru pohybové hry a hrani:
e StéZejni je ulitel nebo vedouci hry.

e Pohybova hra by méla navazovat na predchazejici ¢innost.
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e Obsah hry by mél spravné odpovidat tirovni dovednosti a véku hraca,
jejich psychomotorickym schopnostem a také dovednostem.

e Kvalitu nacini a pomiicek.

¢ Organizace, popis hry a pravidla volit co nejstru¢né;jsi.

e Riizné zatizeni hraci.

e Hodnoceni.

Co se tyka pravidel hry, je dilezité umoznit détem, aby mohly hrat kdekoli. Kazda
pohybova hra probihd v ¢ase a ve vyhrazeném prostoru. D& hry musi probihat v souladu
sorganizaci a popisem hry podle piedem danych pravidel. Pravidla maji pro hru
pedagogickou, didaktickou, ale i metodologickou funkci. Soucasti pravidel je i obsah hry.
Pravidla a popis hry vysvétlujeme struc¢né a srozumitelné. Déle dbame na to, aby kazda hra
byla pifiméfena veku deti. Hra ma své jasn€ dana pravidla, ktera vSichni musi dodrzovat.

Hodnoceni pohybovych her — pohybova hra naim svym prib&hem poskytuje jakousi
zpétnou vazbu, ze které mizeme vyvodit spoustu zavérti. Pokud méme jistou urovenl znalosti
a zkuSenosti, mizeme si pifi projevech hrac¢t vs§imat né€kolika charakteristik (napt. rovné
pohybovych dovednosti a schopnosti, kvality a kvantity feSeni herni situace, vztahi
ke spoluhra¢im ¢i riznych typi chovani pii prohfe ¢i vyhte). U hodnoceni her vzdy
hodnotime pozitivné, nedostatky nevyzdvihujeme. Od Zakid ocekdvame zpétnou vazbu,

a proto se pti hrach hodnoti sami. (Mazal, 2000)

4.1.5 Hra jako vyucovaci metoda

Z pedagogického hlediska je hra velice dileZitym prostfedkem, ktery u déti rozviji
hned nékolik stranek jeho osobnosti (télesnou, rozumovou, estetickou, mravni ¢i pracovni
stranku détské osobnosti). Pedagogové hru jako vyuCovaci metodu zatazuji do vyucovani
spiSe v niz$ich ro¢nicich zdkladni Skoly. Dité je pfi hie aktivni, u¢i se organizovat vlastni
¢innosti v kooperaci s ostatnimi vrstevniky, a rozviji tak komunikacni schopnosti.
Pfi planovani a organizaci vyucovaci hodiny musi pedagog nejdiive stanovit cil, jehoz chce
svoji ¢innosti dosdhnout. Dtlezité jsou i1 prostfedky a pomucky, které ma ucitel k dispozici.
O vhodnosti vyuziti u¢eni v pohybu premysli az poté, co si stanovi metody a postupy vyuky,
kterych chce zamérné dosahnout. Matiak, Svec (2003) charakterizuji vyukovou metodu jako

dulezity néastroj vyucovaciho procesu. Ve vyucovacim procesu je ucitelem vyuzivano nekolik

-36-



vyukovych metod, které se vzdjemné kombinuji a prolinaji. Kdyz ucitel pouziva jenom jednu

metodu, nasledkem zpravidla byva nezdjem zakt o vyuku.

Hra jako vyucovaci metoda by méla splitovat urcité kritéria:
e Ucitel hru zahajuje a kontroluje jeji prub¢h, aniz by do hry vstupoval.
e Ditéti nesmime hru vnucovat, dit€ musi chtit hrat samo.
e Hra musi mit jasné dana pravidla, aby nedoslo k nedorozumeéni a aby plnila cile, které

byly stanoveny.

,,Obecné plati: ¢im jednodussi pravidla hry, pripadné c¢im jednodussi didaktické
prostiredky (herni plany apod.), tim vétsi nadéji ma dana hra na uspéch — at’ jde o oblibenost
U déti nebo efektivitu didaktického piisobeni. * (Houska, 1993, s. 18)

Je tedy zapotiebi propojovat uceni s pohybem, abychom zpét ziskali zdkovu pozornost
a vyhnuli se tak nechuti k ziskdvani dalSich védomosti. Pti nedostatku pohybu ptichdzi na dité
unava, a proto je potfeba pohybovou c¢innost u zdkll podporovat nejen o prestavkach

a Vv télesné vychove, ale i pii vyuce jinych predméta.

4.2 Didakticka hra a jeji vyznam

na 1. stupni zdkladni Skoly. Didaktické hry maji vychovny a vzdélavaci cil. Také Zaky
motivuji, aktivizuji a délaji tak vyu€ovani zajimavé§jsi a pritazlivéjsi. Hra je vedena ucitelem.
Kazdd hra ma jasn€ dana pravidla, kterda musi vSichni Zaci respektovat. Déle vyZzaduje
prubézné ftizeni a zéveérecné vyhodnoceni. Pfi téchto hrach probiha uceni nenasilnou
a zabavnou formou. Pii hie se souCasné rozviji mysleni a smyslové vnimani. Jedna se tedy
0 hru, kterd ma urcita pravidla a sleduje urcity cil.
Kuric (2000) vymezuje tii zasadni psychologické vyznamy hry:
e Motivace — vyplyva z vnitinich potieb ditéte, vychazi z pocitu volnosti.
e Samoucelnost — pii hie nesledujeme pouze cil, ale samotny proces hry, jelikoz
rozhodujici je jeji vyznam.

e Symboli¢nost — dit¢ napodobuje urcitou ¢innost, coz podporuje jeho rozumovy vyvoj.

Zatazovani her do vyuky pfinasi nespocet vyhod. Hry poskytuji bezpecné prostiedi

pro uceni. Umoznuji zakiim obcas zariskovat, vybocCit ze stereotypnich situaci, a chyba
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je tudiz brana jako pfinos. Hry ve vyuce poskytuji moznost procvi¢ovat a opakovat situace.
Tim dochazi i1 ke zlepSeni a napravovani vlastnich chyb. Tajemstvi jejich Gspéchu spociva
Vv pravidelném opakovani. Vedou k tvofivosti, k navazovani kontaktl, soutézivosti, rozviji
pamét’, soustiedénost a postieh. U¢i systétmovému a abstraktnimu mysleni, zobecnéni
azaClenéni do reality. Hra je také souCasné¢ vybornym cvicenim systémového mysleni.
Rozviji osobnost hrace jako celku. Zaci dosahuji kognitivnich i afektivnich cild, zalezi
predevsim na povaze hry. Hry dale umoziuji smysluplné zkratky v ¢ase i prostoru — umoziuji
prozit déje, které ve skutec¢nosti trvaji nckolik dni, mésict 1 rokd, dovedou nds pienést
do minulosti, ale i do budoucnosti. (Cin¢era, Caha, 1996)

Ve vzdélavacim procesu by hra méla zaujimat ptredni postaveni. Vychovné vzdélavaci
instituce zaujimaji ten nazor, Ze uceni je namahavé, nezajimavé, téméf direktivné konana
prace. Jan Amos Komensky poukazoval na tzv. Schola ludus (Skola hrou). Ta vSak
u mnohych jedinci zistala nepochopena. Pii uzivani her ve vyuce je stéZejni Si ujasnit,
ze mezi hrou a ucenim je viditelny rozdil, ktery nelze ptehlédnout. Vyuka je orientovana
na cil, a pokud hra nesleduje pfesné ureny cil, je logické, Ze dochazi k uréitému napéti.
Didakticka hra se musi vyvarovat dvou zfeteld. Sledovani vyukovych cili by nemélo
v zadném ptipad¢ piekryvat stézejni podstatu hry. Oproti tomu netcelnost a volnost hry nesmi
zasahovat tak daleko, Ze cile vyuky postupné mizi. (Manak, Svec, 2003)

V pedagogickém slovniku (Pricha, Walterova, Mares, 1989) je didaktickd hra
charakterizovana jako analogie spontannich cCinnosti déti, Kktera vénuje pozornost
didaktickému cili. Je mozné, ze se didaktickd hra odehrava v rtiznych prostorach (v uéebné,
télocviéng, na hiisti, v pfirod¢). Ma urcita, jasné stanovena pravidla. Vyzaduje pribéznou
kontrolu, zavére¢né zhodnoceni a je urcena jak jednotliveiim, tak i skupindm Zaka. Role
pedagogického vedouciho ma Siroky rozsah. Od hlavniho organizatora az po ¢loveka, ktery
hru pozoruje. Skute¢nou vyhodou je stimulaéni naboj, ktery probouzi zijem a snazi
se 0zvySenou angazovanost zakll na provadénych akcich. Didaktickou hru lze dale
charakterizovat jako hru, ktera podnécuje tvofivost, spontaneitu, spolupraci i soutézivost.
V neposledni fadé také nuti k vyuzivani riznych poznatkt a dovednosti. Ur¢ité didaktické hry
se mohou blizit k modelovym situacim ze skutecného Zivota. (Priicha a kol., 2001)

Didaktické hry lze specifikovat jako soubory seberealizacnich aktivit zakd fizenych
danymi pravidly a sledujicich vychovné vzdélavaci cile. Hry a soutéze zatazené do vyuky
pobizi zajem zakli 0 vyuCovaci predmét. Rozhodujici vSak neni konkrétni predmet.
Za rozhodujici 1ze povazovat styl prace ucitele, zvoleny charakter a formu vyucovaci metody.

(Jankovcova, Pricha, Koudela, 1989)
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4.2.1 Charakteristika didaktické hry

Kdysi davno byla hra povazovana za néco nepodstatného, co slouzilo pouze
pro zabavu, rozptyleni a ztratu casu. DelSi dobu pedagogové hru potlacovali, a to nejen
ve Skole, ale i mimo ni. Obavali se, Zze by odvadéla mladez od povinnosti a od porozuméni
vaznosti utkoll. V soucasné dobé je tomu naopak. Nespocet tvofivych pedagogii se snazi
zapojit hry do vyucovani, jak jen to nejvice jde. (Ptihoda, 1956) Moznosti pro vyuzivani her
ve vyuce je dnes nemalé mnozstvi. OvSem nikoho neptekvapi, Ze hry jsou prevazné néaplni
mimoskolni aktivity, coz je pro velkou fadu moznosti Skoda. Hra je V klasické skole
postavena na podfadné misto (jestlize pomineme alternativni Skoly, ve kterych aktivizacni
metody, vCetné didaktickych her, hraji nezastupitelnou roli). Kdyz uz se hra v klasickych
Skolach objevi, pak je spiSe vyuzivana jako odména nez jako jeji bézna soucast. (Strelec,
2004)

Houska (1993) charakterizuje didaktickou hru jako jistou ¢innost, ve které dité
spontanné a piirozené uplatiuje poznavaci aktivity. Dale realizuje poznavaci ¢innosti pod
primdrnim vlivem pfislusného pravidla, které zplsobuje, Ze poznavani a uceni probiha
nenasilnou formou. Prucha a kol. (2001) popisuje didaktickou hru jako analogii spontanni
¢innosti déti, ktera sleduje didaktické cile.

Hra jako vyucovaci metoda by méla byt zatazovana do vyuky hlavné proto, ze Skolni
praci obohacuje. Dava ji smysl a hlavné je prostfedkem k vSestrannému rozvoji osobnosti
dit&te. (Simonik, 2005) Pomoci her je mozné ve vyuéovani pracovat i S pomérné slozitymi
ucebnimi tlohami. A to i tehdy, kdy zaky hra bavi a je silnym motivujicim prvkem. (Kalhous,
2002)

Didaktické hry dle Chudého, KaSparkové (2007):
e zamérné evokuji produktivni aktivity,
e rozvijeji mysleni,
e jsou zaloZeny na feSeni problémovych situaci,
e jejich prostiednictvim mohou byt predkladany slozitéjsi problémy,

e mobilizuji mysleni.

Ptiprava vyuky, ve které pedagog zafazuje didaktickou hru, je ndrocnd a od ucitele
vyzaduje velmi detailni promysSleni i materidlni zajiSténi. Pedagog, ktery chce zaradit

didaktickou hru do vyucovani, ji musi nejen vhodné vybrat, ale také aplikovat ve vhodnou
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dobu. (Kalhous, 2002) Zavedeni didaktickych her do vyuky umoznuje zakiim seberealiza¢ni
prvek v oblasti poznavacich c¢innosti. Také rozviji jejich mysleni, protoze mnoho her
je zalozeno na feSeni problémovych situaci. Je nutné se zminit, ze hra ve vyuce nemusi byt
vzdy produktivni. (Filova in Manak, 1997)

Hlavnim cilem didaktické hry je pro pedagoga nabyti urcit¢ zmény u zdkd. Tim
je mysleno napiiklad ziskani novych védomosti, dovednosti, zkuSenosti a také upevnéni
nazori, postoji a hodnot. Vyse uvedenou zménu vsak zaci u didaktické hry nemuseji vnimat.
Tato zména je pro né v danou chvili neduilezita, vnimaji spiSe zabavu, popiipadé¢ snahu

zvitézit nebo vyfesit dany problém.

4.2.2 Metodicka priprava

Ze strany ucitele byva didakticka hra na ptipravu velmi naro¢nd. Ucitel musi uvazovat
0 obsahu, umisténi v hodin¢ a metodice, ke které patfi i stanovené cile. Dale musi uvazovat
0 dob¢ trvani, organizaci zakt, pripravé pomiicek, materiali a vyhodnoceni hry. Didakticka
hra trva obvykle 5-10 minut. Nékdy muze trvat i déle, a to dle zvazeni pedagoga. Piiprava her
by méla vychazet z pedagogického zaméru, ktery by meél byt neustdle sledovan. Hra
je zalozena na jistém napadu, ktery hraje urcitou roli pro uréeni hracich pravidel. Pravidla
by tedy méla byt jednoducha a srozumitelna. Musi byt jasn¢ formulovan i cil hry, podstata hry
a to, &im hra kongi. Dilezitym prvkem je hodnoceni hry. Ugelnym ukonéenim hry miize byt
diskuze. Cilem diskuze je sjednotit prubéh celé hry a jeji vysledky s aktualnim ucivem
nebo konkrétni situaci, ktera byla prostfednictvim hry modelovana. Béhem zaclenovani hry
do vyucovani je zapotiebi brat v potaz konkrétni pedagogicky cil, ktery hrou sledujeme. Muze
se stat, ze nastane samoucelnost a ztrata ¢asu. (Jankovcova, Priicha, Koudela, 2001)

Manak (2003) ve své knize uvadi nasledujici metodickou piipravu pro zaclenéni

didaktickych her do vyuky:

e stanoveni cilu hry,

e diagnoza ptipravenosti zaku (potiebné védomosti, zkuSenosti),
e ujasnéni pravidel hry,

e vymezeni ulohy vedouciho hry,

e stanoveni zptsobu hodnocenti,

e 7ajiSténi vhodného mista,

e pfiprava pomiicek, materidlu, rekvizit,
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e urceni Casového limitu hry,

e promysleni moznych variant (ptipadné modifikace).

Nejcastéji se pii hie posuzuje dany vykon samotnych hraci, a to v podobé¢ bleskovych
reakci, hbitosti, presné formulovanych odpovédi a téz kreativniho a netradicniho feSeni.

Je také mozné méfit ¢as na vykon. (Kotrba, Lacina, 2011)

4.2.3 Didaktické zasady pro za¢lenéni her do vyuky

Pfi yjasiovani cili ve vyuce matematiky castokrat vychazime z obecnych cilii vyuk.
Pii stanoveni cili ve vyuce matematiky je dulezité si jasné stanovit a uvédomit postaveni
matematiky v soucasné védeé, technice. AvSak nesmime zapomenout i na jeji vyznam
pro spole¢nost. Na zaklad¢ vyse uvedeného miizeme v budoucnu jen stézi hledat oblast lidské
¢innosti, ktera by byla schopna se obejit bez matematiky jako védy. Ve spolecnosti jsou
patrné urcité souvislosti, které jsou nezavislé na vuli lidi, tedy zakonitosti. Zakon muze byt
charakterizovan jako vztah mezi jasné stanovenymi jevy. Zakony pedagogické vyjadiuji tok
jevl, jez se vyznacuji slozitosti, variabilitou a individualni rozriznénosti. Jedna
se 0 pedagogické jevy. Co se tyka zékonitosti v didaktickych procesech, piedstavuji mozné
souvislosti, a to mezi cilevédomym piisobenim na konkrétniho zdka, mezi rozvojem jeho
osobnosti a mezi jeho vztahy ke konkrétnimu prostiedi.

Manak a Svec (2003) uvadi, ze u¢innost vyudovani je zvysovana tehdy, pokud uéitel
zachovava urcitd pravidla, pozadavky a =zéisady. VSeobecné mulzeme konstatovat,
ze vyucovaci zasady lze charakterizovat jako pozadavky, které v souladu s cili vychovy
a vzdélanim uréuji charakter vyucovani. (Ruzickova, 2002) Témito zasadami by se méli fidit

nejen pedagogové pii vyu€ovani, ale lze je také uplatnit béhem zpracovavani obsahu uciva.

Mezi zakladni pedagogické zasady uplatiovani v matematice fadime:
e zasada védeckosti,
e zasada uvédomélosti,
e zaisada nazornosti,
e zisada pfimétenosti,
e zasada soustavnosti,

e zasada trvalosti,
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e zasada komplexniho rozvoje osobnosti zaka,

e zsada individualniho ptistupu k zaktm.

1. Zasada védeckosti

Koncept skolni vyuky by mél odpovidat soucasné véde. Zakladni vlastnosti je shoda
obsahu ametod vyuCovani s matematikou, kterd je v tomto piipadé povazovana
za samostatnou védu. Hlavnim pramenem pro uskute¢iiovani vyse uvedené zasady jsou jasné
stanovené osnovy, ucebnice a metodické piirucky. Odborné usporadani se didakticky zpracuje
a vznikd didaktické usporadani, které je logicky sestavené. Volba uc¢iva odpovida schopnosti
zaku. Alkalie neboli zasada védeckosti se ve vyuce projevuje tehdy, jestlize ucitel pifehnané

Ipi na konkrétni definici matematickych pojmi.

2. Zasada uvédomélosti

Vyzaduje vyuku, ve které si zaci postupné¢ vytvareji kladny vztah k uceni. Jedinci
si aktivné osvojuji védomosti, snazi se pochopit podstatu skutenosti. Déle si vytvari vlastni
védecky nazor a snazi Se pouzit nauc¢ené védomosti a dovednosti v praxi. Tato zasada byva
spojena s aktivitou zakt a také s jejich samostatnosti béhem vyucovani. Za stéZzejni
je povazovano pochopeni funkce vnimani a mysleni, a to z hlediska uvédomélosti. Pokud
si zaci uéivo osvojili samostatné, jsou schopni tento obsah nasledné spravné vyjadiit. Cinny
vztah 74kl k u€eni vznikd tehdy, kdyz Zaci ke znalostem ziskaji 1 subjektivni smysl. U¢ivo,
ke kterému zaci zaujimaji lhostejny postoj, neaktivizuje jejich mysleni, tudiz nedojde
k vytvoteni vlastniho piesvédceni. Jedinci potiebuji byt neustale motivovani, aktivizovani
Kk ¢innosti. Zasadu uvédomélosti mizeme vyuZzivat i béhem jinych etap vyucovaciho procesu
(napf. pfi zopakovani uciva, pti upeviiovani znalosti). K hlub$imu pochopeni konkrétniho

jevu dochazi postupné pti srovnavani a zaclefiovani poznatkli do védomosti z predchozi latky.

3. Zasada nazornosti

Je jasné dano, ze ke snadngjSimu zapamatovani uciva, hlub§imu zapamatovani
nebo i zvyseni zajmu o probiranou latku slouzi vyuziti konkrétnich pfedmétt a jejich detailni
zobrazeni. K lepSimu zapamatovani dochazi i pfedvedenim cCinnosti a jejimu naslednému
pozorovanim. Zaci v pribéhu Zivota pozoruji uréité obmény v piirodé a kulturni déni kolem
sebe. Uskutecnéni této zasady pfispiva k propojeni vyuky s kazdodennimi skute¢nostmi.
Obratnosti z obycejného zivota jsou tak bohatym zdrojem nédzorného poznani. U matematické

nazornosti lze aplikovat k pocitani tlohy z praxe, nazorné modely, obrazky, grafy a tabulky.
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Je vSak nutné si uvédomit, Ze ndzornost neni cil vyuky, ale jen prostfedek, kterému musime
pfizpusobit zvoleny cil hodiny. Zasada nazornosti muze n¢kdy pisobit negativné. To hlavné
pfed hodinou, ktera je zaplnéna rGznymi pomuckami, jez snizuji poznéavaci Uroven,

a tim dochazi k odvraceni pozornosti zaku. (Kalhous, Obst, 2009)

4. Zasada soustavnosti

V predmétu matematika je za zasadu soustavnosti povazovano to, Ze pedagog
zaktm predklada matematické zaklady v jistém logickém uspotradani. Déti si osvojuji znalosti
v ucelené a presné soustavé. Soustavnost mizeme jinak charakterizovat jako pravidelnost
nebo systematickou praci. Prace je promyslend podle celoro¢niho planu ve vyucovacich
jednotkach. (Rychtecky, Fialova, 2002) Kdyz déti nové ptednesené ucivo uvadi do souvislosti
do jistého systému. Tim dochazi kK podpofe procesu zapamatovani a uvédomovani. Dulezité
uskute¢néni zasady soustavnosti je tedy na misté spravného vedeni vyucovaciho procesu,
ataké spravného nacasovani. K nové latce by ucitel nemé¢l postoupit, pokud déti nemaji
osvojené predchozi ucivo. Tim, ze pedagog zadava domaci ukoly, nabada K soustavné

ptipravé i doma.

5. Zasada priméienosti

Zasadou priméfenosti miZeme chéapat takovy rozsah a obsah uliva, kdy jejich
naro¢nost a obtiznost odpovidaji psychickym i fyzickym moZnostem déti. Jako piimérené
ucivo mizeme brat takové ucivo, které si dit¢ na urcitém stupni vyvoje a s pomoci ucitele

uvédoméle osvoji a nasledné ho dokaze vyuzivat v bézném zivoté. Pokud Zaci proziji uspéch,

jsou nadale motivovani.

6. Zasada trvalosti

Zasadou trvalosti je chapano trvalé osvojovani uéiva. Zak je schopny si védomosti
zapamatovat a umét je pouzit. Dale si je umi vybavit a nasledné vyuzit v praktickém zivoté.
Aby nastalo trvalé osvojeni u¢iva, musi byt vyuzito umyslné zapamatovani. Ulelem
umyslného zapamatovani je mysleno pochopeni smyslii a vztahli mezi zkoumanymi jevy.

K osvojeni pak dopomaha ptehledny obsah dané latky.

-43-



7. Zasada komplexniho rozvoje osobnosti Zaka
Pedagog se snazi prostfednictvim uciva rozvijet osobnost zaka, a to ve tiech rovinach.

Tedy v oblasti kognitivni, afektivni a psychomotorické.

8. Zasada individualniho pfistupu k Zakim

Osobité zvlastnosti zaka by mél znat kazdy pedagog. Pedagog musi znéat a tidit proces
uceni tak, aby mél kazdy zak moznost zazit Gspéch. Jen tak docilime uspéchu, ze se dité bude
do Skoly tesit. Je ale jasné, ze pedagog nemiize znat veskeré informace o ditéti, nemiize znat

jeho aktualni pocity a nalady. (Razickova, 2002, Kalhous, Obst, 2009)

4.2.4 Smysl a cile didaktické hry v matematice

Didaktické hry v matematice pfinasi do hodin hravost, zabavu, a tim se pro zaky stava
ucivo zajimavéjsi a pritazlivéjsi. Dale hry ptindsi odreagovani a likviduji stereotyp, ktery
se Vv hodinach matematiky mtize objevovat. Zaroven si zéci prostiednictvim didaktickych her
procvicuji pamét, rozviji a zlepSuji logické mysleni, pfedstavivost a orientaci v roviné
a prostoru. Smyslem didaktické hry v hodiné¢ matematiky je tedy zaka ptedevsim zaujmout
a motivovat. Didaktické hry v matematice mohou zpiijemnit a usnadnit nacvik jednotlivych
tematickych celkli u¢iva matematiky. Do téchto tematickych celkd fadime zejména nepiilis
oblibené pocetni operace s€itani, od¢itani, ndsobeni a déleni. Hra musi byt vhodné casové
zafazena a zvolena. Musi mit svij fad, pravidla a jasné formulovany cil. Po ukonceni hry
by méla nasledovat diskuze. Jejim cilem by mélo byt propojeni priabéhu hry s ucéivem.
Aby byla didakticka hra ucinna, je potfeba dodrzovat nékteré zasady a pozadavky.

Tyto pozadavky a zdsady uvadi ve své knize Didaktické hry v matematice Krejcova,

Volfova (2001):

e Didaktickd hra musi déti zaujmout, nesmi je pfivést do stavu, kdy se déti o téma
nebudou zajimat a budou se nudit.

e Pied zahijenim hry musi byt jasné stanovena pravidla, ktera se musi dodrZovat
a neméla by se v pribéhu hry ménit.

e Ucitel si musi pfed kazdou hodinou pfipravit pomucky, materidly a zajistit

bezproblémovou organizaci.
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e Didaktické hry do vyuky zafazujeme vzdy za n¢jakym ucelem, mél by tedy byt znamy
cil hry.

e Do cinnosti zapojime vSechny zaky.

Mezi cile, kterych chee pedagog dosdhnout, mizeme tadit i odreagovani déti od bézné
hodiny, snadnéj$i zapamatovani uc¢iva i nauceni nestandardnich postupt fesSeni. Didaktické
hry v matematice jsou zaky velmi oblibené. Do vyucovacich hodin vnasi Klid, jistotu
amoznou zdravou soutézivost. Béhem sestavovani cilii ve vyuce matematiky je dulezité
vychéazet z obecnych cili vyuky, a to z vychovy a kultivace vSestranné rozvinutych lidi.
Béhem urcovani cil ve vyuce matematiky je nutné si uvédomit, jaké matematika zaujima
misto v soucasné védé, technice. Nesmime vSak zapomenout i na jeji vyznam pro spole¢nost.
Didaktickou hru Ize zaradit kamkoli do vyucCovaci hodiny. Zalezi na uciteli, jestli
matematickou pohybovou hru zafadi na zacatek vyuky jako matematickou rozcvicku
nebo do poloviny vyuky jako odreagovani ¢i nakonec hodiny jako odménu za praci zaku
ve vyu€ovaci hoding. Je velmi dulezité, aby si kazdy z zakl alespon jednou zaZzil Gspéch.

Zaky pii hie neustale povzbuzujeme a chvalime.
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PRAKTICKA CAST

V praktické Casti se zabyvam vyuzitim didaktickych pohybovych her ve vyuce
matematiky. Hry jako aktiviza¢ni prostfedek jsou ve vyuce velmi dulezité, avSak Casto
opomijené. Jestlize vyZzadujeme od zaku ur€itou aktivitu, je dulezité zaky dokazat motivovat
a ptfimét je k ni. Didaktické hry jsou brany jako jeden z nejefektivnéjsich prosttedkit motivace
zakt v matematickém vyucovani. Jak uvadi literatura, tak i ja jsem z praxe Zzjistila,
ze didakticka hra navozuje ve tiidé prijemnou atmosféru, u¢i zaky vzajemné spolupracovat
a vytvari spravné klima tfidy. Snazila jsem se aplikovat takové pomucky, které jsou snadno
dostupné jak pro ucitele, tak pro zaky. Do vyroby nékterych pomiicek miizeme zapojit
i samotné zaky. Dbala jsem na to, aby hry nebyly pfili§ slozité, tedy aby kazda hra byla
pfiméfena veku zaka. Vétsina her se da hrat ve tfidé nebo na koberci, ale také v télocviéné

¢i na hiisti.

CIiLE A UKOLY

Za cil si diplomové prace klade vytvofit a predstavit Ctenéfi sbornik didaktickych
pohybovych her, které maji obsahovat u¢ivo matematiky. Konkrétné jde o oblast Matematika
a jeji aplikace pro 1. a 2. obdobi. Hry jsem ovéfila v praxi a zjistila, jak na n¢ zaci reaguji
a zdali jsou pfinosem pro hodiny matematiky. PfedevS§im jsem se snaZila vytvofit takové hry,
které by napomdhaly pii fixaci jiz dfive probraného uciva, tedy hry k upeviiovani
¢i opakovani uciva. Soubor her by mél vést k zamysleni se nad danou problematikou, vnést
do vyuky matematiky néco nového, co bude déti vice motivovat k praci a bavit je.

Sbornik didaktickych pohybovych her, jinak fe¢eno metodicky material, obsahuje hry
pro 1. — 5. ro¢nik zékladni Skoly. Didaktické pohybové hry jsou v praktické ¢asti ¢lenény
do &tyf tematickych okruht dle vzdélavaciho obsahu RVP ZV — Cislo a poéetni operace,
Zavislosti, vztahy a prace s daty, Geometrie v rovin€¢ a prostoru a posledni oblasti jsou
Nestandardni aplika¢ni ulohy. Ke kazdému z téchto tematickych okruhGi je nékolik
vytvofenych didaktickych pohybovych her, které jsou sefazeny podle ro¢nikii vzestupné.
U kazdé hry uvadim nasledujici parametry: ¢ast, do které budu zafazena (Gvodni, hlavni,
zéveérecnd), dale ro¢nik, tematicky okruh, ucivo, pomucky, misto, Cas, matematicky cil,
organizaci, popis hry, pravidla, obménu, metodické pokyny, pozadavky na bezpecnost

a vyrazeni.
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Ze stanoveného cile vyplynuly nésledujici ukoly prace:

Prostudovani odborné literatury a dostupnych materialti na dané téma.

Zvoleni adekvatnich didaktickych pohybovych her.

Oveéieni didaktickych pohybovych her v praxi, tedy na 1. stupni zakladni Skoly (dale
jen ZS).

Zpracovani informaci a dat.

Dilc¢i cile:

Zjistit zajem zakl o pohybovou aktivitu ve vyuce matematiky.

Pti tvorbé her klast diiraz na jednoduchost a bezpec¢nost pfi jejich realizaci.

Vytvofit soubor didaktickych pohybovych her tak, aby byly pfiméfené veku zaku,
jejich schopnostem a dovednostem.

Pfinosem diplomové prace je tedy poukazat na klady ¢i zapory pohybovych didaktickych

her ve vyucovani a na rozvoj zakl pii jejich realizaci. Doufdm, ze didaktické pohybové hry

probudi u zakl zajem o pohyb a zpfijemni jim tak hodiny matematiky. Dale vétim, Ze tento

soubor her poslouzi jednak k inspiraci ugitelim na 1. stupni ZS, vychovatelim ve $kolnich

druzinach, ale i studentim vysokych kol pfi praxich na ZS.
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1. CISLO A POCETNI OPERACE

Poznej své Cislo

Cast: Gvodni

Rocnik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace

U¢ivo: hodnota ¢isla

Pomiicky: karticky ¢isel od 1 a vys pro ob¢ druzstva (karticky ¢isel — podle toho, kolik mame
zaku ve tfide)

Vyfrazeni: neni

Misto: vymezeny prostor — tfida, t€locvicna, histé

Cas: 8 minut

Cil: Zak dokaze pouzivat piirozena ¢isla k modelovani raznych situaci. Spolupracuje

pfi jednoduchych tymovych pohybovych ¢innostech a soutézich.

Organizace:
Ttidu rozdélime do dvou stejné pocetnych druzstev. Pokud bude lichy pocet déti, jeden zak
se stava pomocnikem ucitele a prost¥ida se postupné s ostatnimi zaky. Zaci vytvoii dvé fady

naproti sob¢ a udélaji sed roznozny. Rady sedicich zaki jsou ve stejné vzdalenosti od stén.

Popis hry:

Z4ky rozdélime do dvou druzstev. Kazdy zdk z kazdého druZstva si vylosuje karticku,
na které bude mit &islo. Cislo piilepi u¢itel zdkiim na piedni stranu tri¢ka. Viechny dvojice
v fadé jsou ocislovany tedy Cisly jedna a vyse. Zaci, ktefi drzi &islo vyvolané ugitelem, maji
za ukol vyb&hnout, dotknout se zdi a vratit se na své misto. Zaci vybihaji az poté, co uslysi,
ze ucitel vyslovil jejich pfitazené Cislo. Vyhrava to druzstvo, které ma vice bodu (za spravné

vybéhnuti a rychlost).

Pravidla:
e Zaci vybihaji az po zaznéni jejich ¢isla, které ucitel vyslovi, a vraci se zpét na své misto.
e Piiurcovani ¢isel ucitelem jsou zéci v naprosté tichosti a soustiedi se na vybihani.

e Vyhrava druzstvo, které ma vice bodt.
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Obmeéna (s¢itani a od¢itani v probiraném oboru ¢isel):
Ucitel zadava zaktim jednoduché piiklady na scitani a od¢itani, jejimz vysledkem bude ¢islo
n&které z dvojic zaka v fadé. Zaci tedy maji za tikol co nejrychleji a spravné vypoéitat dany

priklad a ten, kdo ma spravny vysledek, tedy pfidé€lené ¢islo, vybiha.

Metodické pokyny:
e Hru mizeme zaclenit do ivodni ¢asti hodiny jako matematickou rozevicku.
e Nejlepsi zptisob bude, kdyz ucitel zakiim ptredvede, jak danou hru hrat.
efektivni.
e Musime mit pfipraveny dostatek Cisel (podle poctu zak).
e U hry nebudeme mluvit, i kdyZ se budeme zrovna stfidat.

e Stanoviste skupin by méla byt stejné vzdalend od hlavniho stanoviste, tedy zdi.

Pozadavky na bezpecnost:

Ucitel pred zacatkem hry déti disledné upozorni na bezpecnost. Kazdy z zaki by mél brat
ohledy na prostor kolem sebe a na své spoluzdky, aby jim pfi hie neublizil. Stanovime
pravidla chovani i pro zaky, ktefi zrovna nehraji a stavaji se tak ucitelovym pomocnikem.

Témto pomocnikiim vymezime né&jaky prostor, odkud mohou fandit svym spoluzakiim.

Pocitej s diivky

Cast: Givodni

Rocnik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

U¢ivo: s¢itani a od¢itani do 10

Pomiicky: diivka (Spejle, brcka), bubinek, listky se znaménky (+, -, =)

Vyftazeni: neni

Misto: vymezeny prostor — tfida, t€locvi¢na

Cas: 10 minut

Cil: Zak dokaze fesit a tvorit tlohy, ve kterych aplikuje a modeluje podetni operace. Reaguje

na zakladni pokyny a povely k osvojované ¢innosti a jeji organizaci.
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Organizace:

Zaci se volné pohybuji po t¥idé a vybiraji si pro svou skupinu misto, kde budou tvofit
piiklady. U¢itel rozda do kazdé skupiny 20 dfivek a dale zadava piiklady. Zaci se ve skuping
sttidaji a sestavuji pomoci diivek a znamének zadané piiklady. Sestavuji az po zaznéni
bubinku. Druzstvo, kter¢é ma poskladany piiklad, se piihlasi. Ucitel skupiné piiklad

zkontroluje. Pokud je ptiklad spravn¢, druzstvo, které bylo prvni, ziskava bod.

Popis hry:

Z4ci jsou rozdéleni do 23 skupin a v kazdé skupiné maji Zaci 20 diivek. Ugitel ¥ika piiklady
na scitani a odc¢itani do 10 a zaci maji za ukol z diivek sestavit cely piiklad a dopocitat
vysledek. Priklady sestavuji az po zaznéni bubinku. Naptiklad: ,,Sestav a vypocti pomoci
diivek piiklad 4 + 3.“ Zaci sestavi dfivka podle zadaného piikladu a vyberou mezi &isla
spravna znaménka (II11+ 11 =111111). Bod ziskava to druzstvo, které ma jako prvni
posklddany piiklad i s vysledkem. Takto zadava ucitel ptiklady dal a zici se navzijem

ve skladani drivek stiidaji, aby se dostalo na vSechny zaky.

Pravidla:
e ZAci tvoti pomoci dfivek a znamének na kartickach piiklady.
e 7Aci zadinaji piiklad skladat aZ po zaznéni bubinku.
e Vsichni z4ci se ve skupiné vystiidaji a ve skupiné komunikuji.
e Skupina, kterd ma ptiklad spravné poskladany, se musi pfihlasit.

e Skupina, kterd je nejrychlejs$i a ma vSe spravné, ziskava pro své druzstvo bod.

Obména (geometrické tvary):

Skupiny zakti mohou kromé piikladd na sc¢itani, od¢itani ¢i nésobeni a dé€leni sestavovat
pomoci diivek geometrické tvary (Ctverec, obdélnik, trojuhelnik). Pro vyssi obtiznost miizeme
skupiné zaku fici, aby sestavila naptiklad ¢tverec z 8 dtivek apod. Kdo bude mit geometricky

tvar poskladany spravné a nejrychleji, ziska pro své druzstvo bod.

Metodické pokyny:
e Zakam vysvétlime diikladné pravidla, nejlépe si ukazeme, jak budeme hru hrét.
e 7aky se snazime rozdélit do skupin tak, aby byly skupiny vyvazené. Musime dat
nad¢ji kazdé ze skupin. KdyZ bychom vytvotili jednu skupinu, ve které jsou nadané;si
zaci, a druhou slabsich 74k, bylo by jasné, které druzstvo by vyhralo, coz by bylo

nespravedlivé.
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e Dbame na to, aby se pfi hie vystiidali a spolupracovali vSichni z4ci.

e Hra je vhodnd i do télocvi¢ny, kde maji zaci vétsi prostor k sestaveni priklada.

e Kromé¢ dievénych ¢i plastovych diivek pouzijeme i jiné materidly, zaci tak maji vice
moznosti, hra je pestfejsi. MUzeme pouzit draténky, knofliky, kostky, Spejle,

ale i ptirodniny jako $isky, klaciky apod.

Pozadavky na bezpecnost:
Jelikoz se skupiny zakl ze zacatku hry pohybuji po tfid€, upozornime zéky, aby davali pozor
a pti hie se nesrazili. Dale je vyzveme, aby pii hie spolupracovali, komunikovali se svou

skupinou a diivka pouzivali jen k sestaveni ptikladu.

Poslouchas dobre?

Cast: hlavni

Rocnik: 1. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

Ucive: numerace do 20

Pomiicky: karticky s ¢isly od 0—20 (pro kazdého zaka)

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s piirozenymi &isly. Zvlada v souladu
s individualnimi pfedpoklady jednoduché pohybové cEinnosti jednotlivee nebo ¢innosti

provadéné ve skuping, usiluje o jejich zlepSeni.

Organizace:
Vsichni zaci sedi v lavicich na svém misté a maji nachystané karticky s Gisly. Zaci maji

zaviené oCi, na povel ucitele je otviraji, hledaji spravnou karti¢ku a stoupaji z lavice.

Popis hry:

Ucitel ma nachystané karticky s ¢isly od 0-20 pro kazdého zaka, popiipadé zada zakim den
pfedem, aby si karticky s Cisly vyrobili doma za domadaci tkol a donesli nasledujici den
do skoly. Kazdy z zakd ma pied sebou nachystané rozlozené karticky a vSichni maji zaviené

o¢i. Zaci maji za tikol poslouchat, kolikrat ucitel tleskne ¢i dupne. O¢i oteviraji az na pokyn
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ucitele a maji za kol co nejrychleji najit karticku s danym ¢islem, stoupnout si, zvednout

ruku s Cislem tak, aby ho ucitel vidél. Napiiklad, kdyz ucitel tleskne osmkrat, zaci hledaji

karticku s ¢islem osm. UCcitel zkontroluje, zdali vSichni Zaci poslouchali dobie a zvedli

spravné Cislo. Zaci se posadi, zaviou o¢i a hra pokracuje dal.

Pravidla:

Zaci sedi v lavici a maji zaviené oéi.

Oci oteviraji az na pokyn ucitele.

Nikdo nekomunikuje, ve tfid¢ je naprosté ticho.

Kdo ma karticku s cislem, tedy vysledkem ptikladu, postavi se a zvedne ruku
s kartickou.

Dokud ucitel nezkontroluje karticky, zéci si nesedaji.

Obmeéna (s¢itani, od¢itani, déleni a nasobeni v probiraném oboru):

Ucitel maze tleskanim vytvofit i priklady. Ucitel tleskne naptiklad dvakrat, fekne znaménko

plus a zase tleskne dvakrat. Z toho déti vyvodi a vypocitaji vysledek (2 tlesknuti + 2 tlesknuti

= 4). Déti tedy maji za ukol najit karti¢ku se spravnym ¢islem, pro uvedeny piiklad s Cislem 4.

Metodické pokyny:

Hru je dobré zaclenit do pllky vyucovaci hodiny jako matematickou rozcvicku.

Je dobré, aby ucitel m¢l nachystané karticky, kdyby né€kdo z zakli zapomnél.

Ucitel vysvétluje srozumitelné pravidla hry a ukaze zakim ptiklad, v ¢em bude hra
spocivat, aby vSichni pochopili, co po nich ucitel zada.

Aby hra byla zajimavé§j$i, mohou u tabule zadavat piiklady i zaci, které vybere ucitel.
Ve tfidé musi byt naprosté ticho.

Tleskani ¢i dupani mizeme nahradit hudebnimi nastroji.

Pozadavky na bezpecnost:

Hra neni z bezpecnostniho hlediska nijak naro¢na. Pokud Zaci budou dodrzovat pravidla,

zadné riziko urazu nehrozi.
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Poskladana rada cisel

Cast: Gvodni

Rocnik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

Ucivo: Ciselna rada od 0-30, suda a licha ¢isla

Pomuicky: karty s Cisly

Vyfrazeni: neni

Misto: télocvicna, hiiste, tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak dokaze zobrazit &isla na ¢&iselné ose. Reaguje na zdkladni pokyny a povely

k osvojované Cinnosti a jeji organizaci.

Organizace:

Kazdy zdk ma jednu kartu s ¢islem, podle ¢isla se musi zaci setadit.

Popis hry:

Utitel ma pripravené karticky s Cisly, které ndhodné rozda zakam. Zaci maji za tikol si &islo
zapamatovat a vzdy se spravné sefadit podle pokyni ucitele. Zaci se volné pohybuji a ugitel
zadava prvni ukol. Sefadte se od nejmensiho &isla po nejvétsi &i naopak. Zaci se musi
co nejrychleji a spravné sefadit, aniz by mluvili. Ukazuji si jen karti¢ky s ¢islem a podle toho
musi vytvofit fadu. Jakmile jsou Zéci sefazeni, ucitel fekne nasledujici: ,,Nyni udélaji krok

vpied suda ¢isla.“ Ucitel opét zkontroluje zZaky podle Cisla, které maji na karticce.

Pravidla:
e Béhem hry dbame na to, aby byl Uplny klid, déti spolu nekomunikuji, ukazuji
st jen karticky s ¢islem.

e Zaci se fidi pokyny ucitele a ¢islem na karti¢ce, ktera byla zakim piidélena.

Obména (déleni):
Obménou muze byt i déleni. Ucitel fekne zaktim naptiklad nasledujici pokyn: ,.Sednou

X e

si vSechna Cisla, ktera jsou délitelna cislem 2/3/4 a podobné.“ Zaci, kteti maji Cislo délitelné
tim ¢islem, které zvoli ucitel, si sednou a ukazi pro kontrolu uciteli a ostatnim spoluzakim

karticku se svym Cislem.
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Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zacatek vyucovaci hodiny jako rozcvicku.
e Ucitel srozumiteln¢ vysvétli pravidla hry a ukdze zaktim ptiklad, v ¢em bude hra
spocivat, aby vSichni zaci pravidla pochopili.
e Bc¢hem hry mize ucitel zaktim karticky vymeénit.
e Je dobré vyznacit ve vymezeném prostoru ,,osu‘, na které se zaci budou radit.

e Pokud hru hrajeme na hfisti, kiidou si osu miizeme nakreslit.

Pozadavky na bezpecnost:
Dbame na bezpe€nost pfi sefazeni. Pozor dame na kluzky povrch ¢i ostré rohy, hrozi

tak nebezpeci padu a nésledné trazu.

Skakaci panak

Cast: hlavni

Roc¢nik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace

U¢ivo: s¢itani a od¢itani ¢isel v oboru do 20

Pomiicky: kiida

Vyftazeni: neni

Misto: hfisté, télocvicna

Cas: 10 minut

Cil: Zak dokaze fesit a tvofit wlohy, ve kterych aplikuje a modeluje podetni operace.

Spolupracuje pii jednoduchych tymovych pohybovych ¢innostech a soutézich.

Organizace:

Tfidu rozdélime do mensich skupinek (zhruba po osmi Zacich, podle poctu déti ve tiide),
v nichz se zaci postupné vSichni vystiidaji. Ucitel bude fikat ptiklad a podle vysledku maji
zaci za ukol doskdkat po jedné noze na urcité Cislo a dané Cislo secist se stejnym Cislem

(napriklad: zak skoci na Cislo 2, tudiz 2 + 2 = 4).

Popis hry:
Z4ky méame rozdélené do mensich druzstev. Na hii§ti mame pfipravené pedkreslené skakaci

panaky (podle toho, kolik je druzstev), na kterych jsou kiidou napsana ¢isla od 1 do 10. Zaci
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stoji v fad¢ za sebou a na vyzvu ucitele po zaznéni dan¢ho piikladu vSechna druzstva skacou.
Ucitel zada ptiklad (napt. 3 + 2), zaci musi ptiklad spravné vypocitat a doskakat na spravné
Cislo, tedy vysledek ptikladu. Jakmile maji vSechna druzstva splnéno, ucitel zkontroluje zaky
a zadava dalsi ukol. ,,Nyni pfictéte stejné Cislo k ¢islu, na kterém stojite.“ Pokud Zaci splni,

pochvélime je a fadi se na konec fady. Nésleduji dalsi zaci z danych druzstev.

Pravidla:

e 7Zaci pracuji ve skupinach.

e ZAci stoji v fadé za sebou.

e Reaguji na priklad ucitele, nasledné skaCou na jedné noze ke spravnému ¢islu.

e Vsichni zaci v druzstvech se vystiidaji.

Obmeéna (rozklad ¢isla):
Ucitel zada zaktim jednoduchy piiklad na scitani, zaci piiklad vyfesi a doskaCou na spravné
pole pandka. Déle maji Zaci za tkol ¢islo, na kterém stoji, libovolné rozlozit. Napiiklad zak

skoéi na ¢islo 3 a libovolné ¢islo rozlozi na ¢isla2 a 1.

Metodické pokyny:
e Ucitel na zacatku zakiim ptredvede, jak danou hru hrat.
e 7Aci stoji na svych stanovistich, netoulaji se po hiisti.
e Zaci jsou sefazeni v kazdém druzstvu v fadé za sebou.
e Pfi skakani se pravidelné stfidaji, nesmi dochézet k predbihéni.
e 7Zaky muizeme nechat vypsat do skakacich panaki ¢isla od 1 do 9.
e Miuzeme hru vyuzit i v télocviéné, kdy mame skakaci ,,podlozku®, na niz jsou cisla

pfisita.

Pozadavky na bezpecnost:
JestliZe Zaci budou dodrzovat pravidla a budou se zdrZovat na svych stanovistich, Zadné riziko

urazu témeért nehrozi. Samoziejmé zaky, jako u kazdé jiné hry, na bezpe¢nost upozornime.
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Blesi trh

Cast: Gvodni

Rocnik: 2. ro¢nik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

Uc¢ivo: séitani a odc¢itani pod sebou v oboru ¢isel do 100

Pomiucky: karticky s ptiklady na sé¢itani a od¢itani ¢isel pod sebou, sesit, psaci potieby
Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak provadi zpaméti jednoduché podetni operace ptirozenych &isel v oboru &isel do 100.
Uplatnuje hlavni zasady hygieny a bezpecnosti pifi pohybovych cinnostech ve znamych

prostorech skoly.

Organizace:

Ucitel rozda kazdému zékovi jednu karticku s dvéma priklady, které zak vypocita do seSitu.
Ucitel urci, kudy zaci budou k tabuli chodit, aby kazda tfada chodila jinou ulickou, a Zaci
tak méli misto a nezavazeli si. Zaci si chodi ménit k tabuli na ,,blesi trh* karticky s piklady

S jinymi zaky.

Popis hry:

Kazdy z zakd od ucitelky obdrzi jednu karticku, na které budou dva piiklady na scitani
a od¢itani pod sebe. Zaci sedi v lavici a maji otevieny sesit, do kterého ptiklady na karticce
vypocitaji. Kdo z zakd ma oba piiklady vypocitané, chodi postupné s kartickami k tabuli, tedy
na ,,blesi trh, kde ma za ukol karticku vymeénit s jinym Zdkem. Po vyméné karticek si jdou
op¢t Zaci sednout a pocitaji do seSitu dva dalsi ptiklady. Az Zaci vypocitaji dalsi piiklady,
jdou opét k tabuli a vymeéni si karticku s jinym zakem. Hra se takto opakuje az do doby,
kdy ucitel zaveli, ze je konec hry. Kdo spocital nejvice ptikladii v daném case a spravné,

vyhrava.

Pravidla:
e 7Z4ci sedi v lavicich, po¢itaji ptiklady a zapisuji do sesitu.
e Kdo ma vypocitané ptiklady, jde si vymeénit karti¢ku k tabuli s jinym zakem.

e Kdo stihl vypocitat nejvice piikladi se spravnymi vysledky, vyhrava.
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Obména (nasobeni, déleni pod sebou):

Tato hra se stejnym postupem se da vyuzit také na déleni a nasobeni pod sebou, kdy jsou
na kartickach misto scitani a odcitani opét dva priklady, ale jeden na déleni a druhy
na nasobeni. Zaci je opdt vypoditaji do sesitu a jdou kartiku vyménit s jinym Zakem k tabuli.
Vitézem se stava ten zadk nebo zéci, ktefi v daném case spocitali co nejvice ptiklada

se spravnym vysledkem.

Metodické pokyny:
e Tuto pohybovou aktivitu zatazujeme bud’ na zacatek hodiny jako matematickou
rozcvicku, nebo na konec hodiny jako ¢innost na zklidnéni ¢i uvolnéni.
e Ucitel zakim vysvétli pravidla a kazdé fad¢ vymezi prostor, kterym budou zaci chodit
k tabuli.
e Je dobré, kdyz ucitel zakiim piedvede, jak hru hrat.
e Musime mit pfipraveny dostatek karticek s ptiklady.

e Ucitel dba na to, aby na kazdé karticce byl jeden piiklad na od¢itani a jeden na s¢itani.

Pozadavky na bezpecnost:

Ucitel pred zacatkem hry zdky disledné upozorni na bezpecnost. Jelikoz pii hie vystupuje
vice roli, mize byt hra trochu chaoticka. Je tedy nutné, aby zaci dodrzovali pravidla,
kterda vymezi ucitel. Abychom pfedesli néjakému urazu, vymezi proto ucitel kazdé tadé
uli¢ku, kterou budou zaci K tabuli chodit (1. fada — ulicka u okna, 2. fada — uli¢ka uprostied
t¥idy, 3. fada — uli¢ka vpravo u zdi). Zakim fekneme, at’ si kazdy uklidi aktovku pod lavici,

aby byly ulicky volné a zaci o nic nezakopavali.

Na krale

Cast: zavéretna

Rocnik: 2. ro¢nik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace

Uc¢ivo: s¢itani a od¢itani do 20 s prechodem desitky
Pomiicky: zadné

Vyiazeni: je

Misto: tfida

Cas: 5 minut
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Cil: Zak provadi zpaméti jednoduché podetni operace piirozenych &isel. Spojuje pravidelnou

kazdodenni pohybovou ¢innost se zdravim a vyuziva nabizené piilezitosti.

Organizace:
VSsichni Zaci stoji u své lavice a ucitel vyvolava vzdy dva zaky, kterym zada priklad. Vyvolani
zéaci mezi sebou soupefi, kdo ptiklad diive vypocita. Ten, kdo odpovi pozd¢€ji, seda si zpét

do lavice, a ten, kdo vyhral, zGstane stat.

Popis hry:

Ucitel ur¢i vzdy dva zaky, kterym zada piiklad na séitani ¢i od¢itani (napt. 10 + 2), a ten zak
z dvojice, ktery fekne rychleji spravny vysledek ptikladu, zlstava ve hie a nadale stoji. Ten
z 74k, ktery byl pomalejsi, si sedne zpét na své misto na zidli. Hra se stale opakuje dal, vzdy
ucitel vybere dva zaky, ktefi mezi sebou soupeti az do té doby, kdy na konci hry ziistanou dva
posledni Zéci, kterym ucitel zada ptiklad. Ten zak, ktery odpovi rychleji, se stdva vitézem

a kralem tridy.

Pravidla:

e Zaci stoji u lavice a na povel u¢itele vzdy dva Zaci poéitaji priklad.

e Ten 74k z dvojice, ktery odpovi rychleji, ziistava ve hie, druhy zak se posadi — vypadava.

e 73k, ktery odpovi prvni, ale $patng, vypadava a vyhrava jeho soupef, aniz by fekl
vysledek.

e 74k, ktery zistal stat posledni, se stavé vitézem, tedy kralem.

Obména (déleni, nasobeni, nasobilka):
Tutu hru mizeme vyuzit i na nasobeni a déleni ¢isel, kdy opét ucitel vybere dva zaky, kterym
dava priklad. Kdo odpovi prvni a spravné, zustava stat. Druhy zak useda do lavice. Hrajeme

stejnym zptisobem jako u hry piedchozi.

Dalsi obménou mtiZze byt ndsobilka, kdy Zaci stoji v lavicich a ucitel ukazuje vzdy na jednoho
zéka a zvoli ¢islo, od které¢ho zék bude fikat ndsobek. Nasobky ¢isla 2, 3, 4, 5 atd. Pokud zak
fekne spravny nasobek, ziistava stat a uitel ukaze na dalsiho zaka. Zak, ktery nasobek splete,
vypadava ze hry a sedd si na zidli do lavice. Hra dale pokracuje stejnym zplsobem

az do doby, kdy zustane stat posledni zak, jenz vyhrava a stava se kralem.
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Metodické pokyny:

e Hra ma slouzit ke zklidnéni zakt, hrajeme ji tedy az na konci hodiny.

e Ucitel se snazi vyvolavat vzdy dva zaky, ktefi jsou si rovni v pocitani ptikladu.

e Pokud zak odpovi prvni, ale Spatné, vypadava a zustava ve hie jeho soupef.

e Ve tiidé je absolutni ticho, aby se Zaci na vypocet ptikladti mohli soustiedit.

e Zaky, ktefi vypadnou ze hry, upozornime, aby ziistali potichu a nerusili spoluzaky.

e Kdo pravidla porusi, mize dostat ,trest (napiiklad diepy). Zalezi pouze na uciteli
nebo i na spole¢né domluvée se zaky, pro jakou formu ,,trestu se rozhodnou.

o Zaci zatleskaji vitézi, tedy krali.

PoZzadavky na bezpecnost:
Tato hra nevyzaduje zadné zvlastni bezpecnostni opatieni. U této hry nebéhame, ale v klidu

a soustfedéné stojime u svych lavic, tudiz zadny Graz nehrozi.

Utvorte spravné skupinky

Cist: hlavni

Rocnik: 2. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

U¢ivo: nasobeni, déleni (podle probiraného uciva)

Pomiicky: hudebni nastroj — bubinek ¢i jiny nastroj dle zvazeni ucitele

Vyrazeni: neni

Misto: tiida, télocvicna, hiisté

Cas: 5 minut

Cil: Zak pouziva pfirozena &isla k modelovani realnych situaci, po¢itd predméty v daném
souboru, vytvari soubory s danym poétem prvkd. Spolupracuje pti jednoduchych tymovych

pohybovych ¢innostech a soutézich.

Organizace:

Z4ci se pohybuji po celé t¥idé a tvoii skupinky podle vysledku piikladi, které ¥ika ugitel.

Popis hry:
Z4ci se volné pohybuji po tfidé. Utitel drzi v ruce bubinek. KdyZz do bubinku udefi, Zaci
se zastavi na misté a davaji pozor na piiklad, ktery vymysli ucitel. Kdyz ucitel vyslovi

ptiklad, zaci maji za ukol jej co nejrychleji vypocitat a seskupit se podle vysledku do skupin.
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Naptiklad ucitel fekne piiklad 8 : 2, coZ jsou 4, a Zaci se musi rozd¢lit do skupinek po ctyiech.

Ucitel zkontroluje, jestli se Zaci seskupili spravné. Kdo ztistal a nevytvoftil skupinu po ¢tyfech,

dostane dalsi tkol. Musi s ostatnimi, kdo zustali, spocitat podle vysledku pifikladu, kolik

spoluzaki jim do skupiny schazi. Pak se hra opakuje zase od zacatku.

Pravidla:

Z4ci volné chodi po t¥idé do zaznéni hudebniho nastroje.

Zaci se musi vzdy seskupit do poétu podle vysledku piikladu, ktery zada uditel.

U hry by mélo byt absolutni ticho, aby se zaci mohli soustfedit na vypocet daného
ptikladu.

Z4ak/zaci, kteti se neseskupili, dopogitaji, kolik by potiebovali do skupinky spoluzaki,

aby pocet odpovidal vysledku ptikladu.

Obmeéna (s¢itani a odc¢itani podle probiraného uciva):

U této hry mizeme vyuzit i s¢itani a od¢itani ptirozenych Cisel. Postup, organizace a pravidla

jsou stejna, jako u ptedchozi hry.

Metodické pokyny:

Hru je dobré zafadit do hlavni casti vyuCovaci hodiny, aby se zaci protahli
a odreagovali se od uceni.

Zaky pfi ¢innosti neustale chvalime.

Problém miize byt v tom, ze Zaci chodi pobliz svych nejlepSich kamaradt a tvoii
s nimi skupinky. Musime tedy dbat na to, aby Zaci byli dostate¢né rozmisténi po tiidé
¢i télocvicné.

Z4ky nechame voln& pohybovat ve vymezeném prostoru a spontdnné se pohybové
vyjadfovat.

Misto hudebniho nastroje mizeme vyuzit i CD piehravac.

Pozadavky na bezpecnost:

Z4ky upozornime na bezpeénost, aby se nezapomnéli dobfe divat kolem sebe, aby nedoslo

ke srazce s jinym hra¢em. Davame pozor také na pady, nikdo nesmi do Zadného spoluzaka

strkat nebo mu jinym zptisobem ublizovat. Jestlize se tak presto stane, zak je ze hry vyrazen,

nebo mu zaci vymysli ,trest* (dfepy, skoky apod.).
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Pohadkové pocitani

Cast: zavéretna

Rocnik: 2. ro¢nik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

U¢ivo: s¢itani v oboru ¢isel do 20

Pomiicky: pohadkové piibéhy na kartickach

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 10 minut

Cil: Upevnéni znalosti podetnich operaci. Zak spolupracuje pii jednoduchych tymovych

pohybovych ¢innostech a soutézich.

Organizace:
Zaci jsou rozdéleni do 34 skupin. Voln& se pohybuji po tfidé a hledaji ke své piifazené

pohadce d¢j pomoci ¢ty obrazk.

Popis hry:

Zaci jsou rozdéleni do skupin — druzstev. Ugitel ma nachystané obrazky ze znamych pohadek.
Kazdému druzstvu uéitel piitadi pohadku (Cervena Karkulka, Pernikova chaloupka,
Budulinek a jiné). Podle ndzvu pohadky, kterou ucitel skupince prifadil, zaci po tfidé hledaji
Ctyfi obrazky, které do jejich pohadky patfi. Na kazdém obrazku je ze zadni strany napsany
ptiklad, ktery musi Zaci vypocitat a podle vysledkid obrazky setadit. Sefadi obrazky
od nejmensiho vysledku po nejvétsi, a podle toho skupina déti vytvoii také piibsh. Cekame,
az budou mit vymysleny piib¢h vSechny déti a postupné po druzstvech budou Zaci vykladat

pribéh pohadky a ostatni druzstva poslouchaji.

Pravidla:
e Zaci chodi po tiidé a hledaji obrazky, které patii do jejich pohadky.
e Zaci mohou komunikovat jen se svym druzstvem.
e Zaci vypotitaji piiklady a podle toho sefadi pohadkové obrazky.

e Kazd¢ druzstvo vymysli ke své pohadce pribeh a fekne ho ostatnim skupinam.

Obména:

Pro zaky 4. ro¢niku miZeme vymyslet nasledujici obménu. Zaky rozdélime do t¥i skupin

YN wr
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postava z jiné pohadky. Kazdému druzstvu ur¢ime stejny pocet pohadkovych postav. Poté
zaddme zaktim, at’ si vyberou ze ,,svych® postav tu, kterd se jim libi. Kazdy zék ve skupiné
si vybere jednu postavu. Kazda skupina ma tedy vybranych naptiklad osm pohadkovych
postav. Na zadni strané kazdé postavy jsou piiklady od 0 do 1000. Zaci je maji spoditat

vvvvvvvvv

pohadku a feknou ji ostatnim skupinam.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zavér vyucovaci hodiny jako odreagovani od uciva.
e Rozdélime zéky tak, aby byly skupiny vyvazené.
e Kazd4 skupina ma jinou pohadku, avsak stejny pocet obrazkd.
o V obmeéné si kazdy zak ze skupiny vybere postavu, kterd se mu libi.

e Kazda postava pii obmeéné je jind, neopakuji se.

Pozadavky na bezpecnost:
Zaci hledaji po t¥idé své obrazky a berou ohledy na ostatni spoluziky, aby se nestal Zzadny

uraz. Pokud zaci budou dodrzovat pravidla, zadné riziko irazu téméf nehrozi.

Vajicka

Cast: Gvodni

Roc¢nik: 2. rocnik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace
Uc¢ive: numerace do 100

Pomiicky: papirova vajicka (2 skofapky), tabule
Vyrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 8 minut

Cil: Zak dokaze séitat a od&itat v probiraném oboru &isel do 100. Reaguje na zékladni pokyny
a povely k osvojované ¢innosti a jeji organizace.

Volné prevzato od Krejcové a Volfové (2001)
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Organizace:
Ucitel postupné vyvolava vSechny zaky k tabuli. U tabule maji za kol spojit pilky vajicek

k sob¢ podle spravného vypoctu.

Popis hry:

Na tabuli nebo na magnetickou tabuli pfipravime ¢ast skofdpky, na které je napsana Cislice.
Druhou cast skotapky, kde je napsan priklad, rozda ucitel kazdému zakovi. Ucitel postupné
vyvolava zéky k tabuli. Jejich ukolem je spojit skotfdpky tak, aby piiklad na jedné z ¢asti
skorapky odpovidal spravnému vysledku skofapky druhé. Kontrolou pro zaky je to, ze ob¢

skotapky zapadaji do sebe a tvoii tak celé vajicko.

Pravidla:
e ZAci chodi k tabuli na vyzvu uéitele.
e Kazdé¢ vajicko ma jinak rozbitou skofapku.

e Ve tfidé€ je absolutni ticho, aby se Zaci mohli soustfedit.

Obména:
Tuto hru mizeme vyuzit v jakémkoli roénim obdobi. Na podzim vyuZijeme téma dracka,

v zimn¢ vano¢niho stromku, v 1ét€ kvétiny a na jatre vajicka ¢i slunicka dle vybéru ucitele.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zacatek vyucovaci hodiny jako matematickou rozcvicku.
e Ucitel Zaklim srozumitelné vysvétli pravidla hry.
e Béhem hry miZe ucitel Zakim skofapky vymeénit.
e Ucitel si musi dat pozor, aby se vysledky na skotapkach neopakovaly.

e Zaci si mohou skotapky sami vyrobit ve vytvarné vychové — meziptedmétové vztahy.

Pozadavky na bezpecnost:
Pokud Z4ci pti hie dodrzuji pravidla, kterd urcil ucitel, Zddné riziko Grazu pfi této hie nehrozi.

Vsichni si uklidi aktovky tak, aby zakim nevadily pfi cesté k tabuli.
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Podavana

Cast: zavéretna

Rocnik: 3. ro¢nik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

Uc¢ivo: s¢itani a od¢itani ¢isel v oboru od 0-100

Pomucky: mic¢

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 8 minut

Cil: Zak provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s piirozenymi &isly v oboru &isel
do 100. Uplatiuje hlavni zasady hygieny a bezpeCnosti pii pohybovych ¢innostech
ve znamych prostorech Skoly.

Volné prevzato od Jonasové, Michalkové a Muzika (2006)

Organizace:

Ucitel fekne zakim, aby se postavili a zacali chodit po celé tfidé. Na povel ucitele ,,Zastavte,
sel“ Zaci zastavi a stoji na tom misté, kde se v dany okamzik nachazi. Dale ucitel fekne
priklad a zak, ktery odpovi jako prvni, dostdvd mic. Mi¢ bude zdk podéavat nejbliz§Simu

spoluzakovi. Dbame na to, aby se vSichni vysttidali.

Popis hry:

Z4ci jsou rozmisténi po celé tfidé. Utitel fika prvni ptiklad. Kdo odpovi nejrychleji, ziskava
mic¢. Ten Zak, ktery ma mic¢, podd mi¢ spoluzékovi, kterého ma co nejblize a fekne Cislo
od 0 do 100. Zak, ktery drzi mi¢, ma za ukol pomoci s¢itani vypoéitat z ptidéleného ¢&isla
takové ¢&islo, které je naptiklad o 3 vétsi. To mu uréi ugitel. Zak miiZze poslat mi¢ jen tehdy,
pokud odpovi spravné. Pokud odpovi Spatné, dostava dalsi piiklad od ucitele. Takto hra
pokracuje az k poslednimu Zékovi. Posledni zak posild mi¢ zpé&t s tim zpisobem, Ze fekne
néjaké Cislo (téeba Cislo 65) a dalsi zak, kterému mi¢ poda, ma za ukol ¢islo zmensit naptiklad
o 2. Pokud spravné odpovi, mi¢ posila dal stejnym zplisobem. Pfi hie dbame na to,

aby se vSsichni Zaci prostiidali.

Pravidla:
e ZAci stoji na jednom mistg.

e Zici predavaji mic nejbliz§im spoluzakim.
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e ZAci posilaji mi€ az po spravné odpovédi.
e Reaguji na ucitele.

e Vsichni z4ci se pii hie vysttidaji.

Obména:

Pokud mame prostor ve tfidé, lavice posuneme na kraj a mtizeme zvolit variantu, kdy si zaci
posedaji do kruhu a budou si tak mic posilat po podlaze. Nesmime vSak zapomenout na veétsi
rozestupy mezi Zaky. Zaci nejdiive feknou jméno spoluzdka, kterému mi¢ budou posilat

a poté mic kutaleji po zemi.

Metodické pokyny:

e Zaky pii ¢innosti pochvéalime a nebodujeme.

e Hru mazeme hrat jak v télocvicné, tak na hiisti, kde maji zaci vétsi rozestupy a mohou
tak misto posilani mice mi¢ hézet. VZdy ale musi nejdiive fici jméno zZdka a poté
mu mi¢ hodit.

e Pfi obméné mizeme postupné vzdalenost zvétSovat, hra tak nezevSedni.

e MiC posila zdk vzdy tomu zdkovi, ktery jeSt¢ mi¢ nemél, aby se vSichni Zzéci

prostiidali.

Pozadavky na bezpecnost:

Ucitel pred zacatkem hry déti disledn€ upozorni na bezpecnost. Kazdy z zakt by mél brat
ohledy na prostor kolem sebe a na své spoluzaky, aby jim pfi hfe neubliZil. Pfi obméné
upozornime zaky na to, aby mi¢ hazeli hornim obloukem a nedavali prudké rany. Davame

pozor, aby mi¢ netrefil nékterého hrace do obliceje.

Vétsi, mensi, nebo rovno

Cast: Gvodni

Ro¢nik: 3. rocnik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace

U¢ivo: porovnavani ptirozenych ¢isel v oboru do 1000
Pomiicky: karticky s €isly, znaménky, kiida, tabule
Vyrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 8 minut
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Cil: Zak &te, zapisuje a porovnavé piirozena &isla do 1000, uziva a zapisuje vztah rovnosti
anerovnosti. Zak spolupracuje pfi jednoduchych tymovych pohybovych ¢&innostech

a soutézich.

Organizace:
Zaci sedi v lavicich. Ugitel kazdému z nich rozda jeden listedek s &islem, do kterého se Zaci

,Lpromeéni‘.

Popis hry:

Zaci se stavaji ¢islem, které jim bylo pomoci listecku piid&leno. Ugitel vybira postupné vzdy
dva Zaky, ktefi jdou k tabuli. Na tabuli jsou vyznaena znaménka <, >, =. Zaci u tabule maji
za Ukol fici, jakym c¢islem jsou, a poté se spravné setfadit pod znaménka na tabuli tak,
aby cisla odpovidala rovnosti ¢i nerovnosti. Cely ptiklad jesté¢ jednou v daném provedeni
zopakuji nahlas. Napiiklad: ,,Jd jsem cislo 28 a ja cislo 82. Cislo 28 < 82 nebo 82 > 28.“
Ostatni zaci sedici v lavicich, davaji pozor a spoluzaky kontroluji, poptipadé opravi. Ucitel

postupné uréuje dalsi zaky az do té doby, nez se vSichni vystiidaji.

Pravidla:

e Vybrani zéci ptifazuji ke svému ¢islu znaménka.

e Ostatni zéci sedi v lavicich a kontroluji spoluzéky u tabule.
e ZAci reaguji na ugitelovo vyzvani k tabuli.

e Vsichni Z4ci se pti hie vystiidaji.

Obména (zlomky, desetinna ¢isla):

Hra ma stejna pravidla jako ta pfedchozi, avSak misto porovnavani Cisel se ucitel zaméfi
na zlomky ¢i desetinna ¢isla, kterd bude mit nachystand na kartickach. Opét ucitel vyvolava
vzdy dva zéky a ti maji za kol se spravné u tabule porovnat. U desetinnych cisel i zlomku
muzeme na tabuli nakreslit ¢iselnou osu a zaci dany zlomek ¢i desetinné ¢islo zapisi kiidou

na osu. Obmena je urcena pro Zaky 5. ro¢niku.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaradit na uvod vyucovaci hodiny k opakovani probraného uciva.
e Ucitel pravidla hry na zac¢atku vyucovaci hodiny zakim vysvétli.
e Znaménka na tabuli mame nachystand. S zéky si znaménka zopakujeme a zacneme

hrat hru.
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e Tato hra neni o rychlosti, nezavodime v ni. Hlavnim zamérem je spolupracovat

a spravn¢ se setadit, aby Cisla odpovidala znaménku.

Pozadavky na bezpecnost:
U hry nemusime feSit zadnd zvlastni bezpecCnostni opatieni. Pouze je dulezité, aby zaci

dodrzovali pravidla a pohybovali se ve vymezeném prostoru, ktery jim ucitel vytycil.

Proud ¢isel

Cast: Gvodni

Rocnik: 3. ro¢nik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace

Ucivo: sc¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni v oboru ¢isel do 1000

Pomiicky: papirova koule

Vyftazeni: neni

Misto: tiida

Cas: 8 minut

Cil: Zak provadi zpaméti pocetni operace piirozenych ¢&isel v oboru ¢isel do 1000. Zvlada
v souladu s individualnimi piedpoklady jednoduché pohybové ¢innosti jednotlivee nebo
¢innosti provadéné ve skuping, usiluje o jejich zlepSeni.

Volné prevzato od T. Housky (1993)

Organizace:

Ucitel rozdéli zéky do dvou stejné pocetnych druzstev. Obé druzstva budou sedét ve dvou
fadach otocena k sobé zady (na koberci ¢i lavickach). Pokud nastane situace, ze mame lichy
pocet zaku, Zak se stava na urcitou dobu ucitelovym pomocnikem a postupné se S ostatnimi

zaky prostiida.

Popis hry:

Mame vytvoiena dvé druzstva, ktera sedi na koberci a jsou k sobé oto¢ena zady. Na jednom
Z koncii fady bude polozena papirova koule a na druhém konci bude stat ucitel, ktery druzstvu
zadava priklady. Ucitel mlze zadavat ptiklady spravné i Spatné, zélezi tu na postiehu zaki
(napriklad 800 + 56 = 852). Ten zak, ktery je v druzstvu prvni, musi zjistit, zda je vysledek
piikladu spravny nebo Spatny. Jestlize je piiklad spravné vypocitany, zdk vySle signal

ostatnim zaktim tak, ze vedlejSimu zakovi stiskne ruku a ten musi stisk poslat nasledujicimu
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zakovi, az ,,proud“ dojde k zakovi, ktery je posledni. Ten musi po poslednim zmacknuti
od jeho spoluzaka zvednout ruku i s papirovou kouli nahoru. To druzstvo, které bude
rychlejsi, ziskava bod. Pokud piiklad bude vypocitany Spatné a posledni zadk zvedne

papirovou kouli, druzstvo dostava trestny bod.

Pravidla:
e Pii hfe musi byt absolutni klid, jestlize nékdo promluvi, dostane od ucitele trestny bod.
e Druzstvo, které zvedne papirovou kouli pii spravném vysledku piikladu nejrychleji,
dostane bod.
e Druzstvo, které zvedne papirovou kouli 1 presto, ze ptiklad neni vypocitany spravné,
dostane trestny bod.

e Zaci se pii hie stiidaji po dvou piikladech do té doby, aZ se vysttidaji vSichni Zaci.

Obmeéna (suda a licha ¢isla):
Ucitel ukazuje na ptipravenych kartach ¢isla suda i licha, pfiméfené véku zakl. Pro starsi
ro¢niky pfipravi Cisla téz§i. Ucitel zvoli, zda zéaci budou vysilat signdl neboli proud

jen pii sudych ¢islech, nebo obracenym zptisobem — jen u lichych ¢isel.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zaCatek vyucovaci hodiny jako matematickou rozcvicku
¢1 opakovani.
e Nejlepsi zptisob bude, kdyz ucitel na zacatku zaktiim ptedvede, jak danou hru hrat.
e U hry nebudeme mluvit, zaci budou reagovat pouze na prvniho Zdka, ktery vysila
signal, a na ucitele.
e Je dobré zaradit tuto hru od 3. ro¢niku, ocekava se spoluprace mezi Zaky a mladsi déti

by hru nemusely pochopit.

Pozadavky na bezpecnost:
Tato hra nevyzaduje zadné zvlastni bezpe¢nostni opatieni. Skupiny zakt nenechame sedét
na studené podlaze, proto jsem ve tiid¢ zvolila koberec, v télocviéné miizeme vyuzit zinénky

¢i lavicky.
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Mala nasobilka

Cast: zavéretna

Roc¢nik: 3. ro¢nik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

U¢ivo: mald nasobilka

Pomucky: zadné

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Upevnéni znalosti malé nasobilky. Zak reaguje na zakladni pokyny a povely

Kk osvojované Cinnosti a jeji organizaci.

Organizace:

Zaci udélaji kruh tak, aby vedle sebe méli dostatek mista. Ugitel uréi napiiklad &islo 5 a zaci

postupné Vv kruhu fikaji nasobky od zadaného ¢isla.

Popis hry:

Zaci stoji v kruhu. Ug¢itel stoji vevniti kruhu, aby na zaky dobie vidél a mohl je kontrolovat.
V kruhu si opakujeme celou malou nasobilku. U¢itel ur¢i prvniho zéka, ktery bude nasobek
¢isla fikat jako prvni. Po ném nasleduje Zak, jehoz ma po levé ruce. Ucitel fekne napiiklad
¢islo 5 a Zaci postupné po kruhu fikaji nasobky tohoto ¢isla. Kdo fekne ndsobek Spatné,
diepne si. Dfepi do té doby, nez na néj dojde opét fada. KdyZz poté fekne nasobek spravne,
vraci se do kruhu a stoupne si mezi ostatni zdky. U Zaka, ktery vyslovi posledni nasobek,
se zastavime a fekneme si, ze to byl posledni nasobek naptiklad ¢isla 5. Nasledné ucitel fekne
zakovi, ktery je na fad¢, aby tekl ndsobek od jiného ¢isla. Takto dokola opakujeme vSechny
nasobky cisel. Mlzeme nasobky fikat vzestupné i sestupné, zalezi na uciteli. Pokud ndm
na konci hry zlistanou nékteti zaci diepét, osvobodime je tim, Ze jim dame jednoduchy ptiklad

na vypocitani.

Pravidla:
e ZAci stoji v kruhu.
e Nikdo nikomu nesmi radit.
e U hry by mélo byt absolutni ticho, aby se Zaci mohli soustiedit.
e 74k, ktery fekne $patny nasobek, si dfepne a do hry se vraci, az kdyz odpovi

V nésledujicim kole spravné.
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Obména (s¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni):

U této hry mizeme vyuzit také nejen séitani a od¢itani ptirozenych cisel, ale i nasobeni
a déleni. Ucitel stoji v kruhu a tika piiklady, které ho napadnou. Muzeme si hru zahrat
i na koberci, kde déti sedi, a ten, kdo ptiklad vypodita $patng, si stoupne. Zakim davame
ptiklady postupné tak, jak stoji v kruhu. Je na uciteli, jestli zvoli ptiklady na s¢itani, od¢itani,

nasobeni nebo déleni, mize tyto varianty i kombinovat. Zalezi na probiraném ucivu.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaradit na konec vyucovaci hodiny jako opakovani.
e ZAci stoji na svém mist& v kruhu, netoulaji se po tiidg.
e Pfi obméné mizeme ke hie pouzit i pénovy micek, kdy ucitel hodi vybranému zakovi
mi¢ a zadd mu piiklad. Zak po vypoéitani piikladu hodi opét mi¢ uéiteli a ten hazi

dal$imu zakovi.

Pozadavky na bezpecnost:
Pokud zéci budou dodrzovat pravidla a budou se zdrzovat ve vymezeném prostoru, zadné
riziko Urazu téméf nehrozi. Hra tedy nevyzaduje z4dné zvlastni bezpe€nostni opatieni.

Jen upozornime zéky na to, ze kdyz budou stat v kruhu, nebudou do nikoho strkat.

Najdes svoji dvojici?

Cast: hlavni

Ro¢nik: 3. rocnik

Tematicky okruh: ¢islo a pocetni operace

Uc¢ivo: s¢itani, odc¢itani (podle probiraného uciva)

Pomucky: lepici papirky

Vyiazeni: je

Misto: tiida, télocvicna, hiisté

Cas: 8 minut

Cil: Zak pouziva pfirozena &isla k modelovani redlnych situaci. Spojuje pravidelnou

kazdodenni pohybovou ¢innost se zdravim a vyuziva nabizené ptilezitosti.

Organizace:

Zaci se voln& pohybuji po vymezeném prostoru, naptiklad po tiidg.
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Popis hry:

Ucitel ptipravi pro zaky lepici papirky s ptiklady i vysledky podle poctu zaka ve tiide. Pulka
tfidy m4 na lepicim papirku vysledek a druha pilka tiidy ma piiklad. Zaci si piilepi papirek
na viditelné misto, napiiklad na ptedni stranu tricka. Volné se pohybuji po tiid¢ a maji za ukol
k sobé& najit dvojici. Naptiklad ten, kdo ma priklad 8 + 72 hled4 k sobé zdka s Cislem, které
je vysledkem zadaného piikladu (v tomto ptipadé 80). Jestlize se dvojice nasla, chytne
se zaruce a jde si spole¢né sednout do lavice. Pokud je lichy pocet zaku, zapoji se i uditel

nebo se zaci postupné prostiidaji.

Pravidla:
e Zaci hledaji své dvojice v naprostém tichu.
e Kdo porusi pravidla, vypadava ze hry a s nim i ten zak, ktery ma stejny vysledek,
protoze by uz nemél dvojici.

e Kdo najde svou dvojici, tedy ptiklad ¢i vysledek, seda si do lavice.

Obména (déleni, nasobeni):
Hru mizeme vyuzit i na déleni a nésobeni Cisel podle toho, jaké ucivo je probirano. Postup,

organizace i pravidla zlstavaji stejna.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit do druhé poloviny vyuCovaci hodiny jako prostiedek
pro télovychovnou chvilku a opakovani uc¢iva z minulé hodiny.
e Ucitel zakim vysvétli pravidla hry a ukaze zaktim na piikladu, v ¢em bude hra
spocivat.
o Ucitel dba pii vytvareni ptikladii na to, aby se neopakovaly stejné vysledky.
e Je dobré mit piiklady napsané na lepicim papife.

e U Zadné varianty hry nebéhame, pouze chodime.

Pozadavky na bezpecnost:
Davame pozor, kudy Slapeme, abychom ptedesli padu ¢i zranéni. Vyhybame se ostrym rohlim
a do nikoho nestrkame. Pokud hrajeme hru ve tfid¢, uklidime si aktovky tak, aby nikomu

nezavazely v cest¢.
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Na rybare

Cast: zavéretna

Trida: 3. rocnik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

Udivo: sc¢itani, odc¢itani v oboru ¢isel do 100 (podle probiraného uciva)

Pomiucky: rybky s piiklady (pro kazdy rybnik alespon 10 ryb), rybniky s Cisly

Vyfrazeni: neni

Misto: tiida, t€locvicna, hiisté

Cil: Zak provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s pfirozenymi &isly, fesi a tvoii dané

ulohy. Reaguje na zékladni pokyny a povely k 0svojované ¢innosti a jeji organizaci.

Organizace:
Zaci se volné pohybuji po tfidé a hledaji rybky s piiklady a ty pak musi zafadit do spravného
rybnicku.

Popis hry:

Utitel pfipravi papirové rybky s piiklady a &tyfi rybniky s vysledky. Zaci se voln& pohybuji
Vv prostoru a maji za kol najit v§echny schované rybky s piiklady a zatradit je do spravného
rybni¢ku. Tedy konkrétné zak, ktery najde rybku s ptikladem 28 + 59, musi hledat rybnik
s ¢islem 87, tzn. vysledkem piikladu. Rybky rozmistime po t¥id¢ tak, aby z ni byl vidét
alespon kousek. Zaci pak hledaji (lovi) ryby a nosi je do spravného rybniku. AZ jsou viechny
ryby chyceny, posadime se k rybnikiim a spole¢né zkontrolujeme, zdali byly rybky spravné
vhozeny do svého rybniku. Ty rybky, které jsou umistény Spatng, spolecné vypocitame

a vhodime je do spravného rybniku.

Pravidla:
e Zaci hledaji ryby s piiklady. Piiklady vypoéitaji a vhazuji rybky do spravného
rybniku, tedy vysledku ptikladu.
e Pfi hie pracuje kazdy zak sam za sebe.

e Nikdo do nikoho nestrkd, Zaci se navzajem vyhybaji.

Obména (mala nasobilka, déleni, nasobeni):

Tuhle hru mizeme vyuzit na déleni i nasobeni Cisel. Dale i na malou nasobilku, kdy jsou
na rybkach napsana ¢isla a na rybnicich napiiklad nasobky &isel (2, 8 atd.). Zaci maji za tikol
spravné prifadit rybku k rybniku tak, aby ¢isla odpovidala nasobkiim. Napiiklad je-li rybnik
s ¢islem 2, zaci do né&j nosi rybky s nasobky tohoto ¢isla (2, 4, 6, 8, 10, 12 atd.)
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Metodické pokyny:
e Ucitel ma nachystané dostate¢né mnozstvi ryb tak, aby kazdy zak naSel alespon jednu.
e Zaci si priklad nejprve spoditaji, pak vhazuji rybu do spravného rybniku.
e Zaci budou hrét férové, nebudou nikomu ryby brat.
e Spolecn¢ si s zdky sedneme na koberec okolo rybniku a vSichni pocitame ptiklady,
abychom védé¢li, jestli byly zatazeny spravné — poc¢itame nahlas a vSichni.
e Ucitel zakiim muze na odreagovani pii hie pustit zklidiujici hudbu, naptiklad Sumy

more.

Pozadavky na bezpecnost:
Z4ky upozornime, Ze po tiidé budeme chodit, ne utikat. Dale na to, aby se nezapomnéli dobie

divat kolem sebe, aby nedoslo ke srazce s jinym hracem.

Barevna ¢isla a znaménka

Cast: hlavni

Roc¢nik: 4. ro¢nik

Tematicky okruh: Cislo a pocetni operace

Ucivo: sé¢itani a od¢itani v oboru ¢isel do 100

Pomiicky: karticky s ¢isly, znaménky v riznych barvach

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 10 minut

Cil: Upevnéni znalosti pocetnich operaci. Jednd v duchu fair play: dodrZzuje pravidla her

a soutézi, pozna a oznaci zjevné prestupky proti pravidlim a adekvatné na n¢ reaguje.

Organizace:
Zaci jsou rozdéleni do mensich skupinek zhruba po péti détech. Volné se pohybuji po tiidé

a hledaji Cisla a znaménka (+, -, =) podle barvy jejich druzstva.

Popis hry:

Zaci jsou rozdéleni do stejné pocetnych skupin. Ugitel ma nachystané karti¢ky (rfizné barevna
papirova jablicka) podle poctu zaka (napt. 3 druzstva = 3 barvy). Z kazdého druzstva zvoli
ucitel jednoho zaka, ktery jde vylosovat karticku s barvou, ktera bude danému druzstvu

ptifazena. Ucitel rozhazi po celé tfidé karticky s rizné€ barevnymi Cisly a znaménky. Kazdé
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druzstvo hleda ¢isla a znaménka své barvy. Ucitel urci zaktim pocet karticek, které musi najit.
Naptiklad si druzstvo vylosuje modrou barvu, a tak bude mit za kol najit vSechna ¢isla
i znaménka na KkartiCkach, kterd jsou napsana modrou barvou. Druzstvo, které sesbiralo
vsechny karti¢ky se svou barvou, si seda do lavice ¢i na koberec a ma za ukol sefadit ¢islice
a znaménka tak, aby vytvorily spravné piiklady. Ptiklady musi davat vzdy stejny vysledek.

Zvitézi to druzstvo, které mé spravné poskladané ptiklady jako prvni.

Pravidla:
e 7Z4ci chodi po tiidé a hledaji karticky své ptidélené barvy.
e Zici mohou komunikovat jen se svym druZstvem.
e Skupina si najde ptislusné misto na skléddani ptikladi.

e Druzstvo, které ma nejrychleji spravné sefazené priklady, vyhrava.

Metodické pokyny:

e Hru je dobr¢é zaclenit do poloviny vyucovaci hodiny jako télovychovnou chvilku.

o Je lepsi, kdyz ucitel vytvoii pro kazdé druzstvo a jejich pfislusnou barvu jiné ptiklady.
Pot¢é hru mutzeme hrat tolikrat, kolik mame nachystanych barev a ptikladu.
To znamena, ze kdyz budou 3 druzstva, tak ji mUzeme hrat az tfikrat. VSechna
druZstva se prostiidaji a ucitel zakiim vyméni barvy.

o Kazdé ze skupin fekneme, kolik jabli¢ek (karti¢ek) musi k sestaveni prikladi najit.

e Je dobré rozdélit zaky tak, aby byla druzstva vyvazena.

e Spolecné si zkontrolujeme vysledky a objasnime chyby.

Obména (zlomky):
Tuto hru mizeme vyuzit i u star§ich zakt. Ucitel bude mit nachystané barevné karticky
se zlomky a znaménky (<, >, =). Organizace, pravidla a popis hry je stejny jako u ptedchozi

hry ,,Barevna ¢isla a znaménka®.

Pozadavky na bezpecnost:
Jelikoz se vSichni Zaci pohybuji soucasn€ ve vymezeném prostoru, upozornime je, zZe nikdo
po tiid€ neutikd, pouze chodi a hledd svou barvu jablicka. Davdme pozor na pady a na srazky

S ostatnimi hraci.
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Umis velkou nasobilku?

Cast: hlavni

Rocnik: 5. ro¢nik

Tematicky okruh: cislo a pocetni operace

U¢ivo: velka nasobilka

Pomiucky: karticky s ptiklady velké nasobilky, tabule, kiida, pero

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 10 minut

Cil: Ovéfeni znalosti velké nasobilky. Zak zaokrouhluje piirozena &isla, provadi odhady
a kontroluje vysledky pocetnich operaci v oboru pfirozenych ¢isel. Zvlada v souladu
s individudlnimi predpoklady osvojované pohybové dovednosti, vytvaii varianty osvojenych

pohybovych her.

Organizace:

Z4aky rozdélime do ti{ skupinek podle po&tu déti ve tiids. Nejjednodussi zpasob je podle toho,
jak sedi vtadach. Kazdé z druzstev se domluvi, jak se jejich druzstvo bude jmenovat.
Na tabuli jsou nachystany sloupce ptikladi podle nazvt druzstev. Do nich Zzaci budou

dopisovat vysledky.

Popis hry:

Zaci jsou rozdéleni do skupinek a chodi postupné k tabuli. K tabuli jde vzdy jeden zak
z kazdého druzstva (3 fady — 3 Zaci). Zaci maji kazdy sam za sebe vypoéitat co nejrychleji,
ale spravné ptiklad, ktery maji ve sloupci na tabuli jako prvni. Pokud ho maji vypocitany,
jdou zpatky do lavice a ptedavaji kiidu dal§imu zékovi z jeho skupiny. Ten jde k tabuli pocitat
dalsi ptiklad. Postupné tedy vSechna druZstva zapisuji do svého sloupce na tabuli vysledky.
To druzstvo, které bude nejrychlejsi a bude mit nejvice spravnych vysledka (boda), vyhrava.

Spole¢né si pak zkontrolujeme chyby a objasnime spravné vysledky.

Pravidla:
e Zaci sedi po druzstvech v lavicich.
e Vypocitaji a zapisi piiklad na tabuli.
e Prvni zdk z druzstva, tedy zak v prvni lavici, dostava kiidu a pfedava dalSimu

spoluzakovi.
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e U hry je absolutni ticho, aby se Zaci mohli sousttedit.

e Druzstvo, které mé nejrychlejsi ¢as a samoziejmé nejvice bodt, vyhrava.

Obména:

U této hry mizeme vyuzit 1 scitani, odcitani a déleni. Dale také porovnavani
¢i zaokrouhlovani ¢isel podle toho, jaké ucivo zrovna ucitel probira. Ucitel si opét nachysta
karticky s piiklady a rozde€li déti do druzstev. Pravidla a popis hry je stejny jako u piedchozi
hry ,,Kdo umi nasobit?*.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zatradit do poloviny vyucovaci hodiny, aby se zaci odreagovali od uciva
a aby ucitel ziskal Zakovu pozornost zpét.
e Je dobré rozdélit zaky tak, aby byla druzstva vyvazena.
e Zaky pii ¢innosti povzbuzujeme a chvalime.

e Spolecné si zkontrolujeme vysledky a objasnime chyby.

PoZzadavky na bezpecnost:

Ucitel pti hie déti disledné upozorni na bezpe¢nost a uréi kazdé skupiné ulicku, kterou
K tabuli bude chodit. Tim tedy nehrozi 7adné velké nebezpedi srazky & zranéni. Zakam
fekneme, at’ si kazdy uklidi aktovku pod lavici, aby byly ulicky volné a Zaci tak o nic

nezakopli.
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2. ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACE S DATY

Domino - kolik je hodin?

Cast: zavéretna

Rocnik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: zavislosti, vztahy a prace s daty

Ucivo: procviCeni Casu na rucickovych hodinach a ptevod na digitalni zaznam hodin
Pomiicky: dominové karty

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak se dokaze orientovat v &ase, provadi jednoduché pievody jednotek Easu.

Spolupracuje pti jednoduchych tymovych pohybovych ¢innostech a soutéZich.

Organizace:
Z4ci jsou rozdéleni do 3 skupin. Kazda skupina dostane od ugitele nastiihané dominové karty.

Z4dna skupina nesmi byt vedle sebe, skupiny jsou na tiech riiznych mistech ve tiidg.

Popis hry:

Kazda skupina dostane od ucitele Stejny pocet dominovych karet. Karta je vzdy rozdélena
na dvé policka. Na policku vpravo jsou rucickové hodiny a na poli¢ku vlevo je digitalni
zaznam hodin. Kazda skupina ma za ukol poskladat karty tak, aby se vzdy cas shodoval
anapojoval, to znamena, Ze piipojime rucic¢kovy cas k digitalnimu casu. Napojujeme
tak vSechny karty, az ndm nezbyde ani jedna a vytvoii se ndm urcity obrazec. Skupina,

ktera ma karty spravné¢ sefazené a je prvni, vyhrava.

Pravidla:
e Zaci sedi na koberci.
e ZAci se Fidi pokyny utitele.
e 7Aci pfifazuji dominové karty podle ru¢i¢kového a digitalniho Gasu.
e Skupina, ktera ma splnéno, zvedne ruku.

e Skupina, kterd ma vSe spravné a je prvni, vyhrava.
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Obména:

Z4ky rozdélime do dvojic. Kazda dvojice dostane dominové karty, které jsou rozdéleny
na dve policka. Pravé policko obsahuje napsany ¢as a v levém policku jsou rucickové hodiny.
Zéci maji za ukol spravné prifadit k ru¢ickovym hodinam ¢as a postupovat timto zpisobem

dale, az seradi vSechny karty k sob¢.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na konec vyucovaci hodiny, aby se Zaci soustiedili na nasledujici
hodinu a odreagovali se od uceni.
e Tuto hru Ize vyuzit na jakékoliv matematické ucivo.
e Ucitel vysvétluje srozumitelné pravidla hry a ukéze zakim piiklad, v ¢em bude hra
spocivat, aby vsichni pochopili pravidla.

¢ Pro kazdou skupinu mame stejny pocet dominovych karet.

Pozadavky na bezpecnost:
Pti této hie nehrozi zddné nebezpeci urazu. Upozornime vSak Zaky na to, aby se ve skupinach

nestrkali a spolupracovali spolu.

Prehled narozenin zZaki

Cast: Givodni

Rocnik: 2. ro¢nik

Tematicky okruh: zavislosti, vztahy a prace s daty

U¢ivo: prace s tabulkou, grafem a kalendarem

Pomiicky: tabulka mésict na tabuli, pracovni list pro kazdého zaka, kiida, pastelky
Vyrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak doplituje tabulky, schémata a posloupnost &isel. Uplatiiuje hlavni zasady hygieny

a bezpecnosti pii pohybovych ¢innostech ve znamych prostorech skoly.

Organizace:
Z4ci sedi v lavicich, reaguji na povel uditele, az poté jdou k tabuli. Jakmile udélaji ¢arku

do okénka, sedaji si zpét do lavice. Samostatné vyplnuji graf.
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Popis hry:

Na tabuli mame pfipravenou tabulku s potadim mésict. Postupné budeme zaky k tabuli volat
a kazdy z zaka udéla ¢arku do toho mésice, kdy ma narozeniny. Takto vyvolame vSechny
zéky. Az budeme mit tabulku s mésici vyplnénou a ¢arky spole¢né spocitany, kazdému zakovi
rozdame predtistény graf, do kterého bude muset vyznaclit, kolik déti ma kazdy mésic
narozeniny. Zaky pochvalime a spoleéné si zkontrolujeme, jaky pocet spoluzdkd v kazdém

mésici vybarvili.

Pravidla:
e Zaci v lavicich na pokyn ugitele chodi po 1-2 k tabuli.
e Ve tfidé€ je absolutni ticho.

e ZAci pracuji samostatné, kazdy pracuje na svém grafu.

Obména:
T¢EZ81 variantou je, ze Zaci maji za ukol pracovat s kalendafem a grafem. Maji spocitat, kolik

ma kazdy mésic dnd, naptiklad bez sobot a nedél, a vyznacit v grafu.

Metodické pokyny:
e Hru jsem zatadila na zacatek hodiny jako zpestteni a rozcvicku.
e Pied hodinou zakiim fekneme, aby si zkontrolovali penal, zdali maji ofezané pastelky.
Kdo nema, pastelky Si o ptestavce ofeze.
e Je dobré vyvolavat zaky postupné, abychom piedesli Grazu ¢i srazce.
e Vzdy jdou k tabuli dva Zaci, kteti kiidu predavaji dalsim spoluzakim.

e Spole¢né si v grafu zkontrolujeme, kolik policek zaci vybarvili.

Pozadavky na bezpecnost:
Pokud Z4ci budou dodrzovat pravidla a budou se zdrZzovat na svych stanovistich, zadné riziko

urazu témér nehrozi.
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Na obchod

Cast: hlavni

Rocnik: 2. ro¢nik

Tematicky okruh: zavislosti, vztahy a prace s daty

Udivo: Ciselny obor 0-10

Pomucky: predméty, papirové penize, pracovni list, psaci pero

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 8 minut

Cil: Zék se ué¢i znat hodnotu penéz, vytvaii si dovednost manipulovat s pendézi, dokéaze
modelovat a urcit ¢astku. Spolupracuje pii jednoduchych tymovych pohybovych ¢innostech

a soutézich.

Organizace:
Zaci chodi po t¥idé a hledaji véci, které maji v pracovnim listé uvedeny. Zaci maji za tkol

je spravné vytesit.

Popis hry:

Tfidu proménime v obchod. Po tfidé rozmistime rizné véci, u kterych budou ptidélany
papirové penize. Kazdy z Zaka dostane pracovni list, na kterém bude mit zadani. Podle zadani
musi zaci najit véci ve tiidé, zjistit, kolik stoji, a vyfesit tak tkoly z pracovniho listu. Kazdy
zak se béhem hry seznamuje se zboZim, které obchod nabizi. Srovnava tak hodnotu penéz,
zjiStuje, v jakém rozmezi se penize pohybuji. VSe si pak spolecné zkontrolujeme a zaky

pochvalime.

Pravidla:
e Zaci chodi po t¥idé — ,,obchodu® a vybiraji zbozi, které maji uvedené v pracovnim
listu.
e ZAci vypliuji pracovni listy.
e Ve tfid¢ je naprosté ticho, aby se zaci dokézali sousttedit na hodnotu penéz a spravné
vSe vypocitali.

e Az budou mit v§e Zaci poznacené, dovyplni pracovni list v lavici.
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Obména:
Po tfid¢ rozmistime pfedméty s cenovkami. Nékteti zaci se vciti do roli prodavacii a nékterym
zaktim ur¢ime roli nakupujicich a pokladniho. Zahrajeme si tak na obchod, do kterého zaci

chodi nakupovat (Billa, Kaufland, Lidl a jiné obchody).

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zacatek vyucovaci hodiny k opakovani hodnoty penéz
a pocitani v oboru od 0-10.
e D¢ti rady manipuluji s penézi uz v predskolnim véku a hra na obchod se stava velmi
oblibenou.
e Doporucuji zacit s mensim poctem predmétil, Zaci se tak 1épe orientuji.
e Je dobré mit vice pracovnich listi se stejnym zbozim, ale v promichaném poradi,

aby se Zaci nesttetli u jednoho zbozi vsichni.

Pozadavky na bezpecnost:
Déavame pozor, aby Zaci vyuzivali cely prostor tfidy, nenarazeli do sebe a byli k ostatnim
tolerantni a vzajemné se vyhybali. Ve tfidé ur¢ime jeden smér, kterym zaci budou chodit,

aby nechodili v protisméru a nenastala tak srazka.

Prevody jednotek casu

Cast: hlavni

Ro¢nik: 3. rocnik

Tematicky okruh: zavislosti, vztahy a prace s daty

U¢ivo: prevody jednotek Casu

Pomiicky: kvétiny s prevody jednotek ¢asu, tuzku

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak se orientuje v Case, provadi jednoduché pievody jednotek &asu. Zvlada v souladu
s individudlnimi pfedpoklady jednoduché pohybové cinnosti jednotlivce nebo ¢innosti

provadéné ve skuping, usiluje o jejich zlepSeni.
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Organizace:
Zaci jsou rozdéleni do druZstev a voln& se pohybuji po tiidé. Hledaji své kvétiny a poté fesi

spolecné prevody jednotek Casu.

Popis hry:

Z4ky rozdélime na 5 skupin. Kazda skupina si zvoli jednoho ¢lena, ktery vylosuje karticku,
na niz bude nazev. Podle vylosovaného nazvu se bude jejich skupina jmenovat. Vybrat
muzeme napiiklad nézvy kvétin (sedmikraska, tulipan, rize, pampeliska, petrkli¢). Podle
toho, jaky nazev si skupina vylosovala, bude hledat kvétiny zavéSené po tiidé. Az jich sesbird
osm, posadi se, obrati kvétinu z druhé strany a skupina zacne fesit pfevody jednotek casu,
které jsou na ni napsané. Napf. na kvétiné je 1h = ... min. Zaci maji za ukol doplnit pfevod
jednotek co nejrychleji. Az budou mit zaci vSechny ptiklady na kvétinach doplnény, piihlasi

se a ucitel jim ukol zkontroluje. Pokud maji vSe spravné, vyhravaji.

Pravidla:
e ZAci pracuji ve skuping.
e ZAci hledaji po t¥idé kvétiny, poté pievadi jednotky Casu.
e U hry by je absolutni ticho, aby se Zaci mohli soustfedit.

e Druzstvo, které je nerychlej$i a ma vSe spravn¢, vyhrava.

Obména (jednotky délky):
Tuto hru mizeme vyuzit jak na jednotky Casu, tak na jednotky délky. Organizace, popis hry

a pravidla zGstavaji stejna.

Metodické pokyny:

e Hru je dobré zaclenit do druhé casti vyucovaci hodiny, aby se Zaci protdhli
a odreagovali od probirané latky.

o Ucitel vysvétli pravidla hry.

e Hru muzeme hrat tolikrat, kolik mame nachystanych druhti kvétin. To znamena, kdyz
budou 4 skupiny, tak ji mizeme hrat az Ctyfikrat. VSechna druzstva se prostiidaji,
pricemz ucitel zakiim vymeéni kvétiny.

e Skupina zak sbira jen své kvétiny a komunikuje se svou skupinou.

e MiZeme misto kvétin vyuzit lodky ¢i jiné papirové obrazky nebo jen karticky

odlisnych barev.
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Pozadavky na bezpecnost:
Jelikoz se vSichni Zzaci pohybuji soucasn€ ve vymezeném prostoru, upozornime je, ze nikdo
po tfidé neutika, pouze chodi a hledd svlij druh kvétiny. Davame tak pozor na pady

a na srazky s ostatnimi hraci.

Zapis do grafu

Cast: zavére¢na

Roc¢nik: 4. rocnik

Tematicky okruh: zavislosti, vztahy a prace s daty

U¢ivo: prace s grafy

Pomiicky: rizné barevné tvary a predtiStény graf pro kazdou skupinu, pastelky

Vyfrazeni: neni

Misto: tiida

Cas: 8 minut

Cil: Zak dopliuje tabulky, schémata a posloupnosti ¢isel. Uplatiiuje pravidla hygieny
a bezpeéného chovani v bézném sportovnim prostfedi, adekvatné reaguje v situaci urazu

spoluzaka.

Organizace:
Zaci jsou rozdéleni do 3 skupin, voln& se pohybuji po tfidé a hledaji své barvy. Jakmile
ma kazda skupina sesbiranych 20 tvart, posadi se a za¢ne zakreslovat do grafu. Ta skupina,

ktera ma graf hotovy, se ptihlasi.

Popis hry:

Zaci jsou rozdéleni do 3 skupin. Kazdé skuping piifadi uéitel jednu barvu, kterou bude
po tfidé hledat. Po tiid€ jsou rozmisténé rizné tvary tii barev. Skupina Zdki ma za ukol
co nejrychleji najit 20 tvart ve své pfifazené barvé. Jakmile ma skupina vSechny tvary,
dostava od ucitele graf, do kterého ma pocet jednotlivych tvarii zakreslit. Nejdiive si zaci
musi ve skupin¢ rozd¢lit stejné piedméty, spocitat, kolik jich je, a zakreslit do grafu.
Pod grafem jsou tvary zakresleny, tudiz zaci maji do grafu dokreslit jen jejich pocet.
Napftiklad bude mit skupina 2 ¢tverce, 4 obdélniky, 6 kruhti, 7 trojuhelnik a 1 oval. Podle
poctu je barevné zakresli do grafu. Ta skupina, ktera ma do grafu zakresleno spravné

a je nejrychlejsi, vyhrava.
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Pravidla:

Zéci pracuji ve skupinach.

Po tiid¢€ sbiraji jen tvary jejich pfifazené barvy.
Grafy zakresluji v lavici pastelkami.

Kdo ma graf hotovy, piihlasi se.

Ta skupina, ktera ma spravné zakresleno a je nejrychlejsi, vitézi.

Obména:

Barevné tvary muzeme nahradit riznymi druhy materiala (dfevo, plast, papir — seSit atd.),

které rozmistime po tiid€, Zaci je budou muset najit a jejich pocet zakreslit do tabulky.

Napriklad predméty ze dieva — diivka, koli¢ky, difevéné kostky, tuzky. Plastové predméty —

PET lahve, plastové kostky, stavebnice, malé kvétinace. Papirové predméty — sesity, toaletni

papir, knihy, papirové kapesnicky apod.

Metodické pokyny:

Hru je dobré zaradit na konec vyucovaci hodiny k opakovani u¢iva a odreagovani.
Rozd¢lime zaky tak, aby byla druzstva vyvazena.

Vysvétlime zakim pravidla a postup hry.

Zaky pfi ¢innosti povzbuzujeme a chvalime.

Hru mizeme hrat tolikrat, kolik mame nachystanych barev ¢i predméti. V nasem
ptipadé mame 3 skupiny, tudiz hru miZeme hrat az tfikrat.

Je dobré mit predchystano vice grafli, kdyby Zaci zakreslili graf Spatné.

Spolecné si zkontrolujeme vysledky a objasnime chyby.

Pozadavky na bezpecnost:

Jelikoz se vSichni Zaci pohybuji soucasné ve vymezeném prostoru, upozornime je, Zze nikdo

po tfidé neutikd, pouze chodi a hledd svij predmét. Davame pozor na pady a na srazky

S ostatnimi hraci.
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Uloha se zviratky

Cast: zavérecna

Roc¢nik: 5. rocnik

Tematicky okruh: zavislosti, vztahy a prace s daty

Uc¢ivo: prace s tabulkou, feSeni slovni tlohy

Pomucky: pracovni list, psaci pero

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cil: Zak vyhledava, sbira a t¥idi data, ¢te a sestavuje jednoduché tabulky. DodrZuje pravidla
her a soutézi.

Volné prevzato: Zakladni Skola Boskovice

Organizace:
Z4ci jsou rozd&leni po 3—4 hragich. Kazda skupina ma pracovni list s ukoly, které ma spravné

vyfesit.

Popis hry:

Zaci se vciti do role detektiva, ktery ma za ukol vyfesit dany piiklad. Zaci jsou rozdéleni
do mensich skupinek po 3—4 Zacich. Kazd4 skupina ma pracovni list. Zaci jsou po tfidé
rozmisténi ve skupinkach tak, aby na né ostatni Zaci nevid&li. Zaci obdrzi pracovni list a jejich
ukolem je na zéklad¢ danych informaci tlohu prostiednictvim tabulky vyftesit. To druzstvo,
Které ma tabulku spravné vyplnénou a zna tedy odpovédi, vyhrava. Hru udélame zakim tezsi

tak, Ze jim po tfid¢ schovame zadani s pokyny, které musi najit.

Zadani ulohy:

Jsou ¢tyfi kamaradi, kteti spolu travi spoustu ¢asu a maji radi zviratka. Jejich jména jsou
Tomas, Eva, Jakub a Petr. Kazdy z nich ma doma své zvitatko, které ma moc rad — kocku,
psa, kieCka, potkana. Na zakladé nasledujicich informaci maji skupiny zaka za ukol zjistit,
které zvitatko komu patfi.

e Tomas nema rad kocky.

e Dva kluci maji doma hlodavce.

e Evanema rada v domécnosti psy.

e Jakub navstévuje kamarada, ktery ma kiecka.

e Tatinek Tomase nema rad hlodavce.
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Pravidla:
e Kazda skupina pracuje v tichosti a samostatn¢.
e Skupina, ktera mé tabulku vyieSenou, zvedne ruku.
e Vitézem se stava ta skupina zaki, ktera nejdiive vytesi danou tlohu, tedy to, k jakému

kamaradovi patii jaké zvitatko.

Obména:
MiuiZzeme misto zvifat vyuzit druhy zeleniny a ovoce, hlavni mésta apod., a tak vyuzit

I mezipfedmétovych vztaht.

Metodické pokyny:
e Tuto ulohu bych zafadila na konec vyuCovaci hodiny jako soutéz pro zaky
na odreagovani.
e Ucitel vysvétli vS§em skupindm, co maji za ukol.
e SnaZime se skupiny vytvofit tak, aby byly vyrovnané.
e Skupina zakl si ve tfidé nejdfive najde misto, kde bude danou ulohu fesit. Dbame

na to, aby skupiny nebyly blizko sebe a neopisovaly.

Pozadavky na bezpecnost:
Jestlize Zaci budou dodrZzovat pravidla a budou se zdrZzovat na svych vybranych

,.stanovistich®, Zzadné riziko urazu nehrozi.
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3. GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU

Geometrické tvary ve tridé

Cast: zavéretna

Rocnik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: geometrie v rovin€ a v prostoru

Ucivo: zékladni utvary v roving, prostorova predstavivost

Pomucky: zadné

Vyfrazeni: neni

Misto: tiida

Cas: 5 minut

Cil: Zak rozezna, pojmenuje a popise zakladni rovinné utvary, Vv redlu nachazi jejich
zastoupeni. Uplatiiuje hlavni zasady hygieny a bezpecnosti pii pohybovych cinnostech

ve znamych prostorech Skoly.

Organizace:

Zaci se volné pohybuji po tiidé a hledaji geometrické tvary.

Popis hry:

Zaci se pohybuji volné po tiidé. Ugitel chodi mezi zaky a fika riizné geometrické tvary, které
maji Zaci ve tiidé najit. Napiiklad uditel fekne: ,,Hledej obdélnik.“ Zaci se rozhlizi po tiidé
a stoupnou si k véci, ktera je daného tvaru (napiiklad obdélnik — lavice, okno a podobng).
Pokud nastane situace, Ze zadk nebude stit u zddného predmétu, ucitel mu napovi popisem.

Napft. obdélnik je véc, do které piSe§S domaci tlohy = sesit. Hra se dale opakuje.

Pravidla:
e Zaci chodi po tiidé a hledaji pfedmét daného tvaru.
e ZAci pracuji samostatng.

e U jednoho pfedmétu mohou stat maximalné dva Zaci.

Obména:
U této didaktické pohybové hry muzeme zadéavat véci mimo Skolni prostiedi. Mizeme hru

hrat naptiklad venku ¢i na hiisti, a zaci tedy budou hledat tvary v piirodé.
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Metodické pokyny:
e Hru jsem zaradila na konec hodiny jako odreagovani.
e Nechame zaky voln¢ se pohybovat ve vymezeném prostoru a spontdnn¢ se pohybové
vyjadfovat.
e Miuzeme vyuzit i CD piehravaé. Jakmile piestane hudba hrat, zaci se zastavi a hledaji
ve tfid¢ dany tvar. K nému poté piejdou.

e Dbame na to, aby m¢li zaci mezi sebou rozestupy a nechodili po skupinkach.

Pozadavky na bezpecnost:
Jedna se o hru, kdy vSichni Zaci chodi po tfidé soucasné. Proto je disledné upozornime,

jak se maji chovat, do nikoho nenarazet a predchazet tak trazu.

Geometrické domino

Cast: hlavni

Roc¢nik: 1. ro¢nik

Tematicky okruh: geometrie v roviné a v prostoru

U¢ivo: zakladni atvary v roviné

Pomiicky: dominové karty s geometrickymi tvary

Vyftazeni: neni

Misto: tiida — koberec

Cas: 8 minut

Cil: Zak rozezna, pojmenuje a popiSe zakladni utvary v roving. Spolupracuje

pii jednoduchych tymovych pohybovych ¢innostech a soutézich.

Organizace:

Vsichni zaci sedi v kruhu na koberci s dominovymi kartami.

Popis hry:

Kazdy zak dostane od ucitele alespon jednu dominovou kartu. Karta je rozdélend na dvé
policka, na kterych jsou geometrické tvary. Nejprve kazdy z zakh ukaze svou kartu a tekne,
jaké geometrické tvary se na ni nachazi. Poté ucitel na koberec poloZzi jeho kartu a zaci maji
za ukol piifadit spravné dalsi kartu. Napftiklad je na karté trojuhelnik a obdélnik, tudiz Zaci
mohou pfifadit jejich dominovou kartu, pokud na ni maji néktery z danych geometrickych

tvart. Postupné odkladaji dominové karty vSichni Zaci, aZ nam vznikne ur€ity obrazec.
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Pravidla:
e 74ci sedi na koberci.
e 7Zaci se fidi pokyny uéitele.

e 7Aci ptifazuji dominové karty podle geometrickych tvartL.

Obména:

74ky rozdélime do dvojic. Kazda dvojice dostane dominové karty, které jsou rozdéleny
na dve policka. Pravé policko obsahuje obrazek s danym télesem a v levém poli¢ku je napsan
nazev télesa. Zaci maji za ukol spravné piifadit k télesu nazev a postupovat tak dale, aZ sefadi

vSechny karty k sobé. Obmeéna je urCena pro zéky 3. az 4. ro¢niku.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit do piillky vyucovaci hodiny, aby se zéci soustfedili na nésledujici
ucivo a odreagovali se.
e Ucitel srozumitelné vysvétli zakim pravidla hry.
e Hru mizeme vyuzit na jakékoliv matematické ucivo.

e Musime mit pfipraveno dost karti¢ek pro vSechny zaky.

PoZzadavky na bezpec¢nost:
Pti této hie nehrozi zadné nebezpeci urazu, pii hie sedime na koberci v kruhu a postupné

pfitazujeme karty. Upozornime vSak zaky na to, aby do sebe pii hie nestrkali.

Rozlusti zpravu

Cast: hlavni

Ro¢nik: 2. rocnik

Tematicky okruh: geometrie v rovin€ a v prostoru

U¢ivo: zakladni atvary v roviné

Pomiicky: karti¢ky s geometrickymi tvary, psaci potieby, sesit

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 8 minut

Cil: Zak rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popide zakladni rovinné utvary a jednoducha

télesa. Reaguje na zdkladni pokyny a povely k osvojované ¢innosti a jeji organizaci.
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Organizace:
Zaci jsou rozdéleni na skupiny zhruba po 4-5 Zzacich. Hledaji po tfidé karticky s jejich

piifazenou barvou.

Popis hry:

Ucitel rozdéli zéky do skupin podle poctu déti ve tride. Kazdé ze skupin ucitel pfiradi barvu
(modra, Gervena atd.). Zaci maji za tukol sesbirat vSechny karty jejich barvy. Karty jsou
rozhazené po celé podlaze ve tfidé. Az je skupina bude mit vSechny sesbirané, zaci se posadi
a zacnou lustit zpravu. Na tabuli jsou vyznaCeny rtuzné geometrické tvary. Ke kazdému
geometrickému tvaru je pfitazeno jedno pismeno. Zaci v kazdé skupiné maji za tkol dopsat
ke kazdému tvaru dané pismeno podle tabule a rozlustit zpravu, tzn. poskladat pismena

do slov a sefadit je do véty.

Pravidla:
e ZAci chodi po tfidé a hledaji karty s pfifazenou barvou.

e Zaci pracuji ve skupiné.

~
y e

e Zaci mohou komunikovat jen se svym druzstvem.
e ZAaci ve skupiné pfifazuji geometrickym tvarim pismena podle zadani na tabuli.

e Skupina, kterd bude mit zpravu rozlusténou, se ptihlasi.

Obména:

Hra je zaloZena na podobném principu jako piedchozi hra. Zaci po tiidé posbiraji karticky
svych barev. Rozdil je v tom, ze na pullce karticek je obrazek, tedy geometrické téleso,
a na druhé pilce karti¢ek je nazev télesa. Zaci maji za ukol pfifadit k obrazku t&lesa spravny

nazev. Kterd skupina je prvni a ma spravné sefazené ndzvy s télesem, vyhrava.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit do pllky vyucovaci hodiny, aby se Zaci protahli, pfiSli na jiné
mysSlenky a soustiedili se tak na nasledujici ucivo.
o Ucitel vysvétli pravidla hry a ukdze Zaktm piiklad, v ¢em bude hra spocivat.
e Ucitel skuping urci, kolik karticek k rozlusténi slova musi najit.
e Kazda skupina bude mit stejnou zpravu na rozlusténi.

e Na tabuli musime mit piedkresleny tvary a u kazdého napsano pismeno.
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Pozadavky na bezpecnost:
Zaky pfi hfe upozornime, aby se nezapomnéli dobfe divat kolem sebe, aby nedoslo ke srazce

S jinym hracem. Davame pozor také na pady.

Geometrické molekuly

Cast: zavére¢na

Roc¢nik: 2. roénik

Tematicky okruh: geometrie v rovin€ a v prostoru

U¢ivo: zakladni utvary v prostoru

Pomiicky: triangl ¢i jiny hudebni nastroj, CD piehravac

Vyfrazeni: je

Misto: vymezeny prostor (tfida, t€locvicna, hiiste)

Cas: 5 minut

Cil: Zak rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popide zékladni rovinné utvary a jednoducha
telesa, nachazi v realité jejich zastoupeni. Uplatiuje hlavni zasady hygieny a bezpe¢nosti

pfi pohybovych ¢innostech ve znamych prostorech skoly.

Organizace:
Zaci se pohybuji po prostoru s karti¢kou, ktera jim byla pfifazena, a tvoii podle pokynii

ucitele skupinky.

Popis hry:

Kazdy zak dostane od ucitele karticku s geometrickym télesem (jehlan, valec, koule
a podobné). Zaci se volné pohybuji po vymezeném prostoru az do chvile, kdy zazni triang].
Po zaznéni hudebniho néstroje se Zaci zastavi a soustfedi se na to, co fika ucitel. Ucitel zadava
ruzné zpusoby, jak se ma molekula vytvofit. Napiiklad ucitel fekne: ,,Molekula je tvofena
z jednoho valce a tii krychli.*“ Zaci se tedy seskupuji do skupinek podle télesa na jejich
karticce, vV tomto piipadé je to jeden zdk s véalcem a tfi Zzaci s krychli. Celkové tedy tvori
skupinu pét zaki. Zaci, ktefi nemaji tato télesa, se neseskupuji a stoji na misté. Ugitel

zkontroluje seskupeni zakt. Seskupeni, které neodpovida zadani ucitele, vypadava ze hry.

Pravidla:
e Zaci se volné pohybuji ve vymezeném prostoru az do doby, kdy zazni hudebni nastroj.

e 74ci se musi vzdy seskupit dle po&tu tvari zadanych ugitelem.
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U hry by mélo byt absolutni ticho, aby se zaci mohli sousttedit.

e Zaci, ktefi se neseskupili, stoji na misté a délaji diepy.

Obména:

Tezsi

variantou této pohybové hry bude od¢itdni a séitani geometrickych tvart. Ucitel

naptiklad fekne: ,,Molekulu tvoii dva ¢tverce a dva obdélniky, ale jeden obdélnik se ztratil.

Kolik tedy zbyva téles?* Zaci si musi uvédomit, Ze jeden obdélnik zmizel, tudiz ode&ist

¢islo 1 a spravné se setadit do ,,molekul* (dva ¢tverce a jeden obdélnik).

Metodické pokyny:

Hru je dobré zaclenit na konec vyucovaci hodiny jako opakovani.

Ucitel vysvétli pravidla hry.

Hru je vhodnéjsi hrat ve vétSim prostoru, napiiklad na hfisti ¢i v t€locviEng.
Dbame na to, aby z4ci byli dostate¢né rozmisténi po tfide ¢i télocvicne.

Misto hudebniho nastroje mizeme vyuzit i CD piehravac.

PoZzadavky na bezpec¢nost:

Z4ky upozornime na bezpeénost, aby se nezapomnéli dobie divat kolem sebe kviili piipadné

srazce S jinym hrac¢em. Davame pozor také na pady, nikdo nesmi do zadného spoluzaka strkat

nebo mu jinym zptisobem ubliZovat.

Zvedni spravnou karticku
Cast: avodni

Ro¢énik: 3. roénik

Tematicky okruh: geometrie v roviné a v prostoru

Uc¢ivo: zakladni utvary v roving€ a v prostoru

Pomiicky: karti¢ky s télesy pro kazdého zaka (10)

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak rozezna, pojmenuje, popise zdkladni rovinné utvary a jednoducha télesa. Reaguje

na zékladni pokyny a povely k osvojované ¢innosti a jeji organizaci.
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Organizace:
Zaci sedi v lavici. Poté, co ucitel fekne nazev télesa, Zaci vyberou spravnou karticku,

stoupnou si a karticku s télesem zvednou.

Popis hry:

Utitel kazdému Z4akovi rozda 10 kartiéek s riznymi Gtvary. Zaci jsou rozdéleni na tii druzstva
podle toho, jak jsou lavice za sebou. Zaci sedi na svém misté a uéitel fiké: ,,Zvednéte karticku,
na které je kvadr.“ Zaci maji za tikol co nejrychleji vyhledat kartiGku, na niz je kvadr,
stoupnout si a zvednout kartu nad hlavu. Zak, ktery zvedne kartu jako prvni, ziskava pro svou
skupinu bod. Hra se takto opakuje dal. Na tabuli ucitel znaci, kolik ma kazda skupina bodi.

Na zavér body spocita a ta fada, ktera jich ma nejvice, vyhrava.

Pravidla:
e Zaci sedi v lavici.
e Nikdo nekomunikuje, ve tfidé je naprosté ticho.
e ZAci se postavi a zvedaji karti¢ky se spravnym t&lesem nad hlavu.

e Vyhrava fada, kterd ma nejvice bodu.

Obména:
Ucitel misto mluveni ukazuje rGzné modely utvarQi a Zaci ukazuji stejny utvar na jejich

karticce. Kdo je nejrychlejsi, ziskava pro svou skupinu bod.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zacatek vyucovaci hodiny jako geometrickou rozcvicku.
e ZAci si karti¢ky vyrobi za doméci ukol.
e Je dobré, aby ucitel mél pro piipad, kdyby né€kdo karticky zapomnél, nachystany
karti¢ky nahradni.

e Zaci maji za ukol si karti¢ky na lavici vyrovnat pred za¢atkem hodiny.

Pozadavky na bezpecnost:
Hra neni z bezpe¢nostniho hlediska nijak naro¢na. Pokud Zaci budou dodrzovat pravidla,

zadné riziko urazu nehrozi.
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Najdi stejné dlouhé prouzky

Cast: hlavni

Ro¢nik: 3. rocnik

Tematicky okruh: geometrie v roviné a v prostoru

Ucivo: odhad délky usecek — shodnost tisecek

Pomiicky: papirové prouzky jinych délek

Vyfrazeni: neni

Misto: koberec

Cas: 8 minut (pii vybarveni pastelkami 10 minut)

Cil: Zak porovnava velikost utvard, méii a odhaduje délku usecky. Spolupracuje
pfi jednoduchych tymovych pohybovych ¢innostech a soutézich.
Volné pievzato od V. Karové (2004)

Organizace:
Z4ci jsou rozmisténi po koberci ve skupinkach po 3—4 hracich. Kazdé druzstvo dostane jednu

krabici s prouzky.

Popis hry:

Zaci jsou rozdéleni na skupiny po 3—4 hra¢ich. Kazdé skupind je piidélena krabice
s 20 prouzky papiru. V kazdé krabici jsou vzdy dva papirové prouzky stejné dlouhé. Zaci
postupné z krabice vybiraji dva prouzky, o kterych si mysli, Ze jsou stejné dlouhé. Zaci tedy
odhaduji délku prouzki. Kdyz si Zdk mysli, Ze uz ma stejné¢ dlouhé prouzky, posadi
se do lavice. Bud’ prouzky zméfi pravitkem, nebo je na sebe pfilozi a tim zjisti, jestli jsou
stejné dlouhé. Pokud zjisti, Ze nejsou stejné dlouhé, vraci je zpét do krabice a hleda jiné dva

prouzky. To druzstvo, které najde co nejvice stejné dlouhych prouzka, vyhrava.

Pravidla:
e Zaci pracuji na koberci i u stoleck.
e Zaci pracuji ve skupinkach v tichosti.

e Skupina, ktera najde nejvice stejné¢ dlouhych prouzki, vyhrava.

Obména (geometrické tvary):
Do krabice mizeme dat i dalsi jiné Utvary riznych velikosti — trojuhelniky, obdélniky, ctverce

a podobné. Zaci maji za ukol hledat vzdy stejné velké, tedy osové soumérné ttvary.
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Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit do druhé casti vyuCovaci hodiny, aby se Zzaci protahli
a odreagovali od probirané latky.
e Ucitel vysvétli pravidla hry — v ¢em bude hra spocivat, aby ji vSichni Zaci spravné
pochopili.
o Kazda skupina zakl ma stejny pocet prouzki.
e Mizeme dat zakiim za tkol to, aby vzdy dva stejné dlouhé prouzky vybarvili jednou

barvou.

Pozadavky na bezpecnost:
Z4ky upozornime na to, aby davali pozor a nefizli se o hrany krabice nebo prouzky papiru.

Je dobré, kdyz si prouzky z krabice vysypou a teprve potom hledaji.

Popletena slova

Cast: zavére¢na

Roc¢nik: 3. rocnik

Tematicky okruh: geometrie v rovin€ a v prostoru

U¢ivo: zakladni utvary v roviné a v prostoru

Pomiicky: popletené karticky s ndzvy téles, sesit, psaci pero

Vyrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Dokazat rozeznat a popsat zakladni Utvary v roving, rozlustit slovo a urcit utvar.
Uplatituje hlavni zasady hygieny a bezpecnosti pii pohybovych ¢Einnostech ve zndmych

prostorech Skoly.

Organizace:
Zaci jsou rozdéleni do skupinek po 3—4 hragich. Kazdé druzstvo ma za ukol posbirat karticky

svého tvaru.

Popis hry:
Zaci jsou rozdéleni do skupinek. Kazdé druzstvo ma za ukol posbirat karti¢ky svého tvaru.

Napiiklad jedno druzstvo bude hledat a sbirat karticky tvaru trojuhelniku, druhé ¢tverce atd.
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Ucitel ur¢i pocet karticek, které zaci musi najit (10 karti¢ek kazda skupina). Az je kazda
skupina najde, posadi se ve tfidé ke stoleCku nebo na koberec. Na kazdé karti¢ce jsou
popletena pismena. Zaci maji za tkol z popletenych pismen vybrat jen takova pismena, ktera
tvoii slovo, jeZ se tyka Gtvard v roviné a v prostoru (napft. slovo KIHUFSZOEL = kuZel)
a napisi ho na papir. Jakmile budou mit Z4ci napsanych vSech 10 slov, pfihlasi se. Jestlize

maji v§e spravné a jsou prvni, stdvaji se vitézem.

Pravidla:
e Zaci pracuji ve skuping.
e Zaci hledaji spravny tvar a skladaji slova.

e Skupina, ktera bude mit vSech 10 nazvt spravné a jako prvni, vyhréava.

Obména:

Hru mazeme hrat tedy tolikrat, kolik mdme skupin, pak v§e prohodime a mizeme hrat znovu.
Utitel miize hru zménit tak, Ze piSe slova na tabuli. Zaci jsou rozdéleni v fadach, jak sedi
ve tfid¢ (napt. 3 tfady = 3 skupiny). Ten zék, ktery uhddne geometricky utvar jako prvni,

ziskava pro svou fadu — skupinu bod. Ucitel piSe dalsi pismenka a Zaci opét hadaji slovo.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zavér vyucovaci hodiny jako odreagovani se a upevnéni
uciva.
e Slova si se vSemi skupinami zkontrolujeme.
e Kazda skupina ma stejna slova, ale jina popletend pismenka ke sloviim.

e Kazdé skupina si v§ima pouze svych slov.

Pozadavky na bezpecnost:
Tato hra neni na bezpecnost nijak naro¢na. Pokud Zaci dodrzuji pravidla hry, nehrozi zadny

uraz. Jako pfi kazdé jiné hie vSak Zaky na bezpe€nost jesté upozornime.
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Najdi a zakresli utvary stejného obsahu

Cast: Gvodni

Roc¢nik: 4. ro¢nik

Tematicky okruh: geometrie v rovin¢ a v prostoru

Ucivo: zékladni utvary v prostoru

Pomucky: c¢tvereCkovany papir o rozmérech 1cm X 1cm, tuzka, karticky s obrazky
rovinnych utvari

Vyfrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak uréi obsah obrazce pomoci &tvercové sité a uziva zakladni jednotky obsahu. Jedna
V duchu fair play: dodrzuje pravidla her a soutézi, poznd a oznaci zjevné piestupky proti

pravidlim a adekvatné€ na né¢ reaguje.

Organizace:

Z4ci jsou rozdéleni do skupin po &tyfech. Volné se pohybuji po tiidg.

Popis hry:

Z4ci jsou rozdéleni do skupin po 4-5 Zacich. Kazda skupina dostane jeden geometricky ttvar.
Naptiklad prvni skupina ctverec, druhd obdélnik a podobné. Skupina, ktera mé naptiklad
¢tverec, hledd po tfid€ vSechny karticky se ctvercem. Na jedné strané karty je téleso,
které¢ maji déti hledat a z druhé strany jsou narysované utvary o ur¢itém obsahu. AZ vSechny
karty Zaci najdou, skupina se posadi ke stolecku, otoci vSechny Karty tak, aby na nich byly
utvary S naznacenym obsahem. Nyni maji za ukol najit jen ty utvary, které maji urcity obsah
(napf. 8 cm?). Dale kazdy z zaku dostane CtvereCkovany papir o délce strany Ctverce lem
a ma za ukol zakreslit jen ty utvary, které maji dany obsah, jez vybral ucitel (v naSem piipadé

8 cm?).

Pravidla:
e Zaci chodi po t¥idé a hledaji karticky s pfidélenym geometrickym tvarem, t&lesem.
e Zaci pracuji ve skupinach i samostatné.

e Zaci prerysuji na ¢tvereckovany papir utvary o daném obsahu.

Obména:

Zaci ve skupinach hledaji rovinné utvary s obsahem, ktery jim ptidélil ucitel.

-97-



Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na zacatek vyucovaci hodiny jako rozcvicku.
e Ucitel vysvétli pravidla hry.
e Skupina zaku chodi po tfidé pohromadg¢.
e Ucitel zaktim upftesni, kolik karti¢ek musi kazda skupinka najit.

e Na kartickdch musime mit vyznacené rozméry stran, aby zaci mohli vypocitat obsah.

Pozadavky na bezpecnost:
Jestlize budou vSichni Zaci dodrzovat pravidla a pokyny ucitele, zddné nebezpeci nehrozi.

Zaky vSak na bezpecnost upozornime, aby nedoslo ke srazce se spoluzakem.

Geometricka osmismérka

Cast: Givodni

Ro¢nik: 5. rocnik

Tematicky okruh: geometrie v rovin€ a v prostoru

Ucivo: geometrické tvary a télesa

Pomiicky: tabule, kiida, nachystana osmismérka

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Upevnit znalosti geometrickych pojmt. Zvlada v souladu s individualnimi ptedpoklady

osvojované pohybové dovednosti, vytvati varianty osvojenych pohybovych her.

Organizace:
Z4ci jsou rozdéleni do dvou skupin. Sefadi se za sebe a postupné chodi k tabuli a zatrhavaji

vV osmismérce ty pojmy, které se tykaji geometrie.

Popis hry:

Z4ky mame rozdéleny do dvou druzstev. Kazdé druzstvo ma na tabuli nachystanou
osmismérku. Ukolem zaktl je, aby se sefadili do fady a az da ugitel povel, postupné se stiidali
a zatrhdvali v osmismérce ndzvy geometrickych tvart ¢i téles. To druzstvo, které bude

mit zaSkrtnuto vice pojmi, vyhrava. Pokud Zak nevi, miiZze mu druzstvo poradit.
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Pravidla:

Kazda skupina pracuje sama.
Kdo najde vice pojmi v daném cCase, vyhrava.

Pracujeme v naprostém tichu, aby se Zaci nerusili a mohli se tak vice soustredit.

Obména:

Zaci ve skupinach mohou hledat v osmismérce i1 pfirozena Cisla nebo jednotky délky, Casu

a podobng.

Metodické pokyny:

Hru jsem zaclenila na zacatek vyucovaci hodiny jako geometrickou rozcvicku.

Je dobré, aby kazda skupina méla jinou osmismérku, aby Zaci neopisovali.

Ucitel vymysli osmismérky tak, aby kazda obsahovala stejny pocet geometrickych
utvart ¢i téles.

Krom¢ osmismérek jsou détmi velmi oblibené riizné kvizy, kiizovky a podobné,
které mizeme rovnéz vyuzit.

VZzdy jde k tabuli jeden Zak, ktery pfedava kiidu dalSimu spoluzakovi.

Hru mtzeme hrat i tak, ze jdou ob¢ skupiny k tabuli a hledaji spolecné geometrické

nazvy ¢i télesa apod.

Pozadavky na bezpecnost:

Zaci se u tabule stiidaji, nehrozi zadné nebezpeéi tirazu. Kdybychom pustili obé skupiny

k tabuli, upozornime zaky, aby do sebe nestrkali.
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4. NESTANDARDNI APLIKACNIi ULOHY A PROBLEMY

Co patii do prazdného pole?

Cast: Gvodni

Rocnik: 4. rocnik

Tematicky okruh: nestandardni aplikacni ulohy a problémy

U¢ivo: nestandardni uloha — dopln znak ¢i ¢islo do prazdného policka

Pomiicky: nachystané tabulky se znaky pro kazdou skupinu

Vyrazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 4 minuty

Cil: Zak tesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy, jejichz feseni je do znaéné miry
nezavislé na obvyklych postupech a algoritmech $kolské matematiky. Zorganizuje nenarocné

pohybové Cinnosti a soutéZe na Grovni tfidy.

Organizace:
Z4ci jsou rozdéleni do mensich skupin zhruba po péti Zacich. Kazda skupina zaka obdrzi

od uc¢itele jednu tabulku na vyplnéni. Na povel uditele za¢nou vypliovat tabulku vSichni Zaci.

Popis hry:

Z4ci jsou rozdéleni do skupin. Kazda skupina obdrzi od ugitele jednu tabulku, do které musi
doplnit chybgjici &isla & symboly z nabidky. Zaci ji vypliuji az na povel uditele,
aby méli vSichni stejny ¢as. Jakmile skupina bude mit hotovo, jde k uciteli pro dalsi tabulku
a opét ji vyplni. Hra pokracuje do té doby, nez ji ucitel ukon¢i. Ta skupina, ktera bude mit

nejvice vyplnénych tabulek a spravné, vyhrava.

Pravidla:
e ZAci pracuji ve skuping.
e Zaici do prazdného pole doplni tvar, ¢islo & symbol z nabizenych moZnosti,
ktery v ném chybi.
e Kdo mé vyplnénou tabulku, necha si ji na lavici a jde si k uciteli pro dalsi.
e Vzdy si zaci musi odivodnit sviij vybér.

e Skupina, ktera bude mit vyplnénych tabulek v daném case nejvice a spravné, vyhrava.
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Obména:

Do tabulky miizeme pouZit riizna &isla, symboly i geometrické tvary. Zakam tabulku miizeme

Y™y

Metodické pokyny:

e Hru je dobré zaclenit na zacatek vyucovaci hodiny jako rozcvic¢ku ¢i nakonec hodiny
jako odreagovani.

e Je dobré mit nachystano vice tabulek, nékdo je rychlejsi, nékdo pomalejsi.

e U kazdé tabulky jsou 4 mozné varianty, ze kterych skupina jednu vybere a do tabulky
zakresli.

e Pro kazdou skupinu mame vytvorené stejné tabulky, jen je zaklim davame zpiehdzené.

e Spolupracuje vzdy celd skupina zak.

e Volime skupiny tak, aby byly vyrovnané.

PoZadavky na bezpecnost:
Tato hra neni nijak na bezpe¢nost narocna. Pokud zaci dodrzuji pravidla hry, nehrozi zadny
uraz. Kazdé fad¢ vymezime ulicku, kterou bude k uditeli chodit. Aktovky schovame tak,

aby nezavazely pii cesté k uciteli.

Rozdél na stejné dilky

Cast: zavéretna

Ro¢nik: 5. rocnik

Tematicky okruh: nestandardni aplika¢ni ulohy a problémy

U¢ivo: nestandardni tloha — prostorova piedstavivost

Pomiicky: pro kazdou skupinu tfi papirové ¢tverce, pravitko, ntizky, tuzka, tabule, magnety
na tabuli

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 5 minut

Cil: Zak fesi jednoduché praktické slovni wilohy a problémy, jejichz feSeni je do zna¢né miry
nezavislé na obvyklych postupech a algoritmech Skolské matematiky. Zvlada v souladu
s individudlnimi ptfedpoklady osvojované pohybové dovednosti, vytvaii varianty osvojenych

pohybovych her.

-101-



Organizace:
Zaci jsou rozdéleni do tif skupin. Kazda skupina si najde své misto ve tiidé tak, aby byly

skupiny co nejdale od sebe.

Popis hry:

Skupiny zakua jsou rozmistény po tfidé. Kazda skupina od ucitele obdrzi tii papirové Ctverce
s vystiihnutym &étvercovym otvorem (nakres nize). Zaci maji ve skupiné tyto papirové &tverce
rozdelit a poté nastiihat tak, aby byl papirovy utvar nakonec rozdélen na Ctyfi stejné dily.
Kazdy ¢tverec musi byt nastfihan jinym zplGsobem. Ta skupina, ktera ma hotovo, odevzda
praci uciteli. Ten nastfihané Ctverce zkontroluje a piipevni je na tabuli pro ostatni zaky.

Druzstvo, které ma ¢tverce spravné nastiihané a je prvni, vyhrava.

ReSeni tikolu: Ctverce nastiihané ttemi zpisoby na &tyf¥i stejné dily

Pravidla:
e ZAci pracuji ve své skuping.
e Ctverce rozdéluji pomoci pravitka.
e Nejdrive si ¢tverec rozdé€li na stejné dily tuzkou, aZ poté pouZziji nlizky.
o Skupina, ktera ma praci hotovou, se prihlasi.

e Vitézem se stava skupina, kterd je prvni a mé ¢tverce nastiihané spravné.

Obména:

Ctverce misto stithani mizeme barevné vymalovat. Pro ty zaky, ktefi s ukolem maji
problémy, muzeme nachystat rozstiihané Sablony c¢tverct, aby si je podle nich obkreslili
na své ¢tverce a nasledné je mohli nastfihat. MiZeme stfihat i prouzky papiru na stejné ¢asti,
kdy pouzijeme také pravitko a ntzky. Nakonec si z toho zaci mohou sestavit libovolny

obrazek.

Metodické pokyny:
e Hru je dobré zaclenit na konec vyucovaci hodiny jako odreagovani, poptipadé¢ si Zaci

¢tverce mohou vzit domt a zkusit kol vyfesit s rodici.
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e Pro kontrolu si mizeme nastiihat cely ¢tverec na Ctyfi ¢asti a ty na sebe poskladat,
abychom se ujistili, zda jsme stiihali a méfili spravné.

e Je dobré mit nachystano vice papirovych Ctverct pro piipad, kdyby se ve skupiné
¢tverec roztrhl nebo nepovedl.

e Jelikoz je tato hra pro zaky slozita, ucitel na konci vSem zaktim predvede, jak Ctverec
spravné nastiihat.

e Volime skupiny tak, aby byly vyrovnané.

Pozadavky na bezpecnost:
Tato hra neni nijak na bezpecnost naro¢na. Pokud Zaci dodrzuji pravidla hry, nehrozi zadny

uraz.

Jizdni rad

Cast: zavéretna

Ro¢nik: 5. rocnik

Tematicky okruh: nestandardni aplika¢ni tlohy a problémy

Ucivo: feSeni nestandardnich aplika¢nich problému, jizdni fad, prace s daty

Pomiicky: psaci potieby, obalku, tabulku s otdzkami pro kazdou skupinu

Vyftazeni: neni

Misto: tfida

Cas: 8 minut

Cil: Zak fesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy, jejichz feseni je do znaéné miry
nezavislé na obvyklych postupech a algoritmech $kolské matematiky. Jedna v duchu fair play:
dodrzuje pravidla her a soutézi, pozné a oznaci zjevné piestupky proti pravidlim a adekvatné
na n¢ reaguje.

Tabulka s otazky - Priloha ¢. 19

Organizace:
Z4ci jsou rozdéleni do 3 skupin a volné se pohybuji po tiidé. Kazda skupina musi najit obalku

s pokyny. Jakmile obalku najde, posadi se a za¢ne ulohu s otdzkami fesit.

Popis hry:
Z4ky mame rozdéleny do 3 skupin. Ugitel rozmisti po tiidé 3 obalky. Skupiny se volné
pohybuji a kazda skupina musi najit jednu obalku. Jakmile skupina obalku najde, posadi
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se a za¢ne podle tabulky pisemné odpovidat na otazky. Skupina zaku, ktera bude mit ulohu
vyfeSenou, se piihlasi a ucitel ulohu zkontroluje. Skupina, ktera bude prvni a bude mit

vSe spravng, vitézi.

Pravidla:
e [Kazda skupina pracuje samostatng.
e Jakmile skupina najde obalku, sedne si do lavice.
e Jestlize ma skupina ulohu vyfeSenou, piihlasi se.

e Vyhrava ten, kdo ma tlohu spravné vyfesenou a je nejrychle;jsi.

Obména:

Miuzeme dét kazdé skupiné vlacek s vagony, do kterého pomoci pfidéleného textu budou fadit
a zakreslovat naklad (napf. Na druhy vagon zprava zakresli tfi klady a jeden sud., Vedle
druhého vagonu zleva nakresli hromadu pisku., Nakresli pytel obili vedle vagénu s kladami

a sudem, atd.). Skupina, ktera bude mit v§echen naklad spravné zakresleny, vyhrava.

Metodické pokyny:
e Kazdé skupina ma stejnou tabulku i otdzky.
e Skupiny jsou rozmistény tak, aby nemohly opisovat.
e Snazime se, aby skupiny byly vyvazené.
e K obméné si zaci nachystaji ofezané pastelky.
e Otazky si vSichni zkontrolujeme spolecné a odpovime si na né, proc€ to tak je.

e Neustale zaky chvalime a povzbuzujeme.

Pozadavky na bezpecnost:
Pokud zéci budou dodrzovat pravidla a budou se zdrZzovat na svych stanovistich, Zadné riziko

urazu témér nehrozi.
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ZAVER

Diplomova prace se zabyva didaktickymi pohybovymi hrami na 1. stupni zékladni
Skoly a jejich vyuzitim ve vyuce matematiky. Zamérem prace bylo ziskat zkuSenosti
s aktivizacnimi metodami, konkrétné didaktickou hrou ve vyuce matematiky. Cilem
diplomové prace bylo vytvofit a predstavit ¢tenafi uceleny soubor didaktickych pohybovych
her na 1. stupni zakladni Skoly, vétSinu her ovéfit v praxi a zjistit, jak na hry zaci reaguji
a zdali jsou pfinosem pro hodiny matematiky. PfedevS§im jsem se snazila vytvofit takové hry,
které by napomadhaly pfi fixaci jiz diive probraného uciva, tedy hry k upevnovani
¢i opakovani uciva.

Jak jsem zjistila, tak didaktické hry vytvafti ve tfidé piijemnou atmosféru, dobré klima,
uci zaky mezi sebou spolupracovat a vzajemné si pomahat. I ti Zaci, ktefi jsou na matematiku
slabsi a pfi klasické vyuce nijak nevynikaji, se do her bez problémut zapojili, spolupracovali
s ostatnimi zaky a ucivo je prostfednictvim her daleko vice bavilo. Prace s zaky byla velmi
ptijemna. Je dobré, kdyz ucitel zapoji do hry vSechny zdky, umozni jim proZit radost, dobry
pocit a ptfiznivou formou vnimat spousty informaci k opakovani probiraného uciva. N&kteti
zaci byli vice soutézivi, néktefi mén¢, jini zase nepochopili pravidla, ale nakonec se hry
vydarily a zaktim se velice libily a bavily je.

V dnesni dob¢ je velmi tézké zdky motivovat, aby se dobrovolné ucili, ziskali nové
poznatky, informace a dovednosti. VéEtSina zaki se uci s odporem, a proto je motivace v notné
davce nezbytna. Proto by kazdy pedagog mél do vyuky hry zatazovat, nemél by se bat
experimentovat, a zakim tak udélat vyuku pestiejsi a zpfijemnit jim tim hodinu. Kazda hra
¢i soutéz vétSinu zakl bavi, protoze k ni maji blize, takze zacleniovani her a soutézi do vyuky
muze u zakl zvednout oblibu pfedmétu. Jak uZ jsem zminila, hry maji v Zivoté ditcte
nezastupitelné misto. Zaci se pomoci didaktické pohybové hry nauéi spousty véci, rozviji
své schopnosti, vyuka je tak efektivnéjsi, Zaky bavi a jsou vice motivovani k uéeni. Hry jsou
tak, dle mého nazoru, jednim z nejefektivnéjSich motivacnich prostiedk, jelikoz je zaci maji
velice radi. Pfi tvorbé didaktickych pohybovych her klademe diraz na jednoduchost, aby hry
nebyly pro zaky pfili§ naro¢né. Musi byt tedy pfiméfeny nejen danému ucivu, ale také véku,
schopnostem a dovednostem ditéte.

Véfim, ze ma diplomova prace bude uzitenym a inspirativnim materidlem, ktery
vyuziji jednak pedagogicti pracovnici k usnadnéni ptiprav do hodin matematiky, vychovatelé

ve kolnich druzinach, ale i studenti vysokych kol pii praxi na ZS.
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1. 2. 3. 4. 5. 7. 8. 9. 10. 11. 12.

Sestavte graf podle narozeninové tabulky:
leden anor | brezen duben | kvéten | Cerven | Cervenec | srpen ZaF fjen listopad | prosinec

biezen

duben

kvéten

Cervenec

rijen

listopad

prosinec
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Sestavte graf podle narozeninové tabulky:
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Sesit: 5 K¢ Ofezavatko: 3 K¢

Guma: 2 K¢

Pero: 1 K¢

Najdi a vypocti, kolik korun mas zaplatit a kolik korun dostanes zpét:

Nakupuji:

Mam zaplatit:

Na desetikorunu dostanu
zpét:

1 ofezavatko a 1 pero

1 sesita 1 gumu

1 sesit, 1 pero a 1 ofezavatko

4 gumy a 2 pera

2 ofezavatka a 2 pera

1 sesit, 2 peraa 1 gumu

1 gumu a 2 ofezavatka

7 peralgumu

1 ofezévatko a 5 per

3 gumy a 3 pera

1 sesit a 4 pera
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Priloha ¢. 15

Vybarvite do gratu potet geomenrikych trarl

‘Vybarvite do gratu potet geometrickych tvard
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Vybarvéte do grafu poéet geometrickych tvari:
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Vyberte ze spravnych odpovédi a zapiste Cisla do tabulky:

0

18

a)6, 12, 24

0)6, 12, 25

2

€)25, 18, 6

12

30

33

29

2)25, 12, 23

0)25, 22, 12

20

18

¢)25, 18, 21




Vyberte ze spravnych odpovédi a zapiste ¢isla do tabulky:

2)80, 20, 30

b)10, 80, 40

¢)20, 10, 80

2)55, 28, 12

0)56, 29, 13

c)60, 25, 9

10| 5
40 20

40 20

63 | 72
20 37
151 23 32
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Priloha ¢. 19

Odpovézte na otdzky pomoci tabulky jizdniho fadu:

1.) Kolik zastavek to ma Adélka ze Svitav do Brna?

2.) Adélka nasedla do vlaku v 9:05 hodin. Za kolik minut bude ve Skalici?

3.) Adélce vystoupila na Rozhrani a ujel ji vlak do Brna v 9:30 hodin. V kolik Adélce jede
dalsi vlak do Brna?

4.) Jak dlouho jede vlak mezi stanicemi Rozhrani a Blansko?

5.) Mezi kterymi stanicemi je nejdelsi ¢asovy usek?

6.) Kdyz Adélka pojede vlakem v 10:00 hodin, stihne se sejit se svou kamaradkou v Brné a

pul dvanacté?

Svitavy 8:05 9:05 10:00
Hrac_iec nad 8:10 9:10 10:05
Svitavou
Brez_ova nad 8:15 9:15 10:10
Svitavou
Rozhrani 8:30 9:30 10:25
Letovice 8:45 9:45 10:40
Skalice 9:00 10:00 10:55
Doubravice 9:05 10:05 11:00
Blansko 9:30 10:30 11:25
Brno 9:45 10:45 11:40




ANOTACE

Jméno a pFijmeni:

Andrea Kadlecova

Katedra:

Primérni a preprimarni pedagogiky

Vedouci prace:

RNDr. Zdenék Gad’ourek, Ph.D.

Rok obhajoby:

2015

Nazev prace:

Pohybové hry na 1. stupni zakladni Skoly zameétfené
na vzdelavaci oblast Matematika a jeji aplikace

Nazev v angli¢tiné:

Motion games on the first stage of primary school focused
on educational area mathematics and its applications

Anotace prace:

Diplomova prace se zabyva didaktickymi pohybovymi
hrami ve vyuce matematiky. Cilem této prace je vytvorit
a predstavit Ctenafi uceleny soubor didaktickych
pohybovych her na 1. stupni zékladni Skoly, které ucitelé
vyuziji Vv hodinach
je roz€lenéna do Ctyf kapitol a jejim cilem je vymezit
zakladni pojmy, nastin kurikula, poukazat na moznosti
pohybové aktivity ve vyuCovani, popsat pohybovou,
didaktickou hru a vyucovaci metody ve vyuce matematiky.
Praktickd cast je jiz vénovéana jednotlivym pohybovym
aktivitdm a jejim cilem je ovéfit si soubor téchto her v praxi.

matematiky.  Teoretickd  Cast

Klicova slova:

Mladsi Skolni ve&k, pohyb, hra, didakticka hra, pohybova
hra, vyufovaci metody, aktivizatni metody, motivace,
matematické soutéze, vzdé€lavaci oblast Matematika a jeji
aplikace,

vzdélavani

Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni

Anotace v

anglic¢tiné:

This thesis deals with motion didactic games in teaching
mathematics. The aim of this work is to create and introduce
a comprehensive set of didactic motion games on the first
grade of primary school, which teachers use in mathematics
lessons to the reader. The theoretical part is divided into
four chapters and the aims are to define basic terms, an
outline of the curriculum, physical activity opportunities in
teaching, movement, play and didactic teaching methods in




mathematics. The practical part is devoted to individual
physical activities and the aims are to verify file these
games in practice and in teaching mathematics.

Younger school age, motion, game, didactic games,
Kli¢ova slova movement game, teaching methods, methods of activation,
v angli¢tiné: motivation, educational area Mathematics and its applications,
framework education programme for primary education

Ptiloha €. 1 — Pocitej s diivky

Pfilohy vizané Pftiloha ¢. 2 — Poslouchas dobie?

V prici: Ptiloha ¢. 3 — Skékaci panak

Ptiloha ¢. 4 — Blesi trh

Ptiloha ¢. 5 — Pohadkové pocitani

Ptiloha ¢. 6 — Vajicka

Ptiloha €. 7 — Vétsi, mensi nebo rovno

Ptiloha ¢. 8 — Najdes svou dvojici?

Ptiloha ¢. 9 — Na rybare

Ptiloha ¢. 10 — Barevna ¢isla a znaménka
Ptiloha ¢. 11 — Domino — kolik je hodin?
Ptiloha ¢. 12 — Piehled narozenin zaki

Ptiloha ¢. 13 — Nakup v obchodé

Ptiloha ¢. 14 — Pievody jednotek ¢asu — kvétiny
Ptiloha ¢. 15 — Zapis do grafu — tvary + tabulka
Ptiloha ¢. 16 — Najdi a zakresli utvary stejného obsahu
Ptiloha ¢. 17 — Geometrickd osmismérka
Ptiloha ¢. 18 — Co patii do prazdného pole?
Ptiloha €. 19 — Jizdni fad

Rozsah prace: 110 s. + ptilohy

Jazyk prace: cesky jazyk




