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UvOoD

Téma mé diplomové prace ,, Didaktické hry k rozvoji numerace a pocetnich operaci
ve 4. a 5. rocniku‘ jsem si vybrala hned z n€kolika divodi. Prvnim z diivoda volby tohoto
tématu byla ma zkuSenost z détstvi, kdy jsem méla skvélou pani ucitelku na 1. stupni, ktera
mi piedala dobry vztah pfedevsim k matematice, jelikoz jako jedna z mala ucitelek na Skole
se snazila do vyuky vlozit nové a zdbavné prvky a dodnes je to miij ucitelsky vzor.

Dalsim diivodem, proc jsem si vybrala toto téma, je ma praxe v ramci studia vysoké
Skoly, kde jsem prosla napfi¢ vSemi ro¢niky 1. stupné zakladni Skoly a mohla jsem tak
porovnat riizné pristupy vyuky matematiky. V radmci prubézné pedagogické praxe na UHK
jsem ucila v 1. a 4. ro¢niku. V 1. tfid€ se pani ucitelka snazila pfedat détem vSe formou her,
pohybu a zabavnych aktivit. Mile mé piekvapilo, ze i ve 4. tfidé pani ucitelka aplikovala
rizné problémové ulohy a aktivizujici metody vyuky a bylo vidét, Ze vyuka zaky opravdu
bavi. Ze zkuSenosti v§ak vim, ze to neni pravidlem na vSech zakladnich Skolach a ze se na
hry ve vyssich ro¢nicich trochu zapomina. Nechala jsem se proto inspirovat témito izasnymi
pedagozkami a vybrala jsem si téma didaktickych her, které jsou zafazeny pravé
do 4. a 5. ro¢niku, abych podpofila rozvoj aktivizujicich metod ve vyuce matematiky.

Dalsi diivod, ktery mé utvrdil v tom, Ze jsem si vybrala spravné téma, které bude
vyuzitelné pro uéitele a studenty uéitelstvi 1. stupné ZS, jsou vysledky dil¢iho prizkumu,
ktery v ramci své diplomové prace realizovala E. Sedinové (2017). V tomto dotaznikovém
Setfeni vyslo najevo, Ze zdjem o matematiku klesa se zvySujicim se ro¢nikem. V 1. ro¢niku
je oblibenost pfedmétu matematiky az 95%, ale v 5. ro¢niku oblibenost tohoto pfedmétu
znaéng klesd, a to na 41%. Myslim si, Ze je to zplsobeno praveé tim, ze V nizsich ro¢nicich
je vyuka postavena na manipulaci s pfedméty, praci s obrazky, ndzornosti a hravé ¢innosti.
procviCovani a opakovani pro upevnéni dané latky, a proto se uz tolik ndzorné¢ a hravé
¢innosti nevyuzivaji. Pfitom pomoci didaktickych her se da nejlépe procvicovat a upevitovat
probirana latka a to 1 ve vysSich ro¢nicich, jelikoz jdou aplikovat na jakykoli obsah uciva.

Cilem mé diplomové prace je vymezit pojem didakticka hra ve vyuce matematiky
a sestavit kartotéku didaktickych her k rozvoji numerace a pocetnich operaci vyuZitelnych
ve 4. a 5. roéniku zakladni Skoly a ovéfit tyto hry ve Skolni praxi.

V teoretické Casti se zabyvam vzdélavacim obsahem, zaméfenym na numeraci
a pocetni operace ve 4. a 5. ro¢niku, dale vlivem motivace na vyuku matematiky a jeji

propojenost s didaktickou hrou, popisuji také aktivizujici metody vyuky, kde dopodrobna



rozpracovavam didaktickou hru, jeji vlastnosti, klasifikaci, strukturu, planovani a navrhuji
mozné zdroje, odkud 1ze Cerpat osvédcené didaktické materialy.

Prakticka cast obsahuje 14 didaktickych her v€etné materialovych piiloh, ovétenych
ve vyuce matematiky. Soucasti jsou fotografie a ukazky détskych praci z pritbéhu testovani
her ve Skolni praxi.

V¢Erim, ze tato prace prispéje k CastéjSimu vyuzivani didaktickych her i ve vyssich
rocnicich, jelikoz z ovéfeni Vv ramci praktické ¢asti diplomové prace vyplyva, ze to ma

pozitivni a motiva¢ni G¢inky na ptistup zaku k vyuce matematiky.



TEORETICKA CAST

1 Vyucovani matematice jako soucast vychovné vzdélavaciho
procesu

1.1 Matematika a jeji vyznam pro ¢lovéka

Vyucovani matematice v ramci primarniho vzdélavani ma pro zéka nezastupitelny
vyznam. Hlavnim ukolem elementarni matematiky je naucit ¢lovéka vyhledat, ziskat
a poskladat informace, analyzovat tidaje a umét dotvofit a vyvodit zavéry. Elementarni
matematiku potfebuje nejen zdk, ucitel nebo student, ale pouzivame ji vSichni pfi
kazdodennich ¢innostech bézného dne. Vyuzivame ji pii nakupech v obchodech, ve skole,
V zamé&stnani, pti riznych vypoctech napiiklad pti Gpravé bytu, na zahrad€ apod. Je to
pfedmét, ktery rozviji logické a funkéni mysSleni, a to pfevazné v détském véku.
Ve skolni matematice si dit¢ ucenim pocetnich algoritmi péstuje kratkodobou
I dlouhodobou pamét’ a pracovni navyky, seznamuje se s logickym uvazovanim, uci se vse
logicky odiivodnit a snazi se vyhybat bezmySlenkovitym tvrzenim. Diky tomu, Ze
matematika vychazi z potieb ¢lovéka, vyvozuje se latka na konkrétnich situacich, a tedy se
dit¢ uci kritickému mysleni. Kdyz 74k dobie ovlada kritické mysleni, pfijde na fadu rozvoj
zobeciiovani a abstrakce. (Kérova, 1996, str. 9; Laurinova 2014, str. 12; Kufina, 2009,
str. 37)

Tim, jak jsou hodiny matematiky postaveny, si dit¢ zvyka na pravidelnou,
systematickou a dikladnou praci. Matematika rozviji tvofivost, aktivitu a iniciativu a vede
dité k poctivosti a poradku.

Matematika plni funkci estetickou a ptispiva k mravni a charakterové vychové tim,
ze zéky uli pfi praci vytrvalosti, kriti€nosti pii hodnoceni, kontrole a sebehodnoceni.
(Karova, 1996, str. 9)

Hejny a Kufina (2009) zduraziuji, Ze zaci by neméli byt tlaceni pouze ke struktufe,
kterou maji v u¢ivu zvladnout, ale spise k ceste, diky které sami dojdou k tomuto vysledku.
Ucitel by m¢l u zakl rozvijet zejména ,,umeéni vidét, umeni pocitat, umeni konstruovat,
umeni abstrahovat, umeni argumentovat, dokazovat, ktera mohou pri vhodné realizaci
priblizit matematiku kazdému, nebot’ kazdy potrebuje videt souvislosti, uvadet argumenty
a videt podstatné (Hejny, Kurina, 2009, str. 188-189).“

Askew (2012) ve své publikaci rozvadi, ze matematicka aktivita zakti by méla byti

zalozena na spolupréci, nez na praci jednotlivct, jelikoz diky tomu daleko 1épe porozumi
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podstaté u¢eného. Déle uvadi, ze americka literatura hovoti o tom, jak se Zaci mohou naucit
pracovat S néstroji matematiky, avSak uz nebudou schopni je vyuzit v praktickém zivote.
Jestlize jsou matematické myslenky snadno rozpoznatelné, a samoziejmé, je snadné je
identifikovat. Dulezité vSak je, vést zaky k samostatnému realizovani a objevovani nejen

matematickych uloh, a tim rozvijet jejich matematické porozumeéni.

1.2 Matematika ve vzdélavacim procesu

V systému zékladniho vzdélavani je matematika zafazena v RVP ZV do vzdélavaci
oblasti ,, Matematika a jeji aplikace . Cely tento vzdélavaci obor je rozdélen do Ctyt ¢asti:
1. Cislo a poéetni operace — 2. Zavislosti, vztahy a prace s daty — 3. Geometrie v roving
a prostoru — 4. Nestandartni aplika¢ni Glohy a problémy, viz podrobngji v RVP ZV (2017).

Predmét matematika je v zdkladnim vzd€lavani zalozen na aktivnich ¢innostech
zakl, které jsou typické ptedevSim pro vyuziti daného uciva v redlném zivoté. Tento
vzdélavaci obor umoziluje ziskat matematickou gramotnost, kterd je tak dulezita
v praktickém Zivoté, a proto matematika prolina celym zékladnim vzdéldvanim. Dulezitou
soucasti matematického vzdélani jsou ,, Nestandartni aplikacni ulohy a problémy*, které
prolinaji v§emi okruhy zékladniho vzdélavani, a pii kterych zaci musi uplatinovat logické
mysleni. U& se tak feSit rizné problémové situace b&zného Zivota. ReSeni t&chto
nestandartnich uloh zvySuje matematické sebevédomi zaka a miZe podchytit i1 ty Zaky, kteti
nejsou v matematice tak uspésSni. Dale se Zaci uci v tomto oboru vyuzivat prostiedky
vypocetni techniky (kalkulatory, prace s PC, vyukovymi programy apod.), které je uci také
samostatné a kritické praci s informacemi. (RVP 2V, 2017, str. 30)

Jako ptiklad problémové ulohy uvedu dvé didaktické hry ve svém sborniku her:

., Labyrint, a Plavba lodi do pristavu “

1.2.1 Vzdélavaci obsah

Jak jiz bylo fec¢eno, obsah vzdélavaciho oboru ,, Matematika a jeji aplikace* se déli
do ¢tyt tematickych okruhti. VSechny okruhy jsou rozdéleny na 1. obdobi (1. — 3. tfida)
a 2. obdobi (4. a 5. tiida).

Vzhledem k tématu mé diplomové prace, ktera se zabyva rozvojem numerace
apocetnich operaci ve 4. a 5. rotniku ZS, podrobné rozvedu tematicky okruh
., Cislo a pocetni operace* a budu se prevazné specifikovat na 2. vzdélavaci obdobi, &ili

4. a 5. rotnik ZS.
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Tento okruh matematiky se zaméfuje na osvojeni aritmetickych pocetnich operaci.
Zaci si upeviiuji dovednost provedeni poletni operace, porozuméni, pro¢ je provadéna
predlozenym zplisobem a snaZzi se operaci propojit s redlnym zivotem.

V této vzdélavaci oblasti zak v 1. obdobi vytvaii soubory s danym poctem prvki,
Cte, zapisuje a porovnava piirozena Cisla do 1000 a zapisuje vztah rovnosti a nerovnosti.
Vyuzivé linearni uspotadani a zvladne zobrazit ¢islo na Ciselné ose. Dale provadi zpaméti
jednoduché pocetni operace s pfirozenymi &isly. Resi a tvoii jednoduché realné slovni tilohy.
(RVP 2V, 2017, str. 31)

V 2. obdobi zak v matematickém projevu vyuziva komutativnost a asociativnost
s¢itani a nadsobeni, provadi odhady a kontroluje si vysledky pomoci zkousky. Ve formé
zlomku a desetinnych ¢isel modeluje ¢ast celku, porovnava, zapiSe na Ciselnou osu, s¢ita
a odcitd zlomky se stejnym jmenovatelem. Dale zak teSi slovni ulohy, praktické ulohy
a problémy V celém oboru pfirozenych Cisel, avSsak nemuseji vzdy zaviset na béznych
postupech a algoritmech Skolni matematiky. (RVP ZV, 2017, str. 32)

Vyucovani matematice lze pfirovnat ke stavbé pyramidy. Musi byt nejprve utvoren
pevny a stabilni zdklad (= 1. obdobi), aby se na ném dalo stavét umélecké dilo — rozvijet
dalsi schopnosti a dovednosti (= 2. obdobi). Pokud zak nezvladl ocekavané vystupy
z 1. obdobi, tézko se mlizeme snazit rozvijet jakékoli dal$i dovednosti, kdyZ nemame na cem
stavét. Z toho vyplyva, Ze prvni tfi roky vyuky matematiky jsou velice dileZité pro spravny
rozvoj matematickych schopnosti a dovednosti, bez kterych se dité ve 4. a 5. roéniku ZS

neobejde.

1.2.2 U¢ive matematiky 4. a 5. ro¢niku ZS

Cilem mé diplomova prace je sestavit sbornik didaktickych her zaméfenych na ucivo
4. a 5. roéniku ZS. Proto se budu v nasledujicich dvou podkapitolach podrobnéji zabyvat
ucivem téchto dvou rocnikt, aby bylo jasné, z ¢eho vychazim pro zaklad mych didaktickych
her.

Numerace a pocetni operace jsou stéZejnimi body mé prace, a tak se zamétuji pouze
na tyto dvé oblasti. Nejprve je uvedena obecnd charakteristika daného pojmu a nasleduje

konkrétni u¢ivo probirané ve 4. a 5. rocniku ZS.
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Numerace

Vybavime-li si slovo matematika, prvni co nas napadne, jsou ¢isla. Cisla sama o sobg
vsak tvoii jen malou ¢ast matematiky, je to pouze jeden typ objektu, o kterém matematika
premysli. Bez ¢isel si vS§ak neumime nas svét témeét predstavit. Proto jiz v predskolnim véku
se de€ti seznamuji s pfirozenymi Cisly v riiznych situacich. (Kutfina, 2009, str. 37)

Kufina (2009) dale uvadi, ze dilezitym tkolem zékladni Skoly je zaky naucit rozumeét
Ciselnym 0Udajim. Tim se zabyva proces numerace, pii némz si Zaci osvojuji pojem
ptirozené¢ho ¢isla. Vytvofeni pojmu pfirozeného C¢isla je predpoklad pro rozvoj
matematickych schopnosti. Blazkova (1993) a Vasi¢kova (2007) se shoduji, ze zak by mél
zvladnout vytvofit ptirozené ¢islo, a pochopit vSechny jeho vlastnosti tak, aby dovedl urcit
spravny pocet prvkil ve skupiné predmétti. Dale by mél umét vytvoftit soubor o daném poctu
prvkd, psat a ¢ist Cislice a spravné vyslovovat ndzvy cisel, orientovat se v ¢iselnych fadech,
umét poskladat Cisla v pfirozeném potradi, znazoriiovat Cisla na ¢iselné ose a umét cCisla
porovnat a zaokrouhlit.

Vasic¢kova (2007) popisuje, ze pti vyvozovani pojmu prirozeného ¢isla v 1. ro¢niku,
dochazi k dvoustupnové abstrakci — pfechodu konkrétnich véci na symboly — ze symbolu
na ¢islo.

Zaci se s piirozenym &islem setkévaji ve vyznamu mnozstvi (poéet), potadi (datum
narozeni), veli€iny (s jednotkami), nebo kodem (telefonni ¢islo).

Kufina (2009) navrhuje Zaky sezndmit s nikde nekoncici fadou pfirozenych Cisel
pomoci ,,nekonecné spiraly*, na které si Zaci mohou vytvaret pfedstavu velkych ¢isel.

Nasledujicimu piehledu odpovidaji koncepce ucebnic naptiklad Alter a Fraus pro

4. a 5. ro¢nik zdkladni skoly.
Numerace ve 4. a 5. ro¢niku

Ve 4. ro¢niku se Zaci zabyvaji ¢iselnym oborem 0 — 1 000 000. V rdmci numerace se
zamé&fuji predevsim na ¢teni a zapis Cisel v oboru do 1 milionu a vyznacovanim ¢isel na
¢iselnou osu. Dalsi dil¢i illohou numerace v tomto ro¢niku je zapis Cisel v desitkové soustave
a poditani po statisicich, desetitisicich a tisicich. Zak by se mél v tomto roéniku ugit také
porovnavat ¢isla v daném oboru (Viz hra Vihy — prakticka cast) a zaokrouhlovat na statisice,
desetitisice, tisice, stovky a desitky (vice prakticka cast, hra Gentleman nakupuje).
(ucebnice - [1], [2] a [3])

V 5. ro¢niku pracuji zaci jiz v oboru 0 — 1 000 000 000. Jinak se toho v dil¢ich

ukolech moc nezménilo oproti 4. rocniku. Hlavni tikolem je Cteni a zapis ¢isel do miliardy
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a zobrazovani na &iselné ose. Na toto uéivo mam V praktické ¢asti mé prace hru Zurnalisti.
Dale zéci uspotadavaji ¢isla v prirozeném potadi, zapisuji ¢isla v desitkové soustave a fesi
jednoduché nerovnice. Porovnavani a zaokrouhlovani ¢isel také ziistava, ale méni se Ciselny
obor — ¢isla do miliardy. (uc¢ebnice — [4], [5] a [6])

KdyZ porovname vyuku numerace ve 4. a 5. ro¢niku zjistime, ze dil¢i ukoly jsou

V obou tfidach téméf totozné, jen se v kazdém ro¢niku pracuje v jiném ¢iselném oboru.

Pocetni operace

Na 1. stupni se vychazi z operaci s kardinalnimi ¢isly (= ¢isla pouzivana pro popis
velikosti mnoziny). Zavadi se operace s¢itani, odCitani, nasobeni a déleni. Kufina (2009)
uvadi, Ze nejzakladnéjsi pocetni operaci je pochopeni komutativity s¢itani (tzn., Ze pii s¢itani
nezalezi na potadi sCitanct). Vasickova (2007) popisuje, jak matematické operace kladou
velké naroky na zaky. Zaci musi pochopit konkrétni pocetni operace, sebejisté vyuzivat
pamétnych spojli a zvladnout zapis pisemnych algoritmi.

Proto Z4ci v 1. ro¢niku nejprve manipuluji s riznymi predméty a vyuzivaji tak vice
smysli — hmat, zrak. Je to dilezité pro upevnéni danych postupii pocetnich operaci. Teprve

poté prechazeji k zapisu prikladu.
Pocetni operace ve 4. a 5. roéniku

Ve 4. ro¢niku se tedy pracuje v &iselném oboru do milionu. Zaci by méli vyuzivat
pamétné 1 pisemné s¢itani a od¢itani v daném oboru, z paméti pocitat pouze s Cisly, ktera
maji nejvyse dve Cislice riizné od nuly (ptiklad: 2 500 + 7 800 =). Ptimo na toto ucivo najdete
Vv praktické Casti hru Létajici talife. Déle ve Ctvrté tfid€ probiraji pamétné nasobeni a déleni
jednocifernym cCinitelem, pisemné nasobeni jednocifernym 1 dvoucifernym cinitelem
a pisemné déleni zatim pouze jednocifernym délitelem. Castou &innosti by také mélo byt
uvédomovani si pofadi pocetnich vykont. Dale se v osnovach objevuji fimské Cislice
a zlomky. U zlomk se rozdé€luje celek a ¢ast — polovina, ¢tvrtina, tietina, pétina a desetina
(viz hra Bingo). Po probrani u¢iva by méli byt schopni vypocitat jednoduché piiklady na
s¢itani zlomkl se stejnym jmenovatelem. V Hejného matematice zaci zvladnou scitat
I zZlomky s riznymi jmenovateli, ale se stejnym Citatelem, tzv. kmenové zlomky. (ucebnice
—[11, [2] a [3]; Askew, 2012)

V 5. roéniku uZ 74ci znaji princip pocetnich operaci z predeslého roku, ale zvySuje

se naro€nost pocitaného. Samoziejmosti je pamétné s¢itani a od¢itani, nasobeni a déleni
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v daném ¢iselném oboru ptirozenych ¢isel. Velka zména je u pisemného sc¢itani, kdy dochazi
ke scitani tii az Ctyf pfirozenych Cisel. U pisemného nasobeni nasobi zaci az Ctyfcifernym
Cinitelem. Opakuje se pisemné dé¢leni jednocifernym d¢litelem a piidava se dé€leni
dvojcifernym d¢litelem. (ucebnice — [4], [5] a [6])

Rendl a Vondrova (2013, str. 38) uvadéji, ze u vSech pisemnych operaci vznikaji
Casté problémy se spravnym zapisovanim ¢isel pod sebe, dalsi problém je nezazitd mala
nasobilka, nezazit¢ zaokrouhlovani a odhady, nedostatecnd piedstava o velkych cislech
apod. AvsSak u pisemného déleni dvojcifernym délitelem vznika kriticky problém, a to
., Fetézeni vice operaci®. Zde je nutné pouzit nékolik pocetnich operaci za sebou a to zaky
dost zatézuje. Musi zaokrouhlit, odhadnout, ovladat nasobilku, ovladat pamétné scitani
a odcitani a to je hodné ¢innosti najednou. A u této latky dochazi i k ¢astému nepochopeni
systému zapisovani algoritmu, nebo $patnému zapisu, coz zpisobuje dalsi chyby. Na tuto
latku mam v praktické ¢asti mé diplomové prace didaktickou hru: Elektrické spotrebice.

V 5. ro¢niku se vraceji k uéivu zlomku akorat se jmenovatelem 10, 100 a jejich
zapisem desetinnych &isel. Zaci vyjadiuji setiny zlomkem a desetiny ¢islem a pisemné séitaji
a odcitaji desetinnych Cisel fadu desetin a setin. (u¢ebnice — [4], [5] a [6])

U pocetnich operacich jsou vyrazngjsi rozdily mezi 4. a 5. roénikem neZ u numerace.
Dil¢i ukoly jsou dany stejné, ale zvySuje se naro¢nost a to docela zasadnim zplsobem.
Pracuje se s velkymi ¢isly, u pisemného déleni se dvojcifernym ¢initelem je naro¢ny pocetni
algoritmus. V 5. tfidé se vyrazné rozvijeji dovednosti nabyté ve 4. ro¢niku a zvySuje se tak

matematickd gramotnost zak.
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2 Motivace

2.1 Pojem motivace

Existuje velké mnozstvi teoretickych pfistupi k motivaci a ruzni autofi ji ptikladaji
rizny obsah.

V pedagogicko-psychologickém slovniku uvadi Jana Marie Havigerova:

,,Moderni pojeti chdape motivaci jako hypoteticky vnitini proces, ktery poskytuje
chovani energii a usmérnuje jej k urcitému cili; bere v uvahu, Ze smer chovani, tj. jeho cil
a intenzitu nelze od sebe oddelit. (pedagogicko-psychologicky slovnik)

Psychologicky slovnik definuje motivaci takto:

,, Motivace je proces usmernovani, udrzovani a energetizace chovani, které vychadzi
Z biologickych zdrojii. Pojem motivace je v psychologii zatim znacné nejednotny. Nejcastéji
Jje chapan jako intrapsychologicky proces zvyseni nebo poklesu aktivity, mobilizace sil,
a energizace organismu. (Hartl, Hartlova, 2000, str. 328)“

Motivace je tedy to, co ¢lovéka pobizi néco délat nebo v opacném piipade nedélat.
Podle vyse zminénych definic by mélo byt hlavnim cilem motivace kladné uspokojeni potieb
ditéte. A nejen to, motivace piedstavuje také Gspés$ny start pro zahéjeni procesu uceni.

Dit¢ ma pfirozenou potifebu poznavat véci, které ho obklopuji. Porovname-li
motivaci dosp€lého Cloveka a ditéte, které se snazi poznéavat svét, zjistime, ze minimalné ve
ttech smérech se od sebe li§i. Détska motivace je t€kava, nevyhranénd a ma silnou potiebu
napodoby. Jakmile neuspokojite zajmy ditéte okamzité, jeho pozornost piejde na cokoli

jiného, co je pro n¢j atraktivnéjsi neZ to, co mu nabizite. (Hejny, Kufina, 2009, str. 129)
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3 Motivace a uceni

Motivace a uceni, tyto dvé slozky psychiky byly od sebe vzdy oddélovany. Motivaci
byla prisuzovana pouze funkce energetizace a uceni mélo funkci zaméfovani chovani.
Ve skute¢nosti je vSak motivace podminkou k uceni. Nezastupitelnou formou uceni je také
systém odmén a tresti. Hodnotou odmény a trestu ziskava zak podnét k motivaci a své
chovani méni tak, aby vedlo k dosahovani odmén a vyhybani se trestim. (viz Nakone¢ny,
1996, str. 52-54)

V tzv. tematicko-apercepénim testu H. A. Murraye bylo prokazano, ze motivace
vyrazn¢ ovlivituje fantazii jedince.

Karova (1996, str. 12-13) uvadi sedm pravidel spravného piistupu ditéte k uceni,
kterymi by se mél, podle mého ndzoru, fidit ptedevsim rodi¢ ditéte a ucitel:

,, Dite by mélo byt motivovano.

— K zapamatovani uciva je nutné pochopit jeho podstatu.

— Dité si zapamatuje vice, jestlize se uci delsi dobu v krdatkych casovych intervalech
nez intenzivné nékolik hodin souvisle.

— PozZadavky na praci ditéte museji byt trvalé.

— PozZadavky na dité museji byt primérené jeho véku.

— Dulezitym a obtiznym usekiim uciva ¢i pojmiim je nutné vénovat zvysenou pozornost.

—  Studijni navyky a logické mysleni ditéte je zapotrebi rozvijet postupné a cilevédomeé.

3.1 Motivace ve vyuce matematiky

Vzdélavaci proces, ktery chapeme jako kultivaci zdkovych psychickych procest,
pouzivd jako hlavni vyukovou metodu motivaci. Skola by méla vyuzivat ve vyuce
»spontanni objevovaci schopnosti ditéte®, a tak je motivovat k tomu, aby se usilovné snazili
dosahnout vytycenych cili, a ne, aby je namahy usetfovala. (Hejny, Kufina, 2009, str. 129)

Matematika vSak patii ke Skolnim predmétim, které nejsou upln€ oblibené
a vieobecné jsou vnimany jako obtizné. Proto je nutné zaky dostateén& motivovat. Zak, ktery
nema o uceni zajem, neni dostate¢né motivovan, si nevytvori zadnou poznatkovou strukturu,
jelikoz k tomu je potteba jeho aktivita. Pozitivni vliv na motivaci ma uspéch Zzaka,
Vv opacném piipad€ nelspéch motivaci ovlivni negativné. Je-li jedinec postaven pied
dostatecné atraktivni cil, je tim pozitivné motivovan, aby udélal maximum pro dosaZeni
kladného vysledku. Pokud je takovyto typ her zafazen do vyuky matematiky a zakovou

prioritou je ,,se néco nového naucit* zdbavnou formou, mluvime o vnitini motivaci, ktera je
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nejlep$im hnacim motorem pro praci ve vyucovani a pro zakuv rychly rozvoj. (Podrobnéji
v Hejny, Novotna, Stehlikova, 2004; a Hejny, Kufina, 2009, str. 129)

Podle G. Pettyho (2004) se motivaé¢ni faktory rozd¢luji na kratkodobé a dlouhodobé.
Kratkodobé motivacni faktory jsou vétSinou siln€jsi. Ma-1i zak dobré vysledky a zaziva
uspéch, zvysuje se tim jeho sebevédomi, ziskava tak sebediveéru ve své schopnosti a zdjem
se V hodinach matematiky néco naucit. Dal§im vyznamnym kratkodobym faktorem je touha
zakl po poznani, nebo nalezeni oblibenosti v ¢innosti, kterou ptipravil ucitel a je neobvykla
a zédbavna. Hry ve vyu€ovani tedy podporuji pfedevsim kratkodobé motivacni faktory, zéci
dostavaji prostor pro samostatnou ¢innost a vyjadieni svych ndzorti a vysledkli. Vyznamnym
faktorem je, ze pii hie je ispéch ocenén témet okamzite.

Motivace, ktera ptisobi na ¢lovéka dlouhodobg, se nazyva strategicka. Zak, ktery je
dlouhodobé motivovan, mé vétSinou predpoklady pro teoretické mysleni. Takovy zak byva
nadany v matematickém oboru. (Hejny, Kufina, 2009, str. 38)

Spravné namotivovat a naladit Zaky k uceni neni viibec jednoducha véc, a proto jsou
na ucitele kladeny velké naroky. Dokdze-li ucitel spravné namotivovat zaky, zvysuje tak
vysledky uceni. Je dokédzano, Ze ucitel, majici pozitivni vztah k matematice, dokaze ucit sviij
predmét daleko kvalitnéji. Je to dano tim, ze daleko Iépe rozumi podstaté véci a umi latku
srozumitelné zprosttedkovat riznymi zpisoby. Napiiklad v matematice podle Hejného jsou
Zaci velmi motivovani, a v ramci vyuky si vysvétluji latku sami navzajem a ucitel pouze tidi
¢innost spravnym smérem. Je tedy dulezité dokazat zaky pozitivné motivovat, dat jim
prostor pro vlastni objevovani a feSeni problémovych tloh. Tim se zvysi uspéSnost a zaci
diky tomu zazivaji kladné pocity, které maji dalsi vliv na jejich motivaci. (viz Hejny,
Novotna, Stehlikova, 2004; a Smreckova, 2012, str. 6)

Aby mohla motivace fungovat v bézné vyuce tak, jako v Hejného matematice,
je potieba, aby ucitel umél pracovat s Sesti faktory, které ovliviiuji motivaci, a sice
(u neékterych uvadim piiklad konkrétni hry, viz podrobnéji prakticka ¢ast prace).

Témi faktory jsou:

mira nejistoty — drobna mira nejistoty je potiebnd k tomu, aby zak projevil

zajem 0 didaktickou hru a vynalozil usili; Hra: Na Nerviky, Bingo

privodni pocity — citi-li se zak pfi vyuce pfijemné&, miZzeme predpokladat, Ze

vynaloZi usili pro uspé$né dokonceni hry; Hra: Zvireci matematika — prdce

se zviratky

uspéch — aby zédk mohl zazit uspéch, musi vynaloZzit znac¢né usili, zalezi také na
obtiznosti uciva, kterou ucitel zvoli, ¢im vice uspechu zak zazije, tim je k ucivu
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optimisti¢téjsi; Hra: Labyrint, Plavba lodi do pristavu, nebo jakékoli hry
S prvkem nahody *
zéjem — zajem zakt musi ucitel ziskat a neustale ho zvySovat, didakticka hra je

k tomu idealni prostiedek

znalosti vysledkii vlastni prace — je nutna bezprostfedni zpétna vazba,
hodnoceni vykonu, a pfi hfe mizeme hodnotit i jiné vlastnosti, ne pouze
matematické — pf.: organiza¢ni, a tim Zaky znovu vice motivovat; Hra: Rada

vnitini a vnéj$i motivace — vnitini motivace ptsobi, ma-li zak uspokojeni z

uceni, vnéj$i motivaci zaci zazivaji, ui-li se za zamérem odmény
Pravdou je, ze ucitel nemutze ovlivnit vSechny faktory plisobici na motivaci ditéte.
Vliv na motivaci totiZ maji nejen rodina a jeji vlivy na chovani ditéte, ale také predeslé

zkusenosti s u¢ivem matematiky ¢i vyucujicim. (Smreckova, 2012, str. 7)

3.2 Prostiedky motivace v matematice

Prostiedky, které zvySuji motivaci pfi vyuce, jsou mnohostranné. Zalezi na uciteli,
jaké metody a prosttedky vyuky bude vyuzivat ve své praxi. [. LokSova
aJ. Loksa (1999, str. 43-45) doporucuji nékolik zpisobt a metod pro rozvoj motivace Zaka.
V nasledujicim shrnuti jsem z jejich souboru vybrala jen ty prostfedky, které 1ze aplikovat
pfi vyuzivani didaktickych her v hodindch matematiky:

— Problémové vyucovani — ucitel se snazi vyvolat u Zaka zdjem o problém, a ti pak
vytvareji alternativni feSeni, tvoii hypotézy, jsou aktivni a ziskavaji zpétnou vazbu.
Tuto metodu jsem vybrala, jelikoZ nékteré didaktické hry mohou byt stylizovany
jako problémové ulohy a Zaci musi pfijit na alternativni feSeni problému.

— Vyudcovani hrou — tento prostiedek rozviji motivaci pfimo vyuzivanim didaktickych
her. K motivaci vyuziva radost ze hry, uvolnénou atmosféru ve ttidé a nezavaznost.

— Zajmové ulohy — jsou takové ulohy, kde Zaci nachézeji tajuplnost a védecké
objevovani. Didaktické hry nabizi obé moZnosti, napf.: hry s prvkem ndhody jsou
tajuplné, jelikoz zak nikdy nevi, zda uspéje.

— Hodnoceni a sebehodnoceni Zaki — tato metoda miize slouzit pro rozvoj motivace
jako vyucovaci princip. Pokud jde o hodnoceni ze strany ucitele, mélo by byt vzdy
pozitivni a povzbuzujici. Ponecha-li ucitel prostor pro sebehodnoceni zakiim, zvysi
tak zodpovédnost za déni ve tfid¢ a posiluje motivaci zakii. Hodnoceni k didaktickym

hrdm bezpodminecné patii. Z kazdé didaktické hry museji mit Zaci zpétnou vazbu.
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Regenerace sil — ¢astym problémem je unava zakd, proto pro regeneraci a odpocinek
je vhodné zarazovat relaxacni cviceni jako i€inny motivacni prostiedek. Myslim, ze
didaktickd hra mize byt ve vyuce matematiky vnimana jako uloha pro odreagovani.
Tvorivost a imaginace — tvotivé ulohy a cviceni pro rozvoj fantazie, jsou vhodnym
motiva¢nim prostfedkem. Didaktické hry mohou umoznit rozvijet tvofivost zakiim
a zazit pocit seberealizace.

Kooperativni vyufovani — prace zakd ve skupindch plsobi siln€¢ motivaénim
efektem. V¢étSina didaktickych her, které uvadim v praktické casti, vyuzivaji
skupinové vyuky, jelikoz diky tomu mohou vSichni zaci zazit Gispéch.

Aktualnost — aktudlnost problémt a témat by méla bezprostiedné vychéazet ze
zkuSenosti zakl. Ve vyuce matematiky to mohou byt naptiklad ,, Nestandartni

aplikacni ulohy a problémy “.
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4 Aktivizujici metody vyuky

Zvlastni misto ve vychovné vzdélavacim procesu maji aktivizujici metody vyuky,
které ptispivaji k rozvoji samostatnosti, tvotfivosti a kreativit¢ mysleni. Manak (1995, str. 42)
uvadi, jak tyto metody v sobé obsahuji velkou davku motivace, vyuzivaji pfedevsim vnitini
motivaci, kterd vychdzi z vlastniho zajmu o dané ucivo, a piiSpivaji k prekonavani
stereotypil.

., Aktivnim ucenim rozumime postupy a procesy, pomoci kterych Zak (ucici se jedinec)
prijima s aktivnim pricinenim informace a na jejich zaklade si vytvari své viastni usudky.
Tyto informace zpracovava a poté zaclenuje do systemu svych znalosti, dovednosti a postojil.
(Sitna, 2009, str. 9).

Aktiviza¢ni metody zvySuji procento uspésného vyucovaciho procesu a vyuka se
stava efektivnéjs$i. Hlavnim cilem je utvofit vyuku dynamickou, umoznit zakiim vice
prostoru pro své vlastni sebevyjadieni, pro spolupraci, vtahnout zaky do problematiky
probiraného ugiva a zvysit tak jejich zajem o udeni a feSeni problémovych uloh. Zaci jsou
povzbuzovani ve své pfirozené zvidavosti a podporovani v utvareni otazek a hledani
odpovédi na né. (Manak, 1995, str. 43; Smreckova, 2012, str. 31)

Smreckova (2012, str. 31) uvadi, ze aktivizacni metody vychazeji z psychologie
uceni, ve které je kladen diiraz na realnost a prakti¢nost. Pokud si zak sam realné vyzkousi
zapojit se do aktivniho procesu uceni, nauci se takové véci mnohem rychleji a 1épe.

Maiidk a Svec (2003) rozdéluji aktivizujici metody do péti kategorii: diskuzni

metody, heuristické metody, situa¢ni metody, inscena¢ni metody a didaktické hry. Tyto

kategorie jsou dale podrobné rozpracovany, jelikoZ se podle mého nazoru daji aplikovat do
Skolni matematiky pro oziveni vyuky, rozvoj specifickych schopnosti zakii, anebo souviseji

ptimo s didaktickou hrou.

4.1 Diskuzni metody

Radime je do kategorie dialogickych metod, které navazuji na metodu rozhovoru.
,Je to takova forma komunikace ucitele a zaku, pri niz si ucastnici navzdjem vymeénuji
nazory na dané téma, za zakladeé svych znalosti pro sva tvrzeni hledaji argumenty, a tim
spolecné nachdzeji  FeSeni daného problému. (Mandk, Svec, 2003, str. 108)“
Charakteristickym rysem diskuzni metody je aktivni G¢ast vSech zucastnénych na feSeni
dané ulohy, nebo problému. Mandk (1995) vsak tvrdi, Ze to neni nezbytné, jelikoz nekteii

zaci mohou jen aktivné poslouchat danou diskuzi. Tuto metodu je vhodné zatazovat do
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vyucovani, jelikoz poskytuje zakim prilezitost uplatnit mysleni a usudek v praxi.
Na protikladné nazory mohou reagovat a argumentovat a diky tomu si utfibit vlastni
myslenky a nazory.

Pti feSeni konkrétniho problému se osvédc¢il ,,Brainstorming® (= burza napadi), ktery
Manak (1995) popisuje ve své publikaci. Zaci béhem stanovené doby premysli o problému
a fikaji spontanni myslenky, které se zapisuji na tabuli. Poté se jednotlivé napady analyzuji
a snazi se z nich vyjit racionalnimu vysledku.

Matiak a Svec (2003, str. 112) stanovuji ve své publikaci osm zasad Gsp&sné diskuze.
Mg zaujal prvni a podle mého nazoru nejzakladnéjsi bod: ,, Tviij oponent neni nepritelem,
nybrz partnerem pri hledani pravdy. Cilem diskuze je hledani pravdivého poznani, nikoli
intelektualni soutez.

Ucitel by se mél na takovouto diskuzi dikladné pfipravit. DileZité je, aby spravné
formuloval problém a vyty¢il hlavni body diskuze. (vice Manak, 1995, str. 43; Smreckova,
2012, str. 35; Maiak, Svec, 2003, str. 108-112)

Tato diskuzni metoda se podle mého ndzoru dé vyuZzit ve vyuce matematiky
ptedevsim pfti feSeni problémovych tloh. Problémové tlohy mohou byt stylizovany i formou
didaktické hry, ve které zéci potiebuji dany problém spole¢né probrat a vytesit. Diskuzni
metodou se mohou spolu s ucitelem dobrat k rlznym variantdm a poté samostatné,
experimentem mohou dané navrhy vyzkouset, ¢i ovéfit. Ve Skolni matematice se tak rozviji
schopnost uvazovani, pouzivani matematického nazvoslovi, a tim se utvari i matematicka

gramotnost.

4.2 Heuristické metody

Heuristika je véda zkoumajici tvir¢i mysSleni a zpusob feSeni problémi. Jde
0 odborny termin, kdy zak samostatné¢ poznava, objevuje a odhaluje vSe, co je v daném
prostiedi dilezité.

Ucitel je zde povazovan pouze jako privodce, ktery zakim piimo poznatky
nesdéluje, ale vede je k tomu, aby si na né zaci pfisli samostatné. Kazdopadné ze zacatku
uditel zakm radi pii jejich objevovani, poméah4 jim a usmériiuje je. Zak tedy nepracuje zcela
sam, ale je mu dan prostor, aby spoléhal na sv¢ sily.

Pro Gspésné samostatné objevovani je dilezité, aby Zaci byli vybaveni potfebnymi
védomostmi a dovednostmi k dosaZeni vyty&eného cile. (Mandk, Svec, 2003, str. 113-114)

Myslim si, Ze tato metoda se velice kladné uplatnila v Hejného matematice. Rozvoj

tvirétho mysleni a moznost samostatného objevovani matematiky v redlném prostredi je
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jeden ze zdkladnich principi této alternativni vyukové metody. Navic prace

v matematickych prosttedich (viz kapitola 4. 7.) s didaktickou hrou tuzce souvisi.

4.3 Situacni metody

Jsou to modelové postupy, vychazejici z redlnych situaci, které je nutno fesit.
Vhodna problémova tloha je dana tim, ze vybira pfiméiené problémové situace vychazejici
Z pozadavkill osnov a vétSinou nejsou zadany vSechny potifebné informace k feSeni. Maji
situacni charakter, to znamena, Ze zachycuji situaci v daném okamziku.

Zaci se snazi shromazdit co nejvétsi mnozstvi zjistitelnych dat, ze kterych pak
vyvozuji pfi¢inu problému a navrhuji alternativni feSeni. Seznamuji se s nesnadnymi,
problematickymi jevy ze Zivota, na kterych maji pfilezitost prekracovat akademicky ramec
Skoly. U¢i se tak promyslen¢ jednat, a zvladat problémy. (vice v publikacich Manak, 1995,
str. 44; Smre¢kova, 2012, str. 36; Matiak, Svec, 2003, str. 119)

Situa¢ni metody jdou ve vyuce matematiky vyuzit v oboru , Nestandartnich
aplikacnich uloh a problému“. Tento obor se d4 zapracovat do vyuky také jako soucast
projektového dne. Proto v nasledujicich podkapitolach podrobné popisuji dvé metody, které

1ze pouzit k vyuce aplikacnich uloh a problému.

4.3.1 Pripadova metoda

Je to didakticky zjednoduseny popis realné situace. Rozviji proces analyzy, tviirc¢iho
mySleni a vedou k vyuziti teoretickych poznatkti v praxi. Zadany piipad by mél byt co
nejvice typicky, aby ho Zaci mohli pouzit jako vzor v pozdé¢jSim vzdélavani ¢i praxi.
Dlouhou tradici ma piipadova metoda pti vychové budoucich 1ékaiti, ¢i pravnikd, kde fesi
modelové problémoveé situace, které by je mohli realné€ potkat. (Manak, 1995, str. 44; Manak,
Svec, 2003, str. 120)

4.3.2 Projektova metoda

,,Je zcela zirejmé, Ze ten, kdo se nese nebo veze, nedava pozor na cestu, kdezto ten,
kdo ma sam jiti, rozhlizi se, tu aby neupadl, tu aby nezbloudil.
J. A. Komensky (Kubinova, 2002)
Manak (1995) popisuje, ze projekt predstavuje rozsahlou problematiku, ktera je

blizka realné skutecnosti. Ve své dalsi publikaci Manak a Svec (2003) definuji projektovou
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vyuku, jako ,,proces navazujici na metodu reseni probléemii, jde vsak v ni o problémové
ulohy komplexnéjsi, o vyukove zameéry a plany, které maji vzdy také $irsi a prakticky dosah. *

Pti feSeni uCebnich problému zéaci zlstavaji vétSinou v ucebné. Kubinova (2002)
tvrdi, Ze uceni v projektech otevira hranice Skoly a Skola se tak stava soucasti realného
Zivota, a nabizi zaklim moznost prozit nové zZivotni situace, jelikoz feSeni projektti probiha
jak teoretickou tak praktickou ¢innosti. Vyuka neprobiha tradi¢né ve vyuc¢ovacich hodinach,
ale pfi projektu se sdruzuje nékolik vyucovacich predmétii do riizné dlouhych blokt. Manak
a Svec (2003) uvadgji ¢asovy rozsah projetu, kde zalezi predeviim na zvoleném cili a tématu:

1. |, Kratkodoby — nékolikahodinovy

2. Stredneédoby — prubeh 1 — 2 dnu

3. Dlouhodoby — projektovy tyden

4. Mimorddné dlouhodoby — zahrnuje neékolik tydnu / mésici, ale vétSinou
probiha paralelné s klasickou vyukou *

Kubinova (2002) ve své publikaci popisuje pristup zakt k projektové vyuce. U této
metody zaci nepiebiraji ,,hotové poznatky* od ucitele, ale pfi projektové vyuce se Zaci
angazovan¢é podili na vyuce, samostatné objevuji poznatky a piebiraji za své aktivity ve
vyuce uréitou odpovédnost. Reseni projektu piispiva nejen ke vzdélavani a obohaceni 4k,
maji i vét§i moznost poznat sami sebe, své moznosti, schopnosti a svou cenu. Zaci mohou
diky projektim vyuzit své intelektualni dovednosti, jako naptiklad tvofivost, analyzu
a syntézu, a také schopnosti vyhledavat a objevovat z riznych zdrojl, planovat a organizovat
si Cas, orientovat se v situacich realného Zivota, spolupracovat apod.

., Projektové vyucovani celkove znamena obohaceni metodického repertoaru, nebot
predstavuje cenny piispévek k alternativni kultuie uceni a vyuky. (Mandk, Svec, 2003,

str. 168)

4.4 TInscenacni metody

., Podstatou je socialni uceni v modelovych situacich, v nichz ucastnici edukacniho
procesu jsou sami aktéry predvadénych situaci (Maridk, Svec, 2003, str. 123)“ Maiji blizko
k didaktickym hram, jelikoZ se jedna o metodu hrani roli v realnych situacich, proto je také
uvadim v tomto tfidéni aktivizac¢nich metod. Rozdil oproti pfedchozim zminénym metoddm
je, Ze zaci tesi dany problém v konkrétni roli a uvédoméleji se pokousi hledat feSeni. Diky
tomu Zéci ziskdvaji nové zkuSenosti a emotivni zazitky. Hlavnim pfinosem neni dramaticka

kreace, ale proces a vystup postoji, které vyvola. (Mandk, Svec, 2003, str. 124)
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Role ucitele je tu nezastupitelnd a pomérné dost naro¢na. Ucitel musi vytvofit redlny
scénatf dané problémové zivotni situace pro jednotlivé role, musi ve vyuce vytvofit
podminky pro vyuziti inscenacni metody a zaky vhodné namotivovat. (Manak, 1995, str. 45;

Smreckova, 2012, str. 36)
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5 Didakticka hra

5.1 Vymezeni pojmu didakticka hra
,Hra je jedna ze zakladnich lidskych cinnosti, k nimz ddle patii uceni a prace.
U déti je hra smyslova cinnost motivovanda predevsim proZitky, u dospélych ma hra
zavazna pravidla a cil. (Hartl, Hartlova, 2000, str. 195)“

Hra je tedy typicka Cinnost ditéte predev§im piedskolniho veku, ktera ho ovSem
provazi V riznych formach po cely zivot az do dospélosti. Podstatny rozdil mezi hrou déti
a dospélych je vsak v tom, zZe hry dospélych ovliviuji své okoli, kdezto hry déti rozviji pouze
jejich osobnost. V ptedskolnim véku jsou hlavni ¢innosti ditéte spontanni hry, od kterych se
ve Skolnim véku dostava ke hie cilevédomé zamérené, dale ke hie, kterou fidi v mlad$im
$kolnim véku vétsinou pedagog, tedy hie ¥izené. Rizena hra rozviji jeho smysly, postich,
pamét’ a predstavivost. Dit¢ diky hfe rozviji svou osobnost, tvofivost, fantazii, dochazi
Kk hlubsimu sebepoznani. Dale pti hie zaziva pocity radosti i napéti, a umoziuje mu pozitivné
prozivat relaxaci a rekreaci. (Hejny, Novotna, Stehlikova, 2004, str. 251 — 252 a 379;
Elkonin 1983).

Didakticka hra ma oproti bézné hie specificky vyznam, Ucel a vychovné vzdélavaci
cil. ,,Je to uvédoméla cinnost, jez je zdrojem motivace, zvysuje aktivitu mysleni a rozumové
usili a zdokonaluje koncentraci pozornosti; casto uvoliuje a rozviji tvorivy zpusob
uvazovani, podnécuje predstavivost, trénuje tolik potrebnou pameét, kombinatorické
uvazovani a logicky usudek. (Krejcova, 2014, str. 16)“ Diky didaktické hfe zaci mohou
pfirozenou cestou vyuzit poznatky ziskané v riznych oblastech, coz je pozitivni Gcinek,
jelikoz dochazi k propojovani a utvaieni souvislosti. Hra mimo jiné také pomaha zakovi pii
piechodu k samostatnému a uvédomélému zaméteni se na uéeni jako takové. Aby hra mohla
formovat vlastnosti zaka potfebné k uceni, je nutné, aby se stala vyucovaci metodou. Jediné
tehdy muaze kladné ovlivnit vztah Zaka ke skole, rozsifovat jeho védomosti, dovednosti
a navyky, a uvédomeéni si sebekontroly a sebehodnoceni. (Kéarova, 1996, str. 7)

Didaktické hry jsou typickymi aktivitami humanistického pfistupu k vyucovani.
G. Petty (2004) uvadi: ,, Hry...mohou zapojovat zaky velmi intenzivne do vyuky a primet je
kK takovému soustredeni, jakého nelze dosdhnout zZadnou jinou metodou. “ Diky kratké hie
mohou zaci ziskat k predmétu ¢i uciteli kladny vztah, ktery si uchovaji nastélo.

Zatazovanim didaktickych her do vyu€ovani ucitel pozitivné ovlivituje naladu ve
tfidé. Pozndni a emoce od sebe nelze oddélit, proto miize byt hra vyuzita pii usmériiovani

emoci ¢i k uvolnéni napéti. Mlze téz slouzit k utvoreni zdravé soutézivosti, sebedtvery,

26



sebevédomi a divery ve spoluhrace. Hra tedy vnasi do tfidniho kolektivu vlidnou atmosféru,
jelikoz ptsobi jako socializacni prostfedek. VétSina zakid pii hrach se zapoji spontanné
a nevyhybaji se zvetejiiovani svych nazori a piedstav. (Hejny, Novotna, Stehlikova, 2004,

str. 379-380; Krejcova, Volfova, 1995, str. 5)

5.2 Didakticka hra v matematice

Vsechny cinnosti a cviceni mohou byt v matematice modelovany pomoci
didaktickych her. V matematice mize hra nenasilnym zpGsobem pomoci uciteli plnit
vychovné a vzdélavaci cile. Hlavnim cilem je kultivovani matematickych piedstav
a komunika¢nich schopnosti zaka, coz jsou jedny z hlavnich myslenek matematiky.
(Brousseau, 2012, str. 68; Krejcova, 1995, str. 6; Hejny, Novotna, Stehlikova, 2004, str. 252)

Ucitel je ve hie v roli matematika, aktéra, piekladatele nebo fesitele, ale je velice
dalezité, aby zvladl nahliZzet na hru také jako jeho zaci a predvidal jejich reakce. Je to asi
do role zaki, mize ocekavat chovani a reakce zaka. Je-li vSak jeho stanoveny cil pfilis
ambiciozni, Zaci se nic nenauci a jejich ¢innosti budou prazdné. Pokud jsou ale ucitelovi cile
skromné, vysledek nevyzaduje od Zzakd zadnou aktivitu. Ucitel tedy musi usilovat
0 optimalni fizeni vhodné situace a o to, aby zak pfi hie spontanné vstoupil do projektu a do
,hry uceni se®“. (Brousseau, 2012, str. 68-70)

Organizatorem hry nemusi byt vzdy jen ucitel. Hru mohou navrhnout samotni Zaci,
¢i skupina zakt, ovSsem méla by splitovat vlastnosti didaktické hry jako takové (stanoven cil,
vekove pfimétend, zajimava, zapojeno co nejvice zaku...). (Hejny, Novotnd, Stehlikova,
2004, str. 381)

Hra usnadiiuje Zakiim ndcvik numerace v riznych ¢iselnych oborech a zajimavou
formou pfispiva pii zvladnuti zékladnich pocetnich operaci. Diky ni se zvySuje kultura
numerického pocitani. (Krej¢ova, 1995, str. 6) Dale se didaktickd hra dotyka oblasti
geometrie, kde geometrické hry pomahaji rozvijet pfedstavivost, tvofivost a prohlubovat
geometrické ucivo. Oblast funkéniho mysleni ovliviiuje didaktickda hra podnécovanim

logického a kombinovaného uvazovani. (Krejcova, Hry, 2014, str. 7)
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5.3 Vlastnosti didaktickych her
Didakticka hra musi podle Krejcové (2014, str. 22) spliiovat urcité pozadavky:

-, musi respektovat vékoveé zvlastnosti deti, znalosti a schopnosti
- ma byt pro dité lakava a pritazliva
- musi mit jasnad a srozumitelna pravidla
- do hry ma byt zapojeno co nejvice déti ze skupiny
- hra ma umozinovat zapojeni co nejvice smyslii
- hra ma byt nendarocna na pomiicky a organizaci
- dite ma mit prilezitost zazit uspéch
- hra ma détem umoznit vyuzit poznatky z ruznych predmeéti
- hra ma umoznit rizné organizacni formy prdce
- hra ma byt z pohledu didaktickych cili variabilni *
Pro vétsi nazornost na nasledujici ukazce hry uvedu, jak miizeme poznat, zda hra je,

nebo neni didaktickou horu.

Postav véz
Cil: procvi¢eni pisemného od¢itani
Pomtucky: tuzka a papir
Vék: 4. - 5. tiida
74k si zvoli libovolné &islo (trojciferné / &tyiciferné).
385

Z ¢islic  zvoleného Cisla nejprve vytvori nejvétsi a poté nejmensi mozné
trojciferné / Ctytciferné Cislo.

Nejvetsi mozné Cislo 853 a nejmensi mozné Cislo 358.
NapiSe je pod sebe a odeCte = jedno patro véze. Postup se opakuje vzdy s novym

vysledkem do té doby, nez se za¢ne vysledek opakovat. (Krejcova, Hry, 2014, str. 78)

Jde o didaktickou hru?

— Je zvolena pro 4. a 5. t¥idu, takze respektuje vékové zvlastnosti déti. Zaci prvniho
ro¢niku nemaji pro tuto tlohu dostate¢né védomosti a dovednosti.

— Pro dité je hra lakava, jelikoz netusi, kolik pater postavi a chce to zjistit, je tedy
dostatecné namotivovano.

— Pravidla jsou jednoducha a pro zéka snadno pochopitelna.
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— Ve hie jsou zapojeny vSechny déti — pracuji samostatné, ale vSichni.

— Zapojeni smyslt — zde je zapojen zrak a hmat.

— Je nenaro¢na na pomicky a Zaci sedi v lavicich, ¢ili na organizaci také neni naro¢na.

— Kazdé dit¢ zde ma Sanci zazit Gspéch, jelikoz se zde hraje s prvkem nahody.

— Pfi motivaci mizeme vyuzit mezipfedmétové vztahy — prvouka.

— Rzné organizacni formy prace tato hra neplni.

— Je variabilni z pohledu didaktickych cilt, jelikoz 1ze vyuzit ve dvou ro¢nicich na
pocetni operace v oboru do 1000 a v oboru do 10 000.
Hra tedy odpovida vétsing vlastnosti didaktickych her, a mtizeme ji proto za takovou

hru povazovat.

5.4 Klasifikace didaktickych her

Jak je vyse uvedeno, didaktické hry musi umoznovat riizné organizac¢ni formy prace.
Daji se rozdélit podle riznych kategorii a to diky mnozstvi aktivit, které zahrnuji.
E. Krejcova a M. Volfova rozdéluji systém klasifikace didaktickych her do n¢kolika skupin.
Pro rozdé€leni vychazim i z klasifikace Vaskové (2011, str. 19-26). Ke kazdé kategorii
uvadim néazornou ukazku didaktické hry pro rozvoj numerace a pocetnich operaci
ve 4. a 5. roéniku ZS, podle publikace Krejéové (2014).

Klasifikace podle cild hry

a/ Ucebni — zaci ziskavaji nové védomosti a dovednosti, bud’ v prabéhu, ¢i pred

zacatkem hry, poptipad¢ hra slouzi jako stimul k osvojeni nového uciva.

Matematické loto special

Rocnik: 4. a 5.

Cil: zéapis desetinnych zlomki pomoci desetinnych cisel

Popis:

Jde o pokryvani tabulky s desetinnymi zlomky rozstfihanymi kartickami s desetinnymi

Cisly, na kterych je z druhé strany obrazek. (Krejéova, Hry, 2014, str. 62-63)

Poznamka: Zaci si na této hie mohou osvojovat nové uéivo tak, Ze se pokusi sami (ve
dvojicich) si vyvodit systém pievedeni desetinnych zlomkl do zdpisu desetinnych
Cisel — problémova tloha. Nebo po vysvétleni systému prevodu ucitelem si takto vyzkousi

danou problematiku.
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b/ Kontrolni — cilem je upevnéni a kontrola probraného uciva, zaci si vystaci jiz

se ziskanymi védomostmi.

Hra na obchod

Roc¢nik: 5.

Cil: ProcviCovani pamétného pocitani v probiraném ¢iselném oboru, rozvoj
matematického uvazovani a vyjadfovani

Popis:

Zaci pracuji ve skupinach, kde si rozdéli role: nakupujici, pokladni, prodava¢... Kazda
skupina obdrzi cenik prodavaného zbozi a zadani nékolika ndkupt. (Krejéova, Hry, 2014,

str. 31-32)

Poznadmka: Pfi této hie zaci vyuziji klasické pocetni operace (pisemné s¢itdni, pamétné
s¢itani) a pfevody jednotek. Jde o procviceni logického uvazovani. Na této tloze se ukaze,

jak zaci jsou schopni aplikovat ziskané védomosti v praxi.

Klasifikace podle poétu hraci

¢/ Kolektivni — hry uréené pro celou tiidu, Zaci maji potiebu tcastnit se spole¢né

¢innosti a byt platnym ¢lenem skupiny.

Telefonni ustiedna

Rocnik: 4. a 5.

Cil: Vyuzivani matematického jazyka pro ucelnou komunikaci, procvic¢eni vztaht ,,vice
krat“, ,,hned pted®, ,,hned za®...

Popis:

Kazdy z zakl dostane telefonek (karticku) s Cislem stanice. VSichni Zaci pocitaji a
kontroluji, zda jim nezvoni telefon. V piipadé, ze se zddna stanice nehlési, nebo se ozve
Spatny hraé, je oznamena porucha a stanice je vyskrtnuta ze hry. (Krejéova, Hry, 2014,

str. 12-13)

Poznamka: Pfi této hie musi davat pozor vSichni z4ci, vSichni musi pocitat, jelikoZ jinak

nebudou védét, zda jim zrovna nezvoni telefon.
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d/ Skupinova — pro mensi skupiny.

Pocetni piSkvorky

Rocnik: 4. a 5.

Cil: procvi¢ovani malé nasobilky

Popis:

Zaci ve skupinach. Hra¢ si zvoli pole na hracim planu, podle pole vybere kartu a vypodte
ptiklad. Bude-li vysledek spravné, polozi kartu své barvy na pole na hracim planu. Policka
V siti voli zéci tak, aby obsadili svou barvou 3 vedle sebe lezici policka (svisle, vodorovné,

uhlopiiéng) a ziskali PISKVORKU. (Krejéova, Hry, 2014, str. 59)

Poznamka: Tuto hru jsem vybrala jako skupinovou, protoze ji mizou hrat max. 3 hraci na
jednom hracim planku. Navic jsou zapojeni stale vSichni, jelikoZ ostatni musi kontrolovat

spravnost vysledki.

e/ Individudlni — hry ur¢ené pouze pro jednotlivce, vétSinou pro zaky mladsich
ro¢niki, jelikoz nemaji takovou potiebu spolupracovat a chybi jim dostatek

organiza¢nich a komunikacénich schopnosti.

Kimova hra

Roc¢nik:4. a 5.

Cil: orientace ve schématu, koncepce pozornosti

Popis:

Zaci se po predem stanovenou dobu divaji na schéma ¢&isel na tabuli. Zaci se snazi
zapamatovat si co nejvice predlozenych c¢isel a po schovani probiha zpétnym ukazanim

schématu. (Krejcova, Hry, 2014, str. 12)

Poznamka: Klasicka hra pro jednotlivce, chceme-li si znovu ziskat jejich pozornost a

koncentrovanost. Lze zvolit jakékoli ¢iselné obory.
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Klasifikace podle druhu reakce

f/  Pohybové — Zaci pii hie pohybové aktivni, jelikoz rostouci organismus vyZaduje
pohyb.

Matematicka rozcvicka

Rocnik: 4. a 5.

Cil: rozvoj pamétného pocitani na vSechny pocetni operace

Popis:

Kazdy z zakl dostane karticku s ¢islem a postavi se vedle lavice nebo nékam do prostoru.
Ucitel tik4 pozadavky:

,,V8ichni co jsou nasobek 100, udélaji diep.*

,» 11, co jdou délit 8, vyskoc¢i do vysky.*

,» V8ichni, co jsou ndsobkem 50, si vyméni misto.* Atd. (vlastni)

Poznamka: Opét jde zvolit jakékoli ¢iselné obory a pocetni operace. Karty jsou udélany

tak, aby se hybalo co nejvice déti. Naro¢né na kontrolu spravnosti.

g/ Klidné — Zaci pii hie fyzicky pasivni.

Pocetni rodinky

Roc¢nik:4.

Cil: pamétné procvicovani s¢itani, rozvoj kombinatorickych schopnosti

Popis:

Ukolem zakti je vybrat z daného souboru &isel takové trojice, kde soucet dvou z nich se

rovna tfetimu = scitaci rodinky. Cislo vSak nemuze figurovat ve vice ptikladech.

(Krejéova, Hry, 2014, str. 19 - 20)

Poznamka: Idealni klidova hra, pro jednotlivce i dvojice. Figuruje zde prvek nahody. Sanci

na uspéch ma kazdy z 7aka.
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Klasifikace podle tempa

h/ Na rychlost — zna¢na mira soutézivosti, coz v dnesni dob¢ neni Gplné¢ zadouci,

Z jiného pohledu se pouzivaji, je-li potfebna automatizace ukonu.

Medaile
Rocnik: 4. a 5.

Cil: Procvicovani pamétného pocitani

Popis:

Zaci utvoii dvojice, je mozné vyuZit sezeni dvojic v lavicich. Vsichni se postavi a uditelka
dava priklady (rizné pocetni operace) vzdy jedné dvojici. Ten z dvojice, ktery jako prvni
vypocita piiklad, zastava stat, druhy si sedne. Takto pokracuje spojovanim dvojic, dokud
nezbude vitéz, ktery byl ze vSech poctart nejrychlejsi. Oceni se celd tfida, medaile

dostanou prvni tfi. (vlastni)

Pozndmka: Pfi této hie je opravdu nutna rychlost vypocitani ptikladu. Idedlni pro
zautomatizovani napf. nasobilky. Pozor, aby nedochazelo k znechuceni zakd, jelikoz se

snadno muze stat, Ze budou vyhravat vzdy ti sami.

i/ Na kvalitu — slozit&jsi vypocty, premysliva prace, hry ne na rychlost, ale na

spravnost.

Magické ¢tverce

Rocénik: 4. a 5.

Cil: Procvicovani pamétného s¢itani a od¢itani v riznych Ciselnych oborech

Popis:

Aby mohla byt ¢tvercova sit’ nazyvana ,,Magickym CEtvercem®, musi soucet ve vSech
pozadovanych smérech (sloupce, fadky, uhlopticky) byt stejny. (Krejéova, Hry, 2014,
str. 71)

Poznamka: Pti pocitani magickych ¢tvercl jde opravdu spise o kvalitu vypoctu, jelikoz

pokud se zak v rychlosti splete ve vypoctu, nevznikne mu ,,Magicky ctverec*.
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Klasifikace podle podtu aplikaci

J/ Univerzalni — nelze urcit konkrétnéjsi cil, jelikoz jdou aplikovat na nejriiznéjsi

ucivo a do rtznych ro¢nikt. Podstatné je vyuziti motivace hrou.

Mysli si €islo

Roc¢nik: 4.

Cil: procvicovani zakladnich pocetnich operaci v probiranych ¢iselnych oborech

Popis:

Kazdy zak si zvoli libovolné piirozené c¢islo. Poté k nim provadi pocetni operace dle
instrukei uéitele. Zaci fe$i poetni operace v pamétné roving. Vysledek bude vzdy 0, bez

ohledu na zvolené Cislo. (Krejcova, Hry, 2014, str. 25 - 26)

Poznamka: Pii této hie 1ze zvolit jakékoli ¢islo, z jakéhokoli ¢iselného oboru. Proto je hra

univerzalni, jelikoz lze aplikovat v jakémkoli ro¢niku.

k/ Specifické — vazi se k né¢jakému tématu, maji specifikovany ptesny cil, daji

se aplikovat pouze na jedno ucivo.

Rozpocitadla; Deskové hry...

Karova (1996) tiidi didaktické hry podle obsahu uliva, které se pomoci her
procvicuje, nebo na hie zaci vyvozuji noveé ucivo.

— Hry k tfidéni predmétt — fekla bych, Ze tyto hry se aplikuji spiSe v nizSich ro¢nicich,

ale nemusi to byt pravidlem. Zaci mohou fidit geometrické tvary, ¢&isla podle
velikosti, nebo podle barvy.

— Hry Kk péstovani timyslné pozornosti a paméti — Jako ptiklad bych zminila hru ,,Co

se zménilo?*“. Zaci mohou zjistovat, co se zménilo na tabuli, ve tfid€ nebo na obrazku
promitnutém na tabuli apod.

— Hry K procvicovani numerace — Jsou to hry, kde jsou zaci vedeni ke spravnému

chépani pojmu ptirozeného Cisla. Naptiklad ur¢i €islo ,,hned pred®, ,,hned za*, nebo

rowr

porovnavani velikosti ¢isel, ¢i ur€ovani Cisel na ¢iselné ose.

— Hry K procvi¢ovani zakladnich po¢etnich operaci s ¢isly — Troufam si fici, Ze toto

jsou nejéastéji pouzivané hry v matematice. Daji se vyuzit k procviceni vSech
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¢iselnych oborti ve vsech ro¢nicich. Vyhodou je, ze 1ze zvolit hru pro celou tfidu
I pro individualni praci jednotliveti, nebo skupinovou praci. Piiklad ,,Pocetni
fetézce™.

Hry s geometrickymi ndméty — U téchto her je spousta moznosti, Zaci mohou skladat

obrazce z Tangrami, Pentamino, mohou skladat Origami, nebo pracovat
s Geobordem. V dnesni dobé je moznosti opravdu mnoho a pomicky jsou ¢im dal

dokonalejsi.

5.5 Struktura didaktické hry

Nasledujici tiidéni popisuje, jakym zpusobem se struktura didakticka hry ¢leni po

strance obsahové a po strance piipravné.

Vaskova (2011) rozdé€luje strukturu hry z pohledu ucitele a jeho piipravy na hodinu

do ctyt skupin:

1.

Vybér didaktické hry — ucitel si stanovi cile a jaké kli¢ové kompetence bude plnit,

zvéazi individudlni a vékové zvlastnosti deti.

Ptiprava hry — uditel si zvoli ¢ast hodiny, ve které hru zrealizuje, ptipravi pomucky,
motivaci, promysli, jak déti seznami s pravidly a zvazi styl vyhodnoceni

Realizace hry — priib¢h samotné hry — ucitel pozoruje plnéni ukoll a zadanych cilu,
zhodnoceni

Reflexe a sebereflexe — zakovska sebereflexe, vyhodnoceni uditele

Karova (1996) naproti tomu uvadi strukturu didaktické hry z pohledu jejiho obsahu:

1.

Ukol — je vzdy podiizen vzdélavacimu cili a sestavuje jej u¢itel. Diky tukolaim si Zaci
osvojuji a upeviiuji védomosti, dovednosti a navyky.

Vlastni hrava ¢innosti — ucitel vyuziva hravou ¢innost pro plnéni vzdélavaciho cile.

Hra maskuje didakticky cil hry. Dité musi citit, Ze si hraje, ne Ze se u¢i. Hrava ¢innost
umoziuje zabavnou formou feSit suchoparné a abstraktni matematické pojmy ¢i
operace.

Pravidla — organizuji hravou ¢innost tak, aby vedla zaky k vyty¢enému cili / tikolu.

Musi byt stru¢nd, jasné a piesna.

Zavér a vyhodnoceni — je nutné hru néjakym zplsobem uzaviit a vyhodnotit, jelikoz
to Zakiim dava kontrolu nad provedenou cinnosti. Dulezité je vzdy hodnotit

pozitivné, aby nedoslo ke ztraté motivace.
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Z obou uvedenych tfidéni vyplyva, ze organizace a obsah didaktické hry spolu
souviseji. Clenéni obou autorek se shoduje a prolina, i kdyz kazda hledi na strukturu
didaktické hry z jiného uhlu pohledu. Muzeme tedy vidét, Ze cil a tkol didaktické hry hraje
V této Cinnosti nezastupitelnou roli. Dalsi dulezitou slozkou, ktera se projevuje v obou
nazorech, jsou pravidla, diky nimz lze hru korigovat a dosahnout tak stanoveného cile.
A v zavéru je dulezité vyhodnoceni, at’ uz je to sebereflexe zakil, hodnoceni ze strany ucitele
k Zaktim, nebo sebereflexe ucitele a splnéni cilti didaktické hry.

Pro mne meélo toto tfidéni dilezity vyznam v praktické cCasti prace. Vekové
zvlastnosti jsem méla stanovené jiz v tématu prace, Cili jsem pouze musela stanovit vhodny
cil hry odpovidajici naro¢nosti. Dale jsem v hlavi¢ce kazdé hry uvedla ¢ast hodiny, kdy si
myslim, Ze by bylo vhodné hru aplikovat a potfebné pomucky. V popisu hry jsem uvedla
patfi¢nou motivaci ke kazdé z her tak, aby hra byla pro zaky lakava, a co nejstru¢néji jsem
se snazila popsat pravidla dané hry tak, aby byla snadno pochopitelnd. Zhodnoceni hry jsem
uvadéla vzdy v ramci popisu pravidel, popfipadé jsem ho vice rozvedla v provedenych

reflexich.

5.6 E.Krejéova - ,,Hry a matematika na 1. stupni zakladni $koly*

S hrou v matematice primarni Skoly je u nas pevné spojeno jméno didakticky
E. Krejcové a jejich publikaci. Kniha uvedena v nazvu této podkapitoly, podle mého nazoru
muze zasadnim zpusobem ovlivnit pfistup nékterych uciteld k tviréi vyuce matematiky.
Dokonce je pfimo autorkou urcena zacinajicim ucitelim a studentim oboru ucitelstvi
1. stupné ZS. Mize viak poslouzit i zkusenym pedagogiim k zpestieni nabidky didaktickych
her.

Krejcova (2014) uvadi, ze didaktické hry maji nezastupitelné misto ve vyuce
matematiky, diky jejich specifickému vyznamu a ucelu. Proto S pomoci studentti sestavila
a oveéfila v praxi 136 didaktickych her a jejich dalSich variant, a poskladala je v knize do
Ctyt skupin:

1. Didaktické hry knicviku numerace a k zavadéni a procvicovani zékladnich
pocetnich operaci

2. Didaktické hry k rozvijeni predstavivosti, tvofivosti, k propedeutice a prohlubovani
geometrického uciva

3. Didaktické hry k podnécovani logického a kombinatorického uvazovani

4. Didaktické hry s vyuzitim barvy
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Moc se mi libi ptehlednost a systemati¢nost uspotadani obsahu této knihy. V obsahu
jsou totiz hry rozd€leny do ¢tyf vyse zminénych skupin a u kazdé hry je na kulickovém
pocitadle vyznacen doporuceny rocnik, pro ktery je dana hra ur¢ena. Ale vzhledem k tomu,
ze jsou upiednostiiovany pfedevSim hry univerzalni, neni vSak problém si jakoukoli hru
upravit podle Grovné zkusenosti zakl. Kniha je na pravy her dokonce pfipravena, jelikoz
v celé knize jsou postranni barevné pruhy, do kterych je mozné si zapisovat vlastni
poznamky. Dale je jesté u nékterych her v obsahu ikona s pismenem ,,P*, coz znamena, ze
na ptilozeném CD jsou pfilohy mozné k vytisknuti.

Krejcova (2014) vybirala hry do své knihy s ohledem na détské potieby. Hry jsou
proto uzpusobeny tak, aby dali détem prostor a piilezitost zazit aspéch — hry s prvkem
nahody a skupinové hry.

Ja jsem se touto knihou nechala inspirovat v mé diplomové praci. Inspiraci jsem
Cerpala pii uvadéni nazornych ukazek v kapitole 4.3 Viastnosti didaktickych her a
4. 4 Klasifikace didaktickych her. Dale jsem z této knihy ziskavala napady pro nékteré hry
v praktické &asti mé prace. Cerpala jsem z této publikace z toho diivodu, Ze je piehledna,
nazorna, hry jsou snadno pochopitelné a napliuji potieby a zvlastnosti zakl vSech vékovych

kategorii.

5.7 Matematické hry a prostiedi Hejného matematiky

Oblast aritmetiky na 1. stupni zakladni Skoly se zamétuje pfedevSim na rozvoj Ctyf
zakladnich pocetnich operaci. Hejny (2007) v kapitole ,, Budovdni matematickych schémat *
popisuje, jak ucitelé chté&ji po svych Zacich rychle a bezchybné poditat a to i na ukor budovani
predstav Cisla a ¢iselnych vztaht.

Hejného matematika je netradi¢ni zpisob vyuky, kdy dité objevuje matematiku samo
a s radosti. Je zalozena na respektovani 12 klicovych principt. Nasledujici vycet klicovych
principt je podrobnéji rozpracovan na webovych strankach H-matematiky:

1. ,,Budovani schémat — dité vi i to, co jsme ho neucili.
Prace v prostiredich - uci se opakovanou navstévou.
Prolinani témat — neizoluje matematické zakonitosti.
Rozvoj osobnosti — podporuje samostatné uvazovani deti.
Skutecna motivace — kdyz ,,nevim* a ,,chci vedet “.
Realné zkuSenosti — stavi na vlastnich zazitcich deti.

Radost z matematiky — vyraznée pomdha pri dalsi vyuce.

O N o g B WD

Viastni poznatek — ma vétsi vahu nez ten prevzaty.
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9. Role ucitele — priivodce a moderator diskusi.

10. Prace s chybou — predchazi u déti zbytecnému strachu.

11. Primerené vyzvy — pro kazdé dité zvlast podle jeho urovné.
12. Podpora spoluprace — poznatky se rodi diky diskusi.*

J& se zamétim predevSim na prvni dva principy H-matematiky, jelikoz utvorena
schémata a opakovana prace v matematickych prostredich se da vyuzit v ramci didaktickych
her, jelikoZ Zaci maji pocit, Ze si hraji. Matematicka schémata a prostfedi, pracuji s zaky
silné motivacné, naméty jednotlivych prostiedi jsou pro né¢ lakavé. Nehrozi zde frontalni
vyuka, mechanické pocitani sloupeckl apod.

Hejny (2007), v ,, Budovani matematickych schémat* uvadi ze, pojem schéma se
neomezuje pouze na oblast matematiky, ale prolind vSemi oblastmi naSich znalosti.
Slezédkova a Subrtova (2015) ve své pifruéce o metodé Prof. Hejného popisuji, Zze kazdy
¢lovek, tedy i dit€¢ ma vybudovany sviij vlastni soubor schémat. Ptikladem mtze byt schéma
naseho bytu, nebo to, ze piesné¢ vim, kde v obchod¢€ najdu jakou potravinu, je také schéma.
Schéma jako takové si ¢loveék vybuduje v jistém prostiedi tim, Ze v ném Zije a opakované jej
navstévuje.

V Hejného metod¢é se déti pohybuji postupné v 25 didakticko-matematickych
prostiedich, ve kterych si utvaii dilezité pojmy, procesy a vztahy. Zakim jsou predkladana
rizné¢ obtiznd prostiedi prostiednictvim uloh a ukolti. Kazdému ditéte Ize navolit
individudlni narocnost, jelikoZz prostfedi postupné rozviji obtiznost od nejjednodussiho
k nejslozitjsimu. Ulohy vybizeji k experimentovani a objevovani, a Zaci si tak procviéi
vetSinu pocetnich operaci, jelikoz vSemi prostiedimi prolind nékolik matematickych jevl
najednou. Slezakova a Subrtova (2015) uvadi rozdéleni matematickych prostiedi do dvou
hlavnich skupin:

1. ,, Prostredi aritmetické — sémantické a strukturalni prostiedi.
2. Prostredi geometrické — dvourozmerna a trirozmérna prostiedi.*

My se budeme zabyvat pouze prosttedim aritmetickym. Sémanticka prostiedi
vychazeji z Zivotni zkusenosti ditéte, a proto se vyuziva spise v 1. obdobi ZS. Tyto prostiedi
jsou pro déti snadno uchopitelnd, jelikoz se v daném prostredi citi dobfe a bezpec¢né.
Prostredi strukturdlni jiz nevychazi z realné zkuSenosti ditéte, jsou to prostiedi aritmeticka.

Jako nazornou ukazku bych uvedla jen n€kolik strukturalnich prostiedi, které by se

daly vyuzit ve vyuce matematiky ve 4. a 5. ro¢niku.
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5.7.1 Souctové trojuhelniky

Hejny uvadi, ze souctovym trojihelnikem se rozumi soubor Sesti, nebo deseti poli
usporddanych do tvaru trojuhelniku. V kazdém poli je pouze jedno ¢islo a plati, ze pod
kazdymi dvéma sousedicimi Cisly je jejich soucet. Je nutné, aby zaci chépali trojihelniky
jako schéma a umé¢li se fidit jejich zakonitostmi.

Z4ci tak poznavaji bohatsi soubor ¢isel a objevuji zakonitosti, jako cestu k urychleni
feSeni tlohy. (HoSpesova, Stehlikova, Ticha, 2007, str. 116-121)

Souctové trojuhelniky procvicuji logické uvazovani, praci se schématem a pamétné
scitani.

Tento princip vSak lze pouzit i na jiné pocetni operace. Tato schémata miizeme najit
pod pojmem ,,Pyramidy* nebo jen ,, Trojahelniky*. Hakova (2010) ve své diplomové praci

uvadi nekolik variant, jak 1ze toto matematické prostiedi obmenit.

ng 61 13 106 61 13

a) b)

Na obrazku a) jsem uvedla klasicky sc¢itaci trojuhelnik, na obrazku b) lze vidét, jak
se schématem lze pracovat a obménovat jeho naro¢nost. Prostiedi souctovych trojtihelnika

Ize vyuzit jak ve 4. tak i 5. tFidg.

5.7.2 Nasobilkové obdélniky
Mailkova (2015) definuje nasobilkové obdélniky ,,k procvicovani nasobilky

Vv grafickém prostiedi, jez v budoucnu umozni odhalovat vztahy mezi ctyrmi operacemi.
V rozich obdélniku jsou 4 policka a uprostied stran jsou dalsi ¢tyfi policka. V policku ve
stiedu strany je vZdy soucin ¢isel uvedenych v rohovych polickéch obdélniku.

Na nasledujicim obrazku uvadim piiklad, jak Ize toto prostiedi aplikovat
ve 4. a 5. roéniku. Bud’ mizeme procvicovat klasicky velkou nasobilku, nebo se miizeme

pohybovat v oboru mimo nasobilku a uvést détem napiiklad ¢isla na doplnéni pod obdélnik.
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5.7.3 Algebrogramy

Toto prostiedi podle Malkové (2015) odhaluje zakim hlubsi souvislosti matematiky.
Vychazeji zde z jiz ziskanych zkusenosti. Hakova (2010) definuje algebrogramy jako ulohy,
V nichZ maji Z4ci zaSifrované ¢islice do symboll nebo pismen. Jejich ikolem je tedy dosadit
spravnou Cislici za dany symbol tak, aby piiklad vysel spravné. V tomto prostiedi se daji
procvicit vSechny pocetni matematické operace a zébavnou formou rozvinou logické
uvazovani.

Hakova (2010) na své webové strance uvadi vhodny piiklad algebrogramu pro

030
¥ X
% b ¥

Reseni: * 2 m—
o1 x &0 %

4. ro¢nik:

5.7.4 VystaviSté

Toto prostfedi zamérné propojuje aritmetiku s geometrii. Malkova (2015) pise, ze jde
0 utvofeni Ciseln¢ fady VvV omezeném prostfedi polymina. Vystavisté je poskladano ze
Stverctl, a kazdy &tverec piedstavuje jednu mistnost vystavisté. Zak prochazi vystavistém
vodorovné nebo svisle v tom pofadi, které mu udava o&islovani mistnosti. Cara znamena
cestu, kudy zak prosSel vystavisté¢ a musi po projiti dat ¢iselnou fadu. Pro vétsi narocnost,
nekteré mistnosti vystavisté nejsou ocislované, a proto zaci dopliuji Cisla tak, aby utvofili
giselnou fadu a kazdou mistnost navstivili jen jednou. Zaci mohou zaé¢inat kdekoli na

vystavisti (na kraji i od prostiedka) a konc¢it mohou také kdekoli.
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Pro 4. a 5. ro¢nik bych zvolila vyssi obtiznost a urcité bych jim vymazala spoustu
Cisel, ale tak, aby na prichod pfisli. (inspirace na webové strance ,,Zazij radost

S matematikou*)

10 19 9 /,—}95_\1;_1 20119
SL :jz 2113 18

5 5 A 1 #4 7
15 4 s——% 516

Resent:

5.7.5 Indické nasobeni

Je to idedlni prostiedi do 4. a 5. ro¢niku, jelikoZ je to jen pozménéné klasické pisemné
nasobeni. Malkova (2015) tvrdi, Ze se u n¢ho sice popise vice papiru, kazdopadné zaci si
toho nemusi tolik pamatovat. Timto zpisobem Ize nésobit jednocifernym, dvoucifernym,
I trojcifernym Cinitelem.

Z4ci si nakresli &tvercovou sit’. Nahoru napisi vodorovné &islo, které je nasobeno,
vpravo svisle dolll rozepisi Cinitele. Nasobeni probihd stejné jako bézné, jen vysledek
prabézného ndsobeni se zapisuje cely diky uhlopfickam v siti. Tim si zaci nemusi pamatovat
Vv pribehu pocetni operace zadné Cislice a pamétné je pricitat v dalSim postupu, jelikoz jsou

Jiz zapsany v siti. Pro kone¢ny vysledek se pak jen sectou €islice v thlopficnych pruzich.

Odkaz na video s nazornou ukazkou indického nasobeni naleznete v ptiloze M.

Matematické hry a prostfedi H-matematiky jsou dnes jiZz nedilnou soucasti
matematického vzdelavaciho procesu nékterych Skol a tato metoda zacina byt ¢im dal vice
oblibenéjsi, jelikoz ma efektivni vysledky. Ve své praktické ¢asti jsem se nechala inspirovat
prostiedim ,,Souctovych trojuhelnikt, které jsem vyzkousela v 5. ro¢niku. Vybrala jsem si
toto prostfedi z toho diivodu, Ze jsem chtéla vyzkouset, zda zaci budou schopni samostatné

piijit na princip vypoctu.
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5.8 Dalsi zdroje didaktickych her

Dalsim zdrojem didaktickych her mtze byt internet. V dneSnim modernim svété se
d4 na internetu najit nepfeberné mnozstvi materialQ, je ovSem dulezité vybrat si z téchto
informaci takové, které budou kvalitni a budou spliiovat vychovné vzdélavaci cile.

Osobné jsem se inspirovala vystupem diplomové prace Zuzany Hakové (2010), coz
jsou webové stranky pristupné béznému uzivateli. Na tomto webu popisuje matematicka
prostiedi, nebo zabavné problémové ukoly. Web je rozdélen na dvé ¢asti. V prvni ¢asti
,Priklady* charakterizuje jednotlivé kategorie tukolt, uvadi vzdy ukéazkovy pitiklad
i sfeSenim a doporucuje dalsi mozné odkazy, kde se nachazi dana didakticka hra.
U jednotlivych ukoll vzdy jesté navrhuje riizné obmény a varianty, jak lze dané prostiedi
dale rozvijet a obmétiovat. V druhé &asti ,,Sablony* jsou nevyplnéné podklady a materialy,
které mtize ucitel vyuzit pti vytvaieni vlastnich tiloh, jako Sablonu.

Stranky Z. Hakové (2010) poskytuji uzivateli dostatek vhodnych a uzite¢nych
materiald, pfedev§im jsem odtud Cerpala inspiraci a Sablony pro své matematické ulohy do
praxe a uvadéla jsem z této stranky ukazky pro prostiedi Hejného matematiky.

Na webovych strankach Metodického portalu RVP je podle mého nazoru dostatek
inspirace didaktickych her a dalSich uziteénych materialt. V modulu DUM se daji dohledat
didaktické hry a vyuZzitelné materidly pro vyuku matematiky. Je to zde rozdéleno podle
klasifikace z RVP ZV, takZe se zde da velice snadno orientovat. Z tohoto portalu jsem se
nechala inspirovat didaktickou hrou ,,Zvifeci matematika“. Zde je tato hra uvedena
v 1. vzdélavacim obdobi, ale material jsem si upravila tak, Zze ho Ize vyuzit pro nacvik

numerace ve 4. ro¢niku.

5.9 Didaktické hry v praktické ¢asti diplomové prace

Didaktické hry, které uvadim v praktické casti, jsou stylizovany podle podklada
uvedenych v teoretické Casti.

V zahlavi kazdé hry uvadim ro¢nik, na ktery je hra zamétena, vzdelavaci cil, ktery je
zakladni jednotkou kazdé hry, pak klicové kompetence, které hra rozviji, potfebné pomdcky,
organizace, ¢ast hodiny, ve které se didakticka hra vhodna realizovat a klasifikaci hry, podle
které mize ucitel na prvni pohled poznat, zda by mu vyhovovala ¢i ne.

V druhé ¢asti je popis hry, jehoZ soucasti jsou motivace a stru¢na pravidla hry.
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Ttreti Cast tvofi samotna realizace hry, tedy ro¢nik, ve kterém byla hra ovéfena
areflexe z pribéhu hry. Ta je rozepsana a je vV ni uveden postup, ¢asova naro¢nost,

a v zavéru pokud je nutno doporuceni a ptipadné obmény her.

Hlavnim tématem mé diplomové prace jsou didaktické hry na rozvoj numerace
a pocetnich operaci. Ve vySe zminénych kapitolach jsou uvedeny potiebné teoretické
informace dilezité¢ k aplikaci didaktickych her ve vyuce. Prakticka cast je podlozena
teoretickymi podklady a vénuje se vytvoieni sborniku didaktickych her pro zaky

4. a 5. ro¢niku a ovéfenim sepsanych her ve vyuce matematiky.
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PRAKTICKA CAST

Cilem praktické casti mé diplomové prace je sestavit sbornik didaktickych her
Kk rozvoji numerace a pocetnich operaci ve 4. a 5. ro¢niku zakladni $koly. Soubor tvoii
14 didaktickych her a problémovych tloh, uréeny pro ugitele na 1. stupni ZS k praktickému
vyuziti ve vyuce. Ulohy byly vybirany tak, aby byly pro zaky zajimavé a motivovaly je ke
Skolni praci.

Didaktické hry jsou zaméfeny na procviceni a opakovani jiz osvojené¢ho uciva.
Usilovala jsem o to, aby vSechny hry, které budou soucasti praktické casti prace, rozvijely
co nejvice smyslové vnimani. Vizualizace a ndzornost je podminkou vSech her v tomto
sborniku, dale u nékterych her je vyuzit pohyb, hmat a sluch. Nékteré hry jsou stylizovany
jako problémové tlohy, a ty rozvijeji logické a analytické mysleni. Dal§im kritériem pro
vybér hry bylo zapojeni vzdy vSech zakli a mozZnost zaZit Gspéch. Proto nékteré hry jsou
uvedeny tak, ze v nich ptisobi prvek nahody, anebo to jsou skupinové hry, ve kterych zak
muze zazit Gspéch, i kdyZ neni nejlepsi poctar. Dale jsem témét u vSech her rozvedla
motivaci tak, jak si myslim, ze bude ldkava pro zdky téchto dvou ro¢nika (4. a 5. tiida).
Pomiicky, které jsem si ke vS§em hram vyrdbéla sama, zaky vice motivuji, vtdhnou je do dané
situace, pomohou jim v upevnéni probrané latky.

Tvorbé¢ praktické ¢asti predchazelo prostudovani didaktickych materidli, ze kterych
jsem se inspirovala. Nékteré hry jsem vymyslela, nebo jsem jiz uvedené hry v publikacich
upravila tak, aby byli aplikovatelné do 4. a 5. ro¢niku ZS. Inspirovala jsem se témito
publikacemi: E. Krejcova (2014), T. Houska (1995), V. Karova (1996), E. Krejcova
a M. Volfova (1995), L. Vaskova (2011). Dale jsem cCerpala inspiraci na internetu na
metodickém portalu RVP a H-matematika a dadle mé inspirovali waldorfské pomucky pro
vyuku matematiky. Z téchto zdroji jsem cerpala, protoZe si myslim, Ze predevSim knizni
publikace maji velikou hodnotu a uvadéji opravdu kvalitni a 1éty ovéfeny material, a také
proto, Ze spliuji vSechny pozadavky, které jsem si stanovila na zac¢atku utvareni kartotéky.

Vsechny didaktické hry, které jsou déale uvedeny, byly ovéfeny v praxi. Prvni hry
jsem ovéfovala na ZS SNP v Hradci Kralové, v ramci mé pribézné praxe, kde jsem
vyucovala ve 4. roéniku. Dalsi hry jsem testovala na Masarykové zakladni Skole ve Velkém
Oseku ve 4. ro¢niku, v ramci souvislé praxe a v 5. ro¢niku je testovala ma kolegyné. Nékteré
hry jsem byla jesté osobné ovéfit v 5. roéniku v ZS Hronov.

Pro lepsi pichlednost jsou hry rozdéleny do dvou skupin — numerace, pocetni

operace, a jsou sefazeny postupné od 4. ro¢niku po 5. ro¢nik.
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Struktura hry je stylizovana do tii ¢asti, které jsou podrobnéji popsany v teoretické

Casti prace v podkapitole 5.9 Didaktické hry v praktické casti diplomové prdce.

45



6 Seznam didaktickych her

Hry pro rozvoj numerace

1
2
3
4

Zviteci matematiky
Gentleman na nakupech
Vahy

Zurnalisti

Hry pro rozvoj pocetnich operaci

© 00 ~N o O

10
11
12
13
14

Létajici talife

Labyrint

Plavba lodi do piistavu
Cerveni, modii, zeleni, Zluti
Rada

Bingo

Na proud

Na Nerviky

Elektrické spotiebice

Souctové trojuihelniky

46



7 Déleni her

Didaktické hry v praktické casti diplomové prace mizeme rozdélit do roc¢nikd,
ve kterych Ize hru vyuzit.

— Hry pro 4. roénik: Zvifeci matematika, Gentleman na ndkupech, Létajici talire,

Labyrint, Cerveni, modri, zeleni, Zluti

— Hrydo4.i5. roéniku: Véhy, Plavba lodi do p¥istavu, Rada, Bingo, Na proud

— Hry pro5. roénik: Zurnalisti Na Nerviky, Elektrické spotiebice, Souctové

trojuhelniky

Déle mtizeme hry rozd€lit do dvou skupin podle toho, na jaky typ uciva se zamétuji
v ramci oboru Matematika a jeji aplikace. Hry rozvijejici numeraci a podporujici pochopeni
prirozeného c¢isla se zaméiuji na nékolik okruhti — procvicuji ¢iselnou fadu, zaokrouhlovani,

porovnavani ¢isel, pochopeni fadu ¢isel, poznavani lichych a sudych ¢isel a uréovani vétsich

a menSich ¢isel od zdkladu. Didaktické hry na rozvoj pocetnich operaci miizeme rozdélit do

¢yt skupin:

— Hryrozvijejici pamétné sCitani: Létajici talire, Cerveni, modri, zeleni, zluti, Souctové

trojuhelniky

— Hry logické a kombinatorické mysleni: Labyrint, Plavba lodi do pristavu, Souctové

trojuhelniky

— Hry na rozvoj pamétného nasobeni a déleni: Na proud, Na Nerviky, Elektrické
spotrebice, Plavba lodi do pristavu
— Hrana zlomky: Bingo
Déle 1ze rozdélit hry na klidné a pohybové, pro ptehlednost vypisi pouze hry
pohybové: Vihy, Rada, Na proud
Dal8im rozdélenim miZou byt hry zasahujici do mezipfedmétovych vztahti a hry, ze
kterych Zaci ziskaji informace vyuZitelné v redlném zivoté: Zvireci matematika, Gentleman
na nakupech, Vahy, Na proud, Elektrické spotiebice
Dalsim moznym délenim didaktickych her muize byt riizna forma jejich organizace:
— Hromadna: Na Nerviky
— Skupinova: Zvifeci matematika, Vahy, Létajici talife, Plavba na lodi do pristavu,
Cerveni, modii, zeleni, Zluti, Rada, Na proud
— Individualni: Gentleman na ndkupech, Zurnalisti, Labyrint, Bingo, Elektrické

Spotrebice, Souctové trojuhelniky
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V kartotéce her mizeme najit také hry, které splnuji pozadavky ,,Prostfedi” — viz
podkapitola 5.7 Matematické hry a prostiedi Hejného matematiky. Témito hrami jsou

Labyrint a Souctové trojihelniky.
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8 Struc¢na charakteristika her

Kartotéka didaktickych her krozvoji numerace a pocetnich operaci
ve 4. a 5. roéniku ZS vychazi z oboru Matematika a jeji aplikace, ktera je zaloZena na
,,aktivnich cinnostech, které jsou typické pro prdaci s matematickymi objekty a pro uziti
matematiky v redlnych situacich. Poskytuje védomosti a dovednosti potiebné v praktickém
Zivoté, a umoznuje tak ziskavat matematickou gramotnost. “ (RVP ZV, 2017, str. 30) VSechny
hry vychézeji a plni klicové kompetence uvedené v RVP ZV.

Didaktické hry vypsané v kapitole 6 Seznam didaktickych her, spadaji do
tematického okruhu Cislo a pocetni operace a rozvijeji smyslové vnimani, slouzi pro lepsi
nazornost a vizualizaci probiraného uciva. Diky motivaci by vSechny hry mély zdbavnou
formou procvicovat a upeviiovat konkrétni 1 abstraktni ucivo probirané
ve 4. a 5. roéniku ZS.

Pti vybéru didaktickych her jsem se snazila o vyuziti riznych organizaénich forem
prace. U nekterych her Zaci pracuji s karti¢kami, u jinych dopisuji do predlozeného prostiedi,
anebo je ve hie vyuzito pohybové vyjadieni.

Nékolik her, které uvadim v praktické casti diplomové prace, jsem vymyslela —
Zurnalisti, Létajici talire, Cerveni, modri, zeleni, £luti, a Rada. U ostatnich her jsem se
nechala inspirovat publikacemi, které jsou zminéné v Gvodu praktické Casti prace, ale
upravila jsem je pro potieby zaki ve 4. a 5. roéniku ZS.

Dale uvadim kartotéku 14 didaktickych her, kde struktura hry je popsédna
v podkapitole 5.9 Didaktické hry v praktické casti diplomové prace. V ramci kazdé hry je

podrobna reflexe z ovéteni hry ve vyuce matematiky a nasledna doporuceni.
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9 Soubor didaktickych her k rozvoji numerace ve 4. ro¢niku a
5. roéniku ZS

1 ,,Zvireci matematika*

Roc¢nik: 4. ro¢nik

Cil: rozvoj numerace (porovnavani, ¢iselna fada...) a procviceni pocetnich operaci
Vv ¢iselném oboru do 1 000 000 (S¢itani, od¢itani, nasobeni)

Klicové kompetence: K uceni, k feseni problému, komunikativni a pracovni

Pomiucky: Sada 40 kust karet s obrazky zvirat a ¢isly, papir, tuzka
Organizace: ve skupinach
Cast hodiny: hlavni ¢ast

Klasifikace hry: uéebni, skupinova, klidna, na kvalitu, univerzalni (lze upravit ¢isla

na vSechna ¢iselné matematické obory a lze vyuzit na vice ukoli)

Popis:
Zaci rozdéleni do skupin nejlépe po 3-5. Kazda skupina dostane sadu liste¢kii. Ukoly,

které maji provést, jsou napsané na tabuli / listeCku / interaktivni tabuli... Kazda

skupina pracuje svym tempem.

Ucitel si stanovi, které ukoly Zaklim zada, podle situace a také podle toho, jaky bude

plnit vzdélavaci cil.

a) Zaci vyberou z obrazkovych karti¢ek uréitou skupinu — napt.:
e Vyber savce, ptaky, ryby, hmyz...

e Vyber domaci zvifata, zvifata ze zoo, doméci mazlicky...

b) Matematické ukoly:
e Setfad’ vybrané karticky dle instrukce popsané v bodu a) podle ¢isel od
nejmensiho (nejvétsiho).
e Secti Cisla na vybranych kartickach, napt.: Najdi domaci zvifata, kterd ndm

davaji mléko. Secti Cisla na nich napsana.
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(Reseni — koza (2), krava (7), ovce (6): 2008 + 7432 + 32678

o K vybrané karticce fekni/napis Cislo pied a ¢islo za, napt.: Najdi slona. Precti
¢islo. Napis ¢islo o jeden mensi a o jeden vetsi.

e Vytvor ptiklad s danym vysledkem, napt.: Najdi zirafu. Napi$ takovy ptiklad,
aby vysledkem bylo ¢islo pod obrazkem.

e Vybrané karticky roztfid’ podle ¢isel na ¢isla licha a suda.

e Vyhledej a sefad’ ndsobky urcitého cisla.

e Najdi hrocha, pstrosa a mloka. Co maji tato Cisla spole¢ného? - 1216, 4, 2420
(Suda ¢isla, nasobky cisla 2 a 4.)

c) Matematické ukoly s vyuzitim karti¢ek se slovy:
e 74k si vylosuje dvé karti¢ky se slovy. Najde odpovidajici obrazky a ¢isla na
kartickach secte. Zdatné&jsi poctaii mohou losovat vice karticek najednou.
e 74k si vylosuje dvé karti¢ky se slovy. Najde odpovidajici obrazky a &isla

odecte.
Zdroj: https://dum.rvp.cz/materialy/zvireci-matematika.html

Ovéfeni v praxi:
Roc¢nik: 4.

Reflexe:

Tato hra byla vyzkouSena ve 4. tfid€ a byla zméfena na latku — ¢iselna fada, ¢islo
vétsi a mensi, liché a sudé. Hru jsem zatadila do zavére¢né ¢isti hodiny na procviceni
piirozenych &isel v procesu numerace. Zaci byli rozdéleni do skupin po 3 a na tabuli
méli napsany 3 ukoly, nejprve vyhledat vSechna domaci zvirata, a poskladat z nich
¢iselnou fadu od nejmensiho po nejvétsi. Poté k témto zviratim naspat na papir ¢isla
0 sto vétsi a sto mensi. Na zaver zakrouzkovat rozdilnymi barvami ¢isla suda a licha.
Pro skupinu, ktera byla rychle hotova, jsem méla pfipraveny specialni tkol, secist
¢isla u zvitatek, ktera jsou pod sebou:

Ovce + beran

Byk + prase

Slepice + koza
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Koza + ktn

Kontrolu tohoto bonusového tkolu, zaci provadéli samostatné, s pomoci kalkulacky.
Kontrolu numerickych ukold jsem promitla na interaktivni tabuli, spravné
poskladana zvitatka v ¢iselné fadé, poté jsem meéla obrazek zvifat, u kterych byla
napsana Cisla vétsi a mensi, slové jsme jen shrnuli, jaka ¢isla jsou sudé a jaka licha.
Na zavér udélali zhodnoceni a vSechny zaky jsem pochvalila za skvélou spolupraci.
Hra zabrala cca 12 min. i s kontrolou a zaky velice bavilo pracovat s obrazkovym

materialem.

Doporudeni:

Idedlni hra pro svou variabilitu a vyuZziti mezipfedmétovych vztaha.

Obmény:

- Ve skupindach si déti mohou davat ukoly navzajem a navzéajem si je kontrolovat.
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2 Gentleman na nakupech

Ro¢nik: 4.
Cil: rozvoj numerace — zaokrouhlovani na desitky stovky, tisice a desetitisice

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémii, pracovni

Pomtcky: sada 10 karet, kolicky (40 ks)
Organizace: jednotlivci
Cast hodiny: hlavni ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, individualni, klidna, na kvalitu, specificka (Ize vyuzit

pouze na zaokrouhlovani)

Popis:

,,Pan Fryba je milionar a byl nakupovat. Koupil si auto, pocitac, manzelce koupil
drahy kabat, Sperky a utratil hodné penéz za spoustu dalsich véeci. Vsude kam prisel,
chtél dat dysko, aby vypadal jako gentleman. Potreboval vsak poradit. Pomoz panu
Frybovi pri jeho nakupech zaokrouhlit castky na desitky, stovky, tisice a desetitisice

a zkus urcit, jakeé bys dal dysko ty.

Zaci dostanou karty ve tvaru &tverce, na kterych je napsano, co si pan Fryba koupil,
a za kolik penéz. Pomoci kolicka uréi ¢astku, kterou zaplatil, zaokrouhlil-li na
desitky, stovky, tisice, desetitisice. Odhadni, kterd z téchto ¢ty zaokrouhlenych

castek, by podle tebe byla nejlepsi dysko, aby pan Fryba vypadal jako gentleman.

Zdroj: http://eschovka.cz/product/?pid=1490

Ovéreni v praxi:

Roc¢nik: 4.

Reflexe:

Tato hra byla realizovana ve 4. ro¢niku a zafadila jsem ji do hlavni ¢asti hodiny, jako
vsuvku mezi dvé cinnosti. Nejprve jsem zaky namotivovala. Pfi motivaci zaci
neveédeli, co jsou to dyska, a tak jsme si to vysvétlili a také jsme si fekli, pro¢ se
davaji pfi nakupovani nebo v restauracich. Poté jsem zakum rozdala pytlicky, ve

kterych byly jednotlivé karty a koli€ky. Na ptidélani kolickit méli Zaci zhruba
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8 — 10 min. Kdo nestihl pfidélat vSechny koli¢ky, nic se nedélo. Pii hromadném
hodnoceni se zaci vzdy snazili ur€it, jaké je v dané castce vhodné dysko (odhad).
V zavéru hry jsem navazala na jejich nynéjsi zkuSenost, a pfevedla ji do znamé
situace a zadala zaktim slovni ulohu z jejich realného prostiedi:

,Adam prisel do obchodu a koupil si tam bonbony za 28,-; brambiirky za 34,-
a zvykacku za 14,-. Kolik mel zaplatit za nakup? Kolik Adam zaplatil, kdyz dal pani
prodavacce dysko? “

Diky této hie si zaci osvojili novou dovednost, kterou mohou aplikovat, kdyz si
pujdou koupit néco do obchodu. Hra zaky bavila, zaujala je prace s kolicky. Pii

zavéreéném hodnoceni vétSina zaka hodnotila hru kladné.

Doporuceni:

Jelikoz jsem v pribéhu této hry zjistila, ze malé kolicky nékdy vystieluji a daji se
Spatné spojit zpét, zvolila bych jako alternativu misto kolickti kancelaiské sponky.
Dale bych z druhé strany CEtvercovych kartiek nakreslila puntiky pod spréavné
zaokrouhlené ¢islo, aby mohla tato hra probihat formou sebekontroly a poté bych

karti¢ky zalaminovala.

Obmény:

= Budou-li zespod karticky nakreslené spravné odpovédi (puntik), §la by tato hra

pouzit jako vyplitujici €as pro zaky, ktefi maji rychle hotovou samostatnou praci.
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3 Vahy

Rocnik: 4. a 5. ro¢nik
Cil: rozvoj numerace, procvicovani, porovnavani ¢isel voboru do

1 000 000 / miliardy

Klic¢ové kompetence: K uéeni, k feSeni problému

Pomucky: karty
Organizace: 2 skupiny
Cast hodiny: tvodni ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, skupinova, pohybova, na kvalitu, specificka (pouze na

porovnavani ¢isel)

Popis:

,, Vite, jak se drive vadzilo zbozi, které se prodavalo v obchodech? Drive se pouzivala
vaha. Ale ne elektrickd, jako zname dnes. Drive se pouzivala ramenna vaha. Na jedno
rameno se dalo prodavané zboZi, a na druhé se pokladala zdavazi do té doby, nez se
ramena nevyvazila. My si zahrajeme na takovouto starou vahu, a budeme vazit

a porovnavat vahu cisel.

Ttidu rozdélime na dvé skupiny, které se postavi naproti sobé&. Ucitelka stoji mezi

rowr

nimi a ukazuje vzdy dvé karticky s ¢isly. Podle toho, na které strané je jaké Cislo,
zaci reaguji jako ramena vah. Zada-li ucitel ¢isla 459 000 a 873 000 zaci, ktefi stoji
na strané kde je ¢islo mensi (459 000) si diepnou. Zaci, kteii stoji na strané, kde je
Cislo vétsi (873 000) se postavi na Spicky a vzpazi (= vypon). Rovnaji-li se
Cisla, zaci se musi chytit kolem ramen, ti na stranach upazit.

Cisla nejsou zadavany pro skupiny na stéidacku, ale tak, aby Zaci museli
0

Cislech pfemyslet.

Zdroj: Karova, 1996
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Ovéieni v praxi:

Roc¢nik: 5.

Reflexe:

Hra byla zatazena jako rozcvi¢ku na tvod hodiny. Zaci byli rozdéleni na dvé
skupiny, které se postavili naproti sobé. Pochopeni pravidel détem chvilku trvalo
a hned pfi vysvétlovani narazili na problém. Zaci vznesli pfipominku, Ze to co je
nahoru. Proto si hru upravili podle této vhodné ptipominky zak a poté jiz hra
probihala bez problému. Jeden z zak nazorn¢ ukazoval listecky s Cisly, dvanact
listecka s Cisly rizné kombinoval tak, aby se skupiny rizné prostiidali. Hra zaky
velice bavila, atmosféra ve tfid¢ byla pozitivni a zdbavna. Za chyby nebyli davany
zadné trestné body, proto se zaci nemuseli bat do pohybu vlozit. Hra zabere zhruba

5 min., zalezi, kolik ucitel chce procvicit variant.

Doporuceni:

Doporuceni podle piipominky zakt, obratit systém pohybu nez je napsan v popisné
¢asti. Velke ¢islo jde na vaze dold, a malé Cislo jde na vaze nahoru.

Z postoje ucitele byla hra povedena, ale piisté bych vytvofila vice kartic¢ek s ¢isly,
a sefadila bych karticky presné za sebou tak, jak chci, aby ptiklady na porovnani Sli

za sebou.

Obména:
- MiulZeme porovnavat karticky s €isly, se zlomky, s obrazovym zobrazenim
zlomkd, desetinna Cisla...

- Karticky mtzZe ukazovat 1 jeden z zak.
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4 Zurnalisti

Ro¢nik: 5.
Cil: Rozvoj numerace a orientace v fadech v oboru do miliardy.

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi

Pomucky: karticky s Cisly a slovy
Organizace: jednotlivci, poptipadé skupiny
Cast hodiny: hlavni ¢ast hodiny

Klasifikace hry: ucebni, individualni, klidna, na kvalitu, universalni (jdou vyuzit

¢isla v jakémkoli ¢iselném oboru)

Popis:
,, Novinari chtéji napsat clanek o poctu obyvatel jednotlivych méstech. Od Narodniho

statistickeho uradu dostali ciselna data, ktera musi prepsat do novinového clanku. *

74k dostane obalku s liste¢ky a jeho ukolem je k liste¢ku, na kterém je &islo, piitadit
spravné vypsané ¢islo slovné — tvoii dvojice. Kontrola probéhne na zavér hromadné,
kdy jednotlivi zaci feknou ¢islo slovné a pani uéitelka ho promitne na tabuli (nebo

napise na tabuli.).

Ovéreni v praxi:

Roénik: 5.

Reflexe:

Hru jsem vyzkousela v 5. ro¢niku a zatadila jsem ji na zacatek hlavni ¢asti hodiny,
kdy se zaci diky hie dostali do spravného ¢iselného oboru a pracovali s fady &isel.
V pribéhu motivace jsem rozdala zakim obalku s liste¢ky. Zaci hledali dvojice
liste¢ktt — vzdy &islo a slovni preklad. Zaci se pustili do prace s nadsenim, hra na
novinaie je zaujala. Prace s velkymi ¢isly je bavila a nebyl zddny problém pii feSeni
této hry. PFisté bych zvolila naro¢néjsi Cisla (ne s nulou na konci). Na hru jsem détem

dala cca 5 - 8 min. a poté jsme hru spolecné zkontrolovali tak, ze jsem promitla ¢islo

na tabuli a Zci ¢islo spravné precetli.

57



Doporudeni:

Kdyby zaci pracovali jednotlivé a ne ve skupinéach jako to bylo pii ovétovani, mohlo
by se stat, Ze se jim liste¢ky na lavici pomichaji. Vzhledem k tomu, bych liste¢ky
vytiskla na barevné papiry, a tim tak kazdou obalky barevné rozlisila. Tim by na

kazdé lavici byli 2 barvy listeckti a nevadilo by, kdyby se jim smichali.

Obména:

- Zaci mohou poskladat &isla podle velikosti od nejmensiho (nejvétsiho) — éiselna
rada.

- Ke kazdému c¢islu mohou napsat Cislo mensi a vétsi — v fadu stovek, tisicu,
statisict, milionu.
Pf.: Mam cislo 1 325 478. Mam napsat Cislo o sto tisic mensi a sto tisic veétsi —
mensi: 1 225 478, vétsi: 1 425 478

- Zaci mohou vyhledavat a porovnavat velikosti podobné velkych mést v Ceské
republice a ve svéte, existuji viibec mésta s tak velkym poctem obyvatel? Pokud

ne, kolik mést bychom museli spojit, abychom se piiblizili takovému ¢islu?
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10 Soubor didaktickych her k rozvoji pocetnich operaci ve
4. ro¢éniku a 5. ro¢niku ZS
5 Létajici talire

Rocnik: 4. ro¢nik
Cil: Procviceni pamétného scitani a od¢itani v Ciselném oboru do 1 000 000.

Klic¢ové kompetence: K uéeni, k feSeni problému, komunikativni

Pomucky: sada - 10 1étajicich taliit s vysledky, 60 rozstiihanych karti¢ek s priklady
(rzné tvary)

Organizace: ve dvojicich

Cast hodiny: zavére¢na &ast hodiny

Klasifikace: kontrolni, skupinova, klidna, na kvalitu, specificka (Ize pouzit jen na

nékteré pocetni operace, jelikoz musi byt u 6 priklada stejny vysledek)

Popis:
,, Obyvatelé cizi galaxie se chtéji vydat na vesmirnou misi. Pomoz jim postavit létajici

I3

talire, aby mohli vyrazit za vesmirnym dobrodruzstvim. ‘

Do dvojice zaci dostanou létajici talife (= kruh, rozdélen na nékolik ¢asti, uprostred
s vysledkem (viz obr. 1) a rozstfihané barevné karticky s ptiklady, které¢ kdyz se
spravné poskladaji, utvoti kruh (viz obr. 2). Ukolem Z4ki bude vypo¢itat priklad na
karticce, ptifadit ji ke spravnému vysledku, ktery je uprostied jednoho z Iétajicich
talif a najit jeji spravnou polohu na talifi (poloZit ji do spravné vyrojeného okynka).

Takto poskladané létajici talife, pokud jsou kompletni a mohou vyrazit na vesmirnou

3 A

(&% >

Obrazek ¢. 1 Obrazek ¢. 2

misi.

(o]
Q

59



Ovéieni v praxi:

Roc¢nik: 4.

Reflexe:

Tuto hru jsem ve 4. t¥id& zafadila na zavér hodiny jako skupinovou praci. Zaci dostali
do dvojice v lavici soubor rozstiihanych karticek a vystiizené kruznice (= 1étajici
talife). Poté prob&hla vyse zminéné motivace. Vesmirna tématika zaky velmi zaujala
a se zapalem se pustili do prace. Sledovala jsem strategie zaku, rozdéleni roli pii
postupu apod. Ve dvojicich se vétSinou domluvili, ze jeden dava dohromady talife
na s¢itani a druhy na od¢itani, také tu byly dvojice, kde oba skladali v§echny talite
spole¢né, podle toho jaky zrovna vypocitali ptiklad. Oba postupy vSak byly efektivni.
Jediny problém baly zdlouhava kontrola. I kdyz jsem méla promitnuté sestavené
talife na tabuli, trvalo zakiim velmi dlouho, neZ si vSe zkontrolovali. Proto

v doporuceni navrhuji feSeni. Casova naro¢nost tak 15 min.

Doporuceni:

Zespod kazdé samostatné karticky by stalo za to, napsat bud’ vysledek, ke kterému
talifi tento listecek patii, nebo alesponi barevny puntik pro sebekontrolu (vysledky
létajicich talift jsou barevné rozliSeny. U tohoto zplsobu zalezi vSak na poctivosti

déti, aby nepodvadély a neskladaly listecky pouze podle barvicek.
Obmény:

- Ptiklady jdou poupravit podle potieby dané latky, 1ze utvofit rizna obtiZnost

a vyuzit 1 jiné pocetni operace.
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6 Labyrint

Ro¢nik: 4. roénik
Cil: rozvoj kombina¢niho mysleni, upevitovani pamétného sc¢itani

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi

Pomicky: labyrint
Organizace: jednotlivci
Cast hodiny: hlavni nebo zavére¢na &ast hodiny

Klasifikace: u¢ebni, individualni, klidna, na kvalitu, universalni

Popis:
., Skiitek Neposeda se ztratil v labyrintu chodeb. Sel za zlatym kouzelnym svétylkem,
které ho dovedlo az doprostied labyrintu a tam zhaslo. Skritek nevi, jak se dostat

zpét. Pomiizeme mu? “

Kazdy z 74kt dostane sviij labyrint. Vstoupit do n¢ho miize zak jakymkoli vchodem.
Stara ¢arodé€jnice u vchodu vsak poradila, ze doprostied se dostane, jen pokud po
cesté nasbira pravé 1000 bodu, jinak se mu dvefe uprostied labyrintu neoteviou.

KaZzdy vstup je oznacen Cislem. Zachran skiitka Neposedu.

Zdroj: Krej¢ova, Volfova, 1995

280
/.1_10\
340 200
/—\
00 _~360~_ 180
100

350 200 130
\_-/
280 i 110
120

Zadani ReSeni
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Reseni: 120 + 110 + 230 + 180 + 360 = 1 000
5 X 200 =1 000 (200 + 200 + 200 + 200 + 200 = 1000)
280 +280 + 110 + 130 + 200 =1 000

Ovéreni v praxi:
Roc¢nik: 4.

Reflexe:

Tuto hru jsem zatadila jako doplitujici aktivitu pro zéky, ktery byli pfi plnéni jiného
ukolu brzy hotovi. Pravidla pochopili Zaci snadno. Prvni cestu objevili béhem
nékolika minut (5x200). Na to konto jsem zadala zaktim dalsi kol a to, najit do
sttedu co nejvice moznych cest. To bylo pro nékteré zdky narocné, jelikoz jim délalo
problém fetézec pamétného s¢itani. Proto si to psali vedle na tabulky nebo pfimo na
papir zadéani. Jeden zak objevil cestu, ktera neni zaznamenana v ukazkovym modelu
feSeni: 120 + 280 + 200 + 200 + 200 = 1000

Vzhledem Kk tomu, Ze tuto Glohu ned¢€lali vSichni Zaci, nemohu hodnotit Gplné
objektivné. Nemam totiz ovefeno, zda zZaci, ktefi jsou pomalejsi poctafi, by tuto
ulohu zvladli, ale predpokladam, Ze alespon jedna cesta je postavena na velmi

jednoduchém principu, a tak by do stfedu nasli cestu snad vSichni Zéci.

Obmény:
- Najit co nejvice moznych zplsobd, jak se do stfedu dostat — prace ve skupinach.
- Jiné tvary a jiné velikosti schémat.

- Vyuzit jiné pocetni operace nez s¢itani.
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7/ Cerveni, modri, zeleni, zluti

Ro¢nik: 4.
Cil: Procviceni pamétného pocitani v oboru do 10 tisic.

Klic¢ové kompetence: K uceni, k feSeni problémi, komunikativni

Pomtcky: karticky s barevnymi ¢isly
Organizace: tiida rozdélena do 4 skupin o stejném poctu zaki
Cast hodiny: tvodni ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, kolektivni, pohybova, na rychlost, universalni

Popis:
,,Souboj barev — barvicky se domluvili udélat turnaj. Utvorili bojovné tymy a utkaly

3

se mezi sebou Vv poctarské soutezi. Pojd’ se pripojit k nim...

Ttida je rozd€lena do 4 druzstev podle barev C,Z, 7, M. Kazdy v druzstvu dostane
karti¢ku s barevnym c¢islem svého oddilu. VSechny 4 oddily maji stejna Cisla.

Ucitel zadava priklady, které ma predem pfipravené na rizné pocetni operace,
a vSichni zéci pocitaji. Ten zak, ktery ma v ruce Cislo se spravnym vysledkem
k zadanému pfikladu, se snazi zvednout listeCek / postavit se diive nez ostatni
druzstva. To druzstvo, které odpovi rychle a spravné, dostane na tabuli bod. Za
Spatnou odpovéd’ je bod smazén.

Hru lze vyuzit na rizné situace — procvicovani pamétného nasobeni, pamétného

s¢itani v oboru do 10 tisic apod.

Ovéreni v praxi:

Rocénik: 4.

Reflexe:

Souboj barev jsem na své praxi zafadila do Gvodni €asti hodiny jako poctarskou
rozevicku. Zaky jsem rozdélila do 4 skupin — pocet 74kt viak nebyl délitelny 4, takze
ve dvou tymech bylo o jednoho Zaka navic. Vyrovnala jsem to tim, ze v tymech, kde
bylo 0 jednoho zdka méné¢, zdatny poctar dostal 2 listecky s ¢islem a hlidal tak dva

vysledky. Poté jsem zacala zadavat ptiklady:
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10 000 — 7200 = 2 800

5500 —5338 = 162

7 800 —4 300 = 3 500

600 + 600 = 1 200

6480 + 3520 = 10 000

5x 60 =300

2500 x 4 =10 000

125 x5 =625

8400:7=1200

8400:3=2800
Z4ky tato hra zaujala. Hrali jsme to na rychlost, a body jsem davala vzdy prvnim
dvéma skupinam. Zapisovala jsem barevné ¢arky na tabuli. Z postu uéitele mohu fici,
Ze je obc¢as naro¢né (sporné) urcit, které skupiny byly nejrychlejsi. Proto, kdyz jsem
si nebyla jista, davala jsem body vice skupindm. Hra je idealni v tom, Ze pocitat musi
vSichni Zaci, aby védéli, zda nejde o jejich vysledek. Dalsi klady vidim v tom, ze hra
lze pouzit na vSechny pocetni operace. Dalsi plus je v tom, Ze 1 Zacek, ktery neni
z nejrychlejsich, mize skupinu podpofit a pomoci tak vyhrat, a zazit uspéch. Casové

bych to rozvrhla tak na 8 — 10 min.

Doporuceni:
Je fajn, kdyz nevyjdou skupiny po stejném poctu zaku, vyuzit zbylého zaka (2 zaky)
jako rozhodc¢i. Mame-li vice zakd, mtze jeden zadavat ptiklady a druhy kontrolovat

rychlost a spravnost. Tim se vyvarujeme piipadnym spornym situacim.

Obmény:
- Lze to hrat jak na rychlost (pozor na nezdravou soutézivost) —,,kdo prvni spravné
zvedne vysledek, dostane bod“. Nebo na spravnost, tim ze ale bude trochu

omezeny ¢asovy prostor pro vypocitani.
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8 Plavba na lodi do pristavu

Ro¢nik: 4. i 5.
Cil: Procvicovani pocetnich operaci daného ¢isla, rozvoj logického uvazovani.

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi, komunikativni

Pomucky: tabulka s ¢isly — labyrint
Organizace: ve skupinach po 3
Cast hodiny: hlavni ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, skupinova, klidna, na kvalitu, specificka (1ze pouZit na

uciva malé a velké nasobilky, a kombinaci pocetnich operaci)

Popis:
,, Namornici byli na daleké plavbé za obchodem a radi by se jiz po ndarocné vypravé
vratili zpét do svého pristavu. Pomoz jim najit cestu skrz morsky labyrint utesu a skal,

a doved’ je bezpecné do pristavu. *

Z4ci dostanou do skupiny bludi$té a jejich ikolem je projet bludisté lodi do piistavu
za splnéni urcitych podminek. (Lze si stanovit rizné podminky: postupuji pouze po
lichych/sudych ¢islech, nebo jen po nasobcich daného ¢isla.) V tomto piipadé jsme
vyuzili vSechny pocetni operace s Cislem 8.
e Lod muze postupovat pouze na sousedni pole (to jsou takova pole, které se
dotykaji stranou, nebo v jednom bud¢)
e (estu do pfistavu mohou najit pouze pomoci matematickych operaci

s Cislem 8 (+, -, 3, X)

Obtiznost zalezi na velikosti bludisté¢ a zplsobu zadani. Lze navrhnout 1 takové

bludiste, které ma vice feSeni.

Zdroj: Krejova, 2014

65



-4 20 32 40 48

11

62 4 75 6 5

88

12 112 |14 11 40

96

41 120 |81 64 8

34

15 7 56 2 0

Spravné reSeni

Ovéieni v praxi:
Rocnik: 4.1 5.

Reflexe:

Tuto hru, popiipadé problémovou ulohu, jsem realizovala v rdmci své praxe ve
4. tfid¢. Nejprve jsem zaky ¢tvrtého roéniku rozdélila do skupinek po tfech. Poté
jsem zaky namotivovala kratkou ,,legendou o namotnicich“. Pravidla jsem zakim
nazorn¢ ukazala na tabuli, kde jsem méla pfipravenou ctvercovou sit’ a v té jsem
ukazala sméry, kterymi mize lod plout. Zaci pochopili pravidla velmi rychle.
V prubéhu jsem prochazela mezi skupinami a pozorovala postupy, jakymi déti
pracuji. Nékteti kreslili do ,,mapy* pouze $ipky, par skupin si k nim psala znaménka
pocetnich operaci, nékdo vybarvoval celd policka, jini zapisovali cestu pouze ¢arou.
U 2 skupin se stalo, ze zajeli do slepé ulicky, malou radou jsem jim pomohla vratit

se zpét. VEétsing skupin se tkol povedl splnit. Dvéma skupinam se nepodatilo do cile
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dojet, z ¢asovych duvodi. Myslim, ze idealni ¢asové rozhrani na tuto hru je
15-20 min (zalezi na obtiznosti).

Kolegyné¢ ovéfila tuto hru i1 v 5. ro¢niku se stejnym zadanim. Rozdil byl v tom, ze
kazdy zak dostal svou karticku, nepracovali tedy ve skupinkach. I v této tiidé¢ méla

tato uloha velky uspéch.

Doporuceni:
Upozornéte déti, Ze je lepsi si k zapsanym Sipkam psat i pouzita znaménka (+, -, X, ),
jelikoz kdyz ndhodou v labyrintu ¢isel zabloudi, mohou se 1épe vratit a nemusi vse

pocitat znovu.

Obmény:
- Cisla v ,,&iselné mapé“ mohou byt zapsany fimskymi ¢islicemi.
- Zaci se mohou po ,.&iselné mapé&“ pohybovat napiiklad jen po sudych / lichych

¢islech.
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9 Rada

Rocnik: 4. a 5.
Cil: zdokonalovani se v pamétném pocitani riznych pocetnich operaci, rozvoj

spoluprace a komunikace

Klic¢ové kompetence: K uéeni, k feSeni problému, komunikativni
Pomucky: karticky s ¢islicemi

Organizace: skupiny

Cast hodiny: avodni nebo zavéreéna ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, skupinova, pohybova, na rychlost, universalni

Popis:

Zaci se rozdéli do skupin po péti. Kazdy ze skupiny dostane karti¢ku s &islici. Cislice
se co hru mohou obménovat. VSechny skupiny maji ¢islice stejné. Cela hra probiha
Vv tichosti, zaci nesmi v prib&hu hry promluvit, jakmile né¢kdo ze skupiny promluvi,
skupina prohrava.

Ucitel fekne ptiklad, zaci ho ve skupin€ musi vypocitat, mohou se dorozumivat gesty,
nesmi psat. Vzhledem k tomu, Ze kazdy z Zaki ma néjakou cislici musi se postavit
do fady vedle sebe tak, aby z &islic vznikl vysledek zadaného piikladu. Zak s &islici,
kterd nebude vyuZita ve vysledku, si dfepne na konec fady a bude dé¢lat tecku.
Karticku s ¢islici si snazi vSichni udrzet schovanou, aby neradili spoluhractim do té
doby, az ucitel da pokyn, ,,otocte karty*. Ta skupina, ktera bude stat v fad€ prvni,

potichu a bude mit vysledek spravné, vyhrava a dostava bod.

P¥.: Z4ci dostanou do skupiny ¢islice 0, 2, 4, 5, 8. Ucitel fekne (napise na tabuli)
priklad: 50x5=...

Zaci se dorozumivaji gesty a snazi se spoleéné vypogitat ptiklad a postavit se do fady
tak, aby poskladali spravny vysledek 250.

Prvni z leva bude stat zak s Cislici 2, vedle ného zak s Cislici 5 a vedle n€¢ho zak
s &islici 0. Zaci s ¢islicemi 4 a 8 budou na konci fady sedét ve diepu, jelikoZ jejich
Cislice nejsou pouzity ve vysledku. Na povel uclitele zaci otoci karticky, a bod na

tabuli dostava tym, ktery ma vysledek spravné.
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Dale s témito ¢islicemi mizeme pouzit napiiklad tyto ptiklady:
50 x 5 =250

516 x 5 = 2580 (4)

18 000 + 10 540 = 28 540

50 258 — 10 000 = 40 258

548 (2, 5, 0)

Ovéreni v praxi:

Roc¢nik: 5.

Reflexe:

Kolegyné zatadila tuto hru do ivodni ¢asti hodiny jako rozcvicku. Vzhledem k poctu
74kt ve tiidé, utvofila 3 skupiny po Sesti. Zak, ktery nemél listecek, se stal
koordinatorem a pomahal spoluzdkim setadit se spravné v fad€. Ucitelka zadévala
ptiklady, vSichni pocitali a koordinator pomahal uspotadat spoluzaky ve své skuping.
Z&ktm se hra libila. N&které piiklady byli pro nékteré zaky dost t&7ké, kazdopadng

s pomoci koordinujiciho Zaka vzdy dali vysledek dohromady.

Doporuceni:
Pii prvni hie bych povolila détem, aby mohli mluvit. Tim lépe a snaze pochopi
princip hry a teprve po n¢kolika opakovanich, bych zatadila hru bez mluveni. Tim

v

se hra zas stava lakavé¢jsi, jelikoz stupiiujeme jeji narocnost.
Obména:

- Dat zaktim jiné cislice.

- Pro ztiZzeni dané hry lze vyuZit zapis vysledku fimskymi ¢islicemi.
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10 Bingo

Rocnik: 4. a 5.
Cil: Cteni zlomka a uréovani kvantitativniho vyznamu

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi

Pomucky: karty a pet-vicka
Organizace: jednotlivci
Cast hodiny: zavéreéna ¢ast hodiny

Klasifikace hry: u¢ebni, kolektivni, klidna, na kvalitu, universalni

Popis:

Hru Bingo zna snad kazdy. Upravila jsem tuto klasickou hru na uc¢ivo zlomku tak,
aby Zaci uplatiovali syntézu slySeného a vidéného. Pravidla jsou jednoducha. Zaci
dostanou, vylosuji si kartu s hodnotami, v nasem piipadé 6 zobrazeni hodnot zlomku
na jedné karté. Ucitel ik zlomky, pokud Zdk ma na své karté obrazek fecené¢ho
zlomku, schova symbol pod pet-vicko. Ten kdo ma jako prvni poschovavané vSechny
obrazky a zakfici ,,Bingo* tak vyhral.

Jde o propojeni slySeného zlomku a vidéného mnoZstvi a pfedev§sim o ndhodu

a Stesti.

Vyuzité zlomky v kartach:
1111 1 232 5 2 3

2'3"4’5”710’3’4’5’10’ 10’5

Ovéreni v praxi:

Rocénik: 5.

Reflexe:

Tuto hru pouzila ma kolegyné v zadvéru vyuCovaci hodiny na odreagovani od
probirané latky. Kazdy zak si vylosoval karticku s obrazky mnozstvi zlomki a zaSel
si do krabice, kterou maji v zadni &asti t¥idy, pro 6 vicek od pet-lahvi. Zaci se ptali,
zda se da 1i0 povaZovat za % Odpovéd’ znéla ano, ale jen v pfipadé, ze by se ;
opakovala v fad¢ zlomku. Poté pani ucitelka zacala diktovat pomalym tempem rtizné
zlomky, které jsou vypsané vyse v popisu hry. Zaci davali pozor, byli v tichosti
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a soustfedili se na hru. U této hry je vyborné, Ze pracuje s prvkem nahody, takze
muze vyhrat kdokoli. Jakmile né¢kdo zavold Bingo, kontrola probiha tim, ze zak
zpétné piecte zlomky, které ma na karté, aby dokazal, Ze byli opravdu feCeny. Na
tuto hru i s pfipravou sta¢i tak 5 min.

Zaci byli ztéto verze tak nadSeni, Ze bdhem této vyuGovaci hodiny museli hru

zopakovat 3x, stim, ze pani ulitelka musela slibit, Ze budou hru p#isti hodinu

opakovat.

Doporudeni:
Doporucuji si zapisovat fecené zlomky na kus papiru, pro ptipad, abychom se
neopakovali. Ucitel miize fe€ené zlomky pro lepsi zafixovani zlomku a mnozstvi

zapisovat zakiim na tabuli.

Obména:

- Zaci si mohou napsat své vlastni zlomku na kus papiru a u¢itelka pouze ukazuje
obrazky mnozstvi (obraceny proces nez u téchto karet).

- Prourychleni hry Bingo muze byt, kdyZ jsou pouze 3 obrazky vedle sebe zakryté.

- Lze hrat na tfi vitézna Binga, aby vice zakd mohlo zazit uspéch.
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11 Na proud

Rocnik: 4. a 5.
Cil: Procviceni nasobilkovych spoju, prace s chybou.

Klic¢ové kompetence: K uceni, k feSeni problémi, komunikativni

Pomtcky: 2 hraci kostky / kolic¢ky, karty s piiklady

Organizace: 2 skupiny

Cast hodiny: zavéreéna ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, skupinova, klidna / pohybova, na rychlost i kvalitu,

universalni

Popis:

., Predstavte si, jak prochazi elektricky proud draty. Z nas se ted’ stanou takové draty
elektrického vedeni, které povedou elektricky proud. Abychom poznali, zda je priklad
spravné musi se na konci dratu rozsvitit barevna kontrolka. Ta se rozsviti, pokud

¢

dratem projde elektricky proud spravné. *

Zaky rozdélime do dvou stejné poéetnych druzstev. Pokud mame lichy pocet, jeden
zak bude pomahat uciteli. Druzstva si sednou do fady zady k sob¢ a chyti se za ruce.
Na jednom konci je poloZena kostka / kolicek, na druhé strané fady sedi ucitel, ktery
dava priklady zaktm, kteti sedi jako prvni v obou druzstvech. Ucitel ukazuje
priklady na kartickach. Jeli ptiklad spravné, vysle prvni v druzstvu signal, pokud je
ptiklad Spatné&, nevysila se nic. Signal se vysila stiskem ruky souseda. Hrac ve stfedni
¢asti druzstva piijme stisk, a co nejrychleji ho posle dal. Kdyz pfijde signal
k poslednimu hraci, zvedne kostku, nebo kolicek a tim ziska druzstvo bod.

Pokud pii hie nékdo promluvi, nebo da signal jinym zpisobem, ziskava druzstvo
trestny bod.

Vzdy po ttech (dvou, podle toho kolik mame ¢asu) ptikladech prvni hra¢ z druzstva

odchazi a posadi se nakonec fady. Hra kon¢i vysttidanim vSech hraci.
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kostka

UO ucitel

2 druistva sedici zady k sobé a drZici se za ruce

Zdroj: Houstka, 1995

Ovéieni v praxi:
Roc¢nik: 5.

Reflexe:

U této hry jsem neodhadla naro¢nost, pro zaky byli ptiklady velmi jednoduché. Pisté

bych rozhodné volila velkou nésobilku, nebo pamétné ndsobeni ¢i déleni. Kolegyné

vyuzila tuto hru na meziptedmétové vztahy v ramci hodiny télocviku, na zklidnéni

v zavéru hodiny. Jinak princip hry se osvédgil dobfe. Zaci se zapojili do hry se

zaujetim, ale myslim si, Ze pokud bude naro¢nost hry vyssi, bude hra o to oblibené;jsi.

Z4ci byli rozdéleni do dvou skupin, které se chytili za ruce a posadili se zady k sobé.

Pro rozsviceni zarovky Zaci na konci fady zvedali na znameni barevné kolicky.

Vzhledem k tomu, Ze to byla hra na zklidnéni, méli koli¢ek blizko u sebe (nebylo to

spojeno s pohybem a vyb&éhem). Kolegyné i jeji zaci hodnotili hru pozitivné, az na

pozndmku, vysSi naro¢nosti.

Obména:

Lze vyuzit na jakékoli ¢iselné obory

Barevna kontrolka mtize byt ve vétsi vzdalenosti od skupin zaki a posledni sedici
zak by pro ni musel vybéhnout. Tim by se hra stala pohybovou.

Hru mtizeme hrat se zavienymi oCima, tim docilime opravdu toho, ze cekdme na
signal v nevédomi.

Muzeme vyzkouSet variantu, kdy Zaci lezi na bfiSe a drZi se za ruce, tymy nohama
k sob&. Budeme k tomu vSak potiebovat dvé sady piikladii a dva Zaky, ktefti

budou piiklady ukazovat pouze prvnimu v fad¢ u kazdého tymu.
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12 Na Nerviky

Ro¢nik: 5.
Cil: procviceni pamétného nasobeni, prace s chybou

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi

Pomucky: provazek s knoflikem / koralkem, kelimek
Organizace: hromadna
Cast hodiny: avodni nebo zévéreéna ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, kolektivni, klidna, na rychlost, universalni

Popis:
,, Uz se Vam nékdy stalo, ze Vas cekalo néco velkého, na co jste se bud’ tésili, nebo
Jjste se toho bali a byli jste z toho nervozni? My si zahrajeme na ,, Nerviky“ kteri

¢

zpuisobuji ten pocit, kdyz jste nervozni.

Zaci sedi v kruhu a v ruce drzi ,,nerviky* — cca 1,5 m dlouhy provézek (zaleZi na

prostoru tfidy), na kterém je na konci pfivazan knoflik nebo velky koralek. Uprostied

kruhu sedi jeden zak, ktery nema ,,nervika“, ale drzi v ruce kelimek, je to chytac¢

»herviki“. Provazky jsou napnuté do stfedu kruhu a knofliky / koralky tam jsou na

hromédce. Uc¢itel tik4 ptiklady. VSichni pocitaji. Jsou-li ptiklady spravné, nic se

nedéje. Udéla-li vSak ucitel chybu v piikladu, musi Zaci okamzit¢ ucuknout

s ,,nervikem*, jelikoz lapac¢ bude v tento moment chtit hromadku ,,nervik* priklopit.

Po tfech chybnych ptikladech se lapaci vystiidaji.

Body:

- Jeli hra¢tuv ,,nervik® chycen — trestny bod

- LapaC priklopi ,nerviky* v nespravny okamzik — trestny bod za kazdy
knoflik / koralek, ktery piiklopil

- Lapac za spravné chyceny ,,nervik™ — 2 body

Zdroj: Houstka, 1995
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Ovéieni v praxi:

Ro¢nik: 5.

Reflexe:
Na provazku jsem méla pridélany velky koralek. S zéky jsme se posadili do velkého
kruhu na koberci a kazdy dostal sviij provazek s ,,nervikem®. Vsechny koralky se dali
doprostied na hromadku. Poté jsem vybrala jednoho zéka, ktery se stal ,,lapacem
nervik“, dostal kelimek a Sel doprostied, posadil se opatrné¢ nad hromadku koralek.
Poté jsem zacala fikat piiklady. Zaci ¢ekali jen, co udélam v piikladu n&jakou chybu.
Pti této hie jsem vyuzivala ptiklady na pamétné nasobeni:
- Spravné piiklady: 30 x 400 =12 000, 50 x 80 = 4 000, 10 x 600 = 6 000,

30 50=1500, ...
- Chybné priklady: 60 x 70 =42 000, 50 x 700 = 3 500, 20 x 400 = 800,

10 x 100 = 10 000, ...

Ptiklady jsem stiidala tak, aby napéti mezi détmi vzristalo. VéE&tSinou ten, kdo byl
v roli lapace, délal nejvice chyb, jelikoz se pfili§ soustfedil na vykon. Body a trestné
body jsem udélovala barevnymi tuzkami na obli¢ej vzdy jako ¢arku na ¢elo. To se
zakam velice libilo, jelikoz bylo jasné vidét, kdo ma kolik cervenych trestnych bodt
a kdo nasbiral i kladné zelené body. U této hry je nutny dostatek prostoru, a musi se

davat pozor, kdyZ se ucukne s ,,nervikem®, aby koralek neprastil nikoho okolo.

Doporuceni
Idedlni hra v mensim poctu déti, jelikoz provazky mohou byt kratsi a dal od sebe,

a nestane se tak, ze se zamotaji do sebe.

Obmény:

- Lze vyuzit na jakykoli ¢iselny obor
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13 Elektrické spotiebice

Ro¢nik: 5.
Cil: Procviceni pisemného déleni dvojcifernym délitelem.

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi

Pomtcky: tuzku, papir, energetickou tabulku
Organizace: jednotlivci
Cast hodiny: hlavni nebo zavére¢na &ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, individudlni, klidna, na kvalitu, universalni (lze zadat

ptiklady na jakékoli pocetni operace)

Popis:

, Firmy, které vyrabéeji elektrické spotrebice, musi sviij vyrobek vidy oznacit
spotiebice oznaceni pismenem G. Pojdme si zahrat na vyrobce elektrickych
spotrebicii. Schvalne, jak moc usporné budou vase vyrobky, a jak moc se budou

prodavat? “

Zaci dostanou energeticky stitek, a vymysli si nazev své firmy, ktera bude vyrabét
elektrické spottebice, a jaké spotfebice budou vyrdbét. Poté ucitelka Zzakim
nadiktuje, nebo zapiSe na tabuli 3-7 ptikladi (podle ¢asové dostupnosti) na déleni
dvojcifernym délitelem. Zaci na kus papiru vypoéitaji piiklady. Kontrola probiha
spole¢né, pokud maji Zaci vypocitany vSechny zadané ptiklady spravné, ziskali pro
svlj spotiebiC energeticky Stitek oznaceny A, a jejich spotiebic se bude velice dobie

prodavat, maji-li jednu chybu, dostanou tiidu B atd. Na zavér vyhodnoceni kolik

spotiebict se dostalo do které ekologické tridy. Energie
Firma:
Zdroj: Vaskova, 2011 Spotiebit:
=
Piiklady: u—ﬂ>
51513:21=...(2453), 126514:34=... (3721) [ b
22052 :37=...(596), 34110:45=...(758) L E
42079:29=...(1451), 2599:23=...(113) ‘

12400 :25= ... (496), 126514:34=...(3721)
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Ovéieni v praxi:

Roc¢nik: 5.

Reflexe:

Tuto hru kolegyné zatradila do hlavni ¢asti hodiny. To Ze si Zaci mohli vymyslet svou
vlastni firmu a spotiebi¢, na ktery se budou snazit ziskat Stitek, kvili dobrému
prodeji, je nadchlo a na celé hie je tato ¢ast bavila nejvice. Kolegyné z casovych
divodii zapsala zaktim na tabuli pouze 4 piiklady. To zéky také pii hodnoceni
motivoval, jelikoz nikdo nedostal nejhor$i moznou energetickou hodnotu. Vysledky
této hry nedopadli upIn¢ uspésné. Vétsina zaka dostala Stitek hodnoty C, nebo D.
Pouze 5 zakl ziskalo ohodnoceni A, ¢ili méli vSechny ptiklady spravné. Z ovéfeni
této hry vyplyva, Ze pisemné dé€leni dvoucifernym délitelem déla zaka velké
problémy, dé€laji chyby v mezivypoctech a poté je pii kontrole této hry naroc¢né
dohledat chybu.

Doporuceni:

- Kontrola mtize probihat bud’ sebekontrolou, nebo vyménou ptikladi ve dvojicich

- Energeticky Stitek si mohou nalepit k vypocitanym piikladim
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14 Souctové trojuhelniky

Roc¢nik: 5.
Cil: Rozvoj logického uvazovani, procviceni pamétného scitani

Klic¢ové kompetence: k uceni, k feSeni problémi

Pomucky: list s pyramidou
Organizace: jednotlivci
Cast hodiny: avodni nebo zavéreéna ¢ast hodiny

Klasifikace hry: kontrolni, individualni, klidna, na kvalitu, universalni

Popis:
., Stari Egyptané staveli pyramidy. Pro to, abys mohl postavit pyramidu, musis
znat velikosti zakladnich kamenii. Zkus prijit na to, jakou velikost bude mit

kdamen, ktery bude uplné na vrcholu pyramidy? *

Z4ci dostanou papir, na kterém jsou &tyfi pyramidy. Na prvni pyramidé by méli
ptijit na princip, jak se dostat k poslednimu kameni. Po vyfeseni 1. pyramidy si
zaci navzajem vysveétli systém pocitani v tomto matematickém prostiedi.
U dalSich pyramid uZ by Zaci méli znat systém vypoctu, ale nemaji zadané
vSechny zakladni velikosti kamenti. Musi tedy logicky vyvodit, jak na tyto
hodnoty pftijdou.

Zdroj: H-mat.cz

Ovéreni v praxi:

Rocénik: 5.

Reflexe:

VyzkouSeno ve dvou vyucovacich hodinach, postupné. Toto prostiedi jsem
ovétovala ve tiidé, kde jsem védéla, ze s takovymito trojuhelniky a H-matematikou
zaci nepftisli do styku. Pani ucitelka pfi vyuce pouziva spoustu metod zpestiujici
vyuku matematiky, vyuZzivd i1 riznd prostfedi jako tfeba ,,Magické Ctverce®, ale

souctove trojuhelniky zaci neznaji.
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V prvi hodiné jsem zadala zékladni s¢itaci trojuhelnik na konci vyucovaci hodiny,
jako problémovou ulohu. Chtéla jsem zjistit, zda zaci 5. roéniku budou schopni pfijit
samostatné na princip tohoto prostiedi. VEtsin€ zaka se to povedlo. Par zaki (presnéji
3) vtom vid€lo problém. Proto jsem témto zaktim napovédé¢la, ze prvni kdmen
Vv druhé fadé ma hodnotu 55. Kontrola probéhla tak, ze se fekla velikost nejvyssiho
kamene. Jesté si zaci nahlas zopakovali navzajem jejich novy poznatek, jak se tyto
pyramidy pocitaji.

V druhé hodiné jsem zadala s¢itaci trojuhelnik jako rozcvicku v tvodni ¢asti hodiny.
Tentokrat ale bylo zadani slozitéjsi, jelikoz neznali vSechny zakladni kameny. Védéli
hodnoty riznych kamend v celé pyramidé a museli si je dopocitat. Tim jsem
ovéfovala, zda opravdu pochopili princip tohoto prostfedi a jsou schopni logickou
uvahou dovodit, ktera ¢isla budou v jakych kamenech. Velice mé ptekvapili, jelikoz
vSichni byli schopni dovodit si prdzdné kameny logickou uvahou. Kladnym
hodnocenim vSech zakti byla pochvala, ze vSichni dosli ke spravnému vysledku
spodniho pravého kamene. V zavéru jsem se ptala zaku, zda je poc€itani pyramidy
bavilo a zda si n€kdo vyzkousel dopocitat pyramidy doma a % tfidy toto prostiedi

zkouseli pocitat i doma.

Doporuceni:

Zadavat toto prostiedi Zaklim pravidelné, aby byli zvykli se v ném pohybovat
a zvySovat naroc¢nost ukolii. Tato prostiedi se daji vyuzivat 1 na interaktivni tabuli,
nebo pc / tabletu, kdy Zaci dopliiuji trojihelniky na internetu a je to pro né jesté

lakavéjsi.

Obména:

- Vyuzit rizné pocetni operace v jednom trojuhelniku. K jednomu fadku miizeme
pricitat, od druhého od¢itat, ze tietiho d€lit apod. Znaménka operaci by méla byt
zasana ze strany trojuhelniku.

- Dopliovaci pyramida — kameny mam vypsané v rameccich pod trojuhelnikem
s konkrétnimi ¢isly a pouze dopliuji ¢isla do prazdného trojuhelniku

- Miisto ¢isel mit zapsana pismena a jeden trojuhelnik by slouzil jako vzor a stejna
pismena by byla zaddna v druhém trojuhelniku, ale na preskacku a zaci by méli
za ukol pfijit na systém, jak doplnit zbyl4d pismena podle vzoru. (viz Hakova
2010).
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11 Hodnoceni a realizace her

Ovéfovani didaktickych her v hodinach matematiky probihala ve 4. a 5. ro¢nicich
zakladnich skol.

U vsech her prob&hlo zavére¢né hodnoceni s zaky formou rozhovoru v kruhu, nebo
hlasovaci metodou, formou ,,smajliki“ (tento typ hodnoceni vyuzivaji predevSim na
Masarykové ZS). Dale mi ma kolegyné poskytovala zpdtnou vazbu a reflexi z her, které
provadéla se svymi zaky v 5. roéniku na Masarykové ZS a to pisemnou formou pies email.
Hodnotila nejen vykony zakd, ale také naroCnost ptipravy hry, ndrocnost na pomucky apod.
Ucitel¢, u kterych jsem v hodinach ovétovala hry osobné, mi poskytovali zpétnou vazbu

hned po skonceni hodiny formou rozhovoru.

Hodnoceni realizace ve 4. roéniku

Hry v tomto roéniku byly ovéfeny ve dvou zakladnich $kolach — ZS SPN
a Vv Masarykové ZS.

Na Masarykové ZS byly ovéfeny 4 hry — Zvifeci matematika, Gentleman na
nakupech, Létajici talife a Labyrint. Her se zOcastnilo v priméru 20 zakt. Do kazdé
vyucovaci hodiny matematiky jsem zatadila jednu didaktickou hru. Krom¢ hry Labyrint jsou
vSechny zbylé hry ndro¢né na materialni vybaveni, jelikoZ pokud chce ucitel hru hrat s zaky
tak, aby opravdu splnila vyty€eny cil, musi mit dostate¢né mnoZzstvi pomticek pro kazdého
zéka (¢i skupinu). Tyto didaktické hry jsem s zédky hodnotila vzdy po skonceni dané Cinnosti.
Zvireci matematiku a Létajici talife jsme hodnotili hlasovaci metodou — Zaci ukazovali
barevného ,,smajlika* vyjadiujiciho pocit ze hry. Vétsina Zaka hodnotila hry kladné, udajné
je bavila manipulace s danymi pomtickami. Ctyfi Zzaci hodnotili hru Létajici talife neutralné,
jelikoz udajné mé¢la moc listeCkt a nestihli poskladat vSechny talite. Hry Gentleman na
nakupech a Labyrint jsme hodnotili slovné. Zajimalo m¢, co na hie zaky bavilo a zda maji
pocit, Ze se naucili néco nového a zda jim néco pfislo t€zké. Odpovedi byli riiznorodé, ale
prevazné pozitivniho charakteru. U hry Gentleman na nakupech zaci konstatovali, ze diky
hie védi, co je to dysko a pro¢ se dava, a uplatni tuto zkusenost v praxi. Labyrint zaky bavil,
ale pfislo jim naro¢né najit dalsi cesty kromé jedné.

Na ZS SPN v Hradci kralové jsem ovéfila hry Plavba na lodi do pristavu a Cerveni,
modri, zeleni, Zluti. Do téchto dvou her se aktivné zapojilo 22 z4kl. Tyto dvé hry jsem
realizovala v jedné vyucovaci hoding a pti zavérecném hodnoceni hodiny jsem se zaku ptala:
,»M¢I jsi v dnesni hodin€¢ matematiky z néceho strach?*, ,,Co se ti v hodin¢ libilo a pro¢?*.

Odpovédi na otdzky se tykaly pfedevsim zrealizovanych didaktickych her. VSechny Zaky
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nadchla hra Plavba na lodi do pristavu. Druha vyse zminéna hra zprvu v nékterych zacich
vzbuzovala pocit strachu a bali se neuspéchu. Zavérecné hodnoceni hry vSak bylo pozitivni.

Obe¢ hry splnily vyty€ené didaktické cile.

Hodnoceni realizace v 5. roéniku

V 5. roéniku se ovéfovaly hry na ZS Hronov a Masarykové ZS.

V ZS Hronov jsem testovala v 5. roéniku hry Zurnalisti, Na Nerviky a Souctové
hra Na Nerviky. Pti realizaci téchto her panovala ve tiid¢ klidna a pratelska atmosféra. Do
her se zapojilo vSech 19 zakl aktivné. VSechny tfi hry dopadli pfi hodnoceni velice
pozitivné. Na zavér mého plisobeni na této Skole jsem se zaku ptala, kterd z vyse zminénych
her je bavila nejvice a pro¢. Vybrali hru Na nerviky, jelikoz je to jind organiza¢ni forma, nez
na kterou jsou zvykli, nese v sob& napéti, a pfitom zazivaji pocit Sance na uspéch. Pani
ucitelku této tfidy nadchli Souctové trojuhelniky, pro jejich variabilnost a moznost nastaveni
a stupiovani obtiznosti.

Na Masarykové ZS realizovala hry v 5. roéniku ma kolegyné. Ve vyuce vyzkousela
hry Vahy, Rada, Na proud, Bingo a Elektrické spotiebice. Prvni tii hry jsou skupinové,
spojeny s pohybem a na to reagovali zaci velice pozitivné. Nicméné tyto hry s sebou nesou
vice hluku, nez pti vyuce je béZné. Zména organizacni formy je vitana, ale zklidnit zaky
a vratit se zpét k vyuce bylo naro¢né. Proto bych rozhodné volila tyto hry do zadvérecné Casti
hodiny. Dalsi dvé hry jsou individualni, klidné a rozvijeji predstavivost. Vechny tyto hry
byly hodnoceny hlasovaci formou podlozeny dopliujicimi otazkami. Nejvice si Zaci z této
tiidy oblibili hru Bingo, kterou musi opakovat ve vyuce matematiky témét kazdou hodinu
matematiky. Nejhut pti hlasovani dopadla hra Elektrické spotiebice. U této hry byl problém

ve velké chybovosti v mezivypoctech, a tim se $patné uréoval pocet spravnych ptikladu.

Zavér z realizace didaktickych her ve vyuce matematiky

Pro vSechny tiidy, kde byli didaktické hry realizovany, plati, ze drtivou vétSinu zaka
hry bavily. Pii hodnoceni didaktickych her Zaci uvedli, Ze je bavi rizné organizacni formy
prace a prace s didaktickymi pomiickami. Z hodnoceni také vyslo, ze vétSina zaki si diky
aplikaci didaktickych her ve vyuce daleko 1épe upevnili probirané u¢ivo a v dalSich hodinach
matematiky vyzadovali realizované hry zopakovat. Pfinosem tedy je motivace zaki pro dalsi

praci ve vyuce matematiky.
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Jako nejoblibengjsi didakticka hra z hodnoceni zakia vyslo Bingo, kde 19 z 20 zaku
hodnotilo hru pozitivné a vyzadovali ji v dal$i vyuce. Nejhti byla hodnocena didakticka hra
Elektricke spotiebice, kde hra bavila jen par nejlepsich poctari. Ostatni zaci méli problémy
ve vypoctech a hra je nebavila — 16 z 20 zakid hodnotilo hru bud’ neutralné€, nebo zaporné.

V ramci ovétovani didaktickych her ve vyuce matematiky mi ucitelé pribézné
poskytovali zpétnou vazbu. V oboru numerace dopadla v hodnoceni uditelt nejlépe hra
Zvireci matematika, Z divodu jeji obrovské variabilnosti. Na této hife se daji procvicit
veskeré slozky numerace a navic se tato hra da propojit i s procvi¢ovanim pocetnich operaci.
Pani ucitelka vyuZiva tuto hru v Masarykové ZS pravidelné a potvrzuje jeji vliv na lepsi
upevnéni a porozumeéni piirozenému Cislu. V oboru pocetnich operaci hodnotili ucitelé
kladn¢ né€kolik her, jelikoz se kazd4 z her zamétovala na jinou oblast. Nejlépe ze vSech
hodnocenych dopadla didaktickd hra Plavba lodi do pristavu, pro komplexni rozvoj
zakovskych dovednosti a schopnosti. Ucitelim se libilo, ze souhrnné rozviji logické
a kombinatorické mysleni, Zaci pracuji s problémovou tulohou, hledaji rtizné strategie,
procviéuji pocetni operace a spolupracuji. Dalsi hra, ktera byla velmi kladn¢ hodnocena,
byla hra Bingo. Pani ucitelka ocenila tuto hru, pro procvic¢eni zlomku jako ¢asti celku
(obrazek) s psanym zlomkem (zlomek), jelikoz se zlomky pravé pracovali v hodinach
a zaktm toto ucivo délalo zna¢né problémy. Tuto hru pry zafazovala zhruba mésic do kazdé
hodiny matematiky a usoudila, Ze je vhodna pro snadnéjsi porozumeéni a lepsi motivaci uciva
zlomki. Dale byla vybrana jako vhodna hra Na Nerviky i Na proud, z divodu prace
s chybou. Zaci poté byli o to pozorn&jsi a byli schopni 1épe provadét sebekontrolu. A jako
posledni bych chtéla zminit hru Souctové trojihelniky, kterou si chvalila pani ucitelka ve
4. ro¢niku, pro jeji variabilnost a moZnost nastaveni obtiznosti kazdému Zakovi individualné.

VSechny didaktické hry splnily vyty€ené vzdélavaci cile a rozvijeli klicové

kompetence stanovené RVP ZV a nékteré hry navazovaly 1 na mezipfedmétové vztahy.
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ZAVER

Diplomova prace tykajici se tématu ,, Didakticke hry k rozvoji numerace a pocetnich
operaci ve 4. a 5. rocniku ZS* se podrobné zabyva piedevsim didaktickou hrou ve vyuce
matematiky. Cilem bylo vymezit pojem didakticka hra a sestavit kartotéku her k rozvoji
numerace a pocetnich operaci vyuzitelnych ve vyuce matematiky ve 4. a 5. roéniku zakladni
Skoly a ovéfit tyto hry, zda jsou proveditelné ve Skolni praxi a jaky maji motivacni
a vzdélavaci dopad na zaky.

To jaky budou mit Zaci vztah k vyuce matematiky, mize ovlivnit pfedevsim ucitel.
V dnesni dob¢€ neni problém ziskat informace o alternativnich a aktivizujicich pfistupech
a metodach, at’ uz se jedna o publikace nebo internetové zdroje, ale musi o né¢ mit ucitel
zdjem a chtit udélat vyuku tak zajimavou, aby motivovala ziky k dalSimu vzdélavani
a vytvarela tak pozitivni vztah k u€eni vliibec. Myslim si, zZe zatazovani didaktickych her do
vyuky matematiky ma velice pozitivni vyznam, a to nejen proto, ze je to jedna
z aktivizujicich metod vyuky, kterd podle mych zkuSenosti zaky opravdu motivuje k vykonu,
ale také proto, ze rozviji veskeré klicové kompetence, ¢imz splituje 1 cile soucasné¢ho
vzdélavani.

Z teoretické Casti jsem vyuzila spoustu podkladi pro vybér a realizaci didaktickych
her v praktické ¢asti. Pomohlo mi to zorientovat se v dané problematice, uvédomila jsem si
moznosti a Uskali pfi utvareni a aplikaci didaktickych her ve vyuce a rozhodné si myslim, Ze
je to ¢innost, ktera by se méla objevit v kazdé vyucovaci hodiné matematiky. Nékdo muize
namitnout, Ze si nelze pofdd jen hrat, jelikoz pak neni tolik ¢asu na probirani a upevnéni
uciva, ale Zaci na 1. stupni ZS hravou &innost vitaji, jelikoZ je to jedna z jejich Zivotnich
potieb. Navic diky hie si Zaci velice dobfe osvojuji ucivo a upeviuji tak efektivnéji své
védomosti a dovednosti.

V praktické ¢asti diplomové prace uvadim 14 didaktickych her, 4 hry slouzi k rozvoji
numerace a zbylych 10 her je zaméfeno na rizné pocetni operace S riznou obtiZnosti
a variabilnosti. Souborem téchto her jsem sledovala rozvoj smyslového vnimani, vizualizace
a vneseni vice nazornosti do vyuky matematiky ve vyssich roénicich 1. stupné ZS, dale
rozviji logické a kombinatorické mysleni. Sbirka didaktickych her neni zaméfena na cely
rozsah uéiva 4. a 5. ro¢niku, ale pouze na nékteré jeho ¢asti, které mi piisli zajimavé nebo
potiebné k procviceni a upevnéni dané latky. Ve vsech tfidach, kde probihalo ovérovani her,
jsem se setkala s aktivnim zapojenim vSech zakt do Cinnosti a vzdy hru plnily s radosti

a nasazenim. Ze zkuSenosti z ovéfovani ve vyuce mohu fici, Ze didaktické hry vyuzivajici
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nazornou ukazku nebo manipulaci s pomiickami a kartickami daleko 1épe rozviji
matematickou gramotnost zakt nadanych i slabsich. Hry se daji ve vyuce vyuzit v jakékoli
¢asti hodiny a to jak k procvi¢ovani a upeviovani uciva, tak i k vyvozovani a ovérovani nové
latky. Ovérovanim didaktickych her ve vyuce matematiky se mi potvrdilo, ze didaktické hry
opravdu zaky motivuji k dal§imu vzd€lavani a zvysuji tak zajem o probirané ucivo a také si
diky nim Zaci sndze upeviluji probiranou latku. Reflexi didaktickych her z ovéfovani ve
vyuce matematiky jest¢ doplnuji o fotodokumentaci, kterou najdete ve ,,Fotografickych
prilohach*.

Vzhledem ke kladnému hodnoceni didaktickych her ze strany zaku i uciteld bych
fekla, Ze cil diplomové prace byl splnén, a ze tyto hry budou dobfe slouzit k rozvoji
nazornosti a smyslového vnimani ve vyuce matematiky.

Doufam, Ze ma prace bude inspiraci nejen uciteliim matematiky. Budu-li jednou ucit
na 1. stupni ZS, chtéla bych se danou problematikou rozhodné zabyvat dale. Uplatiiovani
didaktickych her ve vyuce matematiky se mi osvédéilo, a to i ve vyssich roénicich ZS
amyslim si, ze at’ se jednd o 1. nebo 2. vzdélavaci obdobi, didaktickd hra ma své jisté

a nezastupitelné misto ve vyucovani na celém 1. stupni zékladni Skoly.
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Priloha A - Zvifreci matematika
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P¥iloha D - Zurnalisti
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Priloha E - Létajici talire
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Priloha F - Labyrint
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Priloha G - Plavba na lodi
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Pfiloha | - Rada
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Priloha L - Elektrické spotrebice
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Priloha M - video Indické nasobeni

https://www.youtube.com/watch?v=dzOmknGYBOY
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Priloha N - Souctové trojuhelniky
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Fotodokumentace z pribéhu ovérovani didaktickych her

Fotografie | - Zvifeci matematika
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Fotografie Il - Gentleman na nakupech

Fotografie Ill - Vahy
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Fotografie IV - Zurnalisti
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Fotografie V - Létajici talife
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Fotografie VI - Labyrint

Fotografie VII - Cerveni, modfi, zeleni, Zluti
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Fotografie VIII - Plavba na lodi do pfistavu

4. roCnik
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5. ro¢nik
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Fotografie IX - Rada
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Fotografie X - Bingo
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Fotografie Xl - Na proud
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Fotografie Xl - Na Nerviky
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Fotografie XIllI - Elektrické spotrebice

‘7 Energie

Firma: Fos &uhdumbe

Fotografie XIV - Souckové trojuhelniky
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Verze 2.
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