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Uvod

V dnesni dobé se stale vice klade diiraz na inovativni a interaktivni metody vyuky, které
maji za cil zlepsSit porozuméni a zajem studenti o dany pfedmét. Jednou z téchto metod jsou
didaktické hry, které nabizeji prostiedek ke zpfistupnéni matematickych konceptl
prostiednictvim zébavy a interakce. Didaktické hry jsou casto nedilnou soucasti vyuky
na prvnim a druhém stupni zdkladnich $kol, kde ptedstavuji efektivni prostredek
k interaktivnimu a zdbavnému zptisobu vyuky. AvSak na stfednich Skoldch se Casto stava,
ze se vyuziti didaktickych her v matematice omezuje nebo dokonce zcela vynechava. Tento fakt
mé motivoval k tomu, abych se zaméfila na tvorbu didaktickych her specialné urcenych
pro sttedoskolské prostfedi. Cilem této diplomové prace je nejen vytvofit a navrhnout soubor
didaktickych her pro vyuku matematiky na stiedni Skole, ale pfedevSim zhodnotit jejich
ucinnost a piinos v praxi. Konkrétné se zamétim na to, jak tyto hry mohou obohatit a doplnit
tradiéni vyukové metody matematiky a zda jsou studenty pfijimany pozitivné. Pro dosazeni

tohoto cile jsem zvolila pfistup kombinujici teoreticky zéklad s praktickou aplikaci.

Teoretickd Cast prace se zaméfuje na vymezeni pojmu "hra" a jeji role v procesu
vzdélavani. Nejprve je podrobné zkouman pojem hra samotny, jeho charakteristika a rizné
formy her. Nasledn¢ je hra predstavena jako vyukova metoda, kterd muize byt efektivnim
prosttedkem ke zlepSeni porozuméni a zapamatovani si uciva. Poté je pfedstaven pojem
didaktické hra a je analyzovan jeji vliv na vyuku a motivaci studentli. V zavéru teoretické ¢asti
je pojednano o specifikach didaktickych hrach v matematice, jakym zptisobem mohou pftispét
k lepSimu porozuméni matematickym konceptim a jak je mozné je vhodné integrovat

do vyukového procesu.

Druh4, prakticka ¢ast diplomové prace piindsi konkrétni aplikaci teoretickych poznatkii
do praxe. Z kazdého ro¢niku na stfedni Skole bylo vybrano jedno téma z matematiky a na néj
byla pfipravena didaktickd hra. PficemZ hry ur€ené pro prvni a druhy roc¢nik byly pouzity
v béznych hodinach matematiky na Gymnaziu Jittho z Podébrad a na Obchodni akademii
v Koliné. Zpétna vazba od studenti, kterou jsem obdrzela k prvnim dvéma aktivitdm, poskytuje
uceleny pohled na efektivitu a piijeti téchto didaktickych her studenty. Studenti vyjadrili
nadSeni z prace s didaktickymi hrami a uvitali pfilezitost pracovat ve skupinach, ve kterych
standardn¢ nepracuji. Tato zpétnd vazba podtrhuje dilezitost interaktivniho a spolupracujiciho
prostiedi pro efektivni vyuku matematiky na stfedni Skole a naznacuje, ze didaktické hry mohou

byt cennym nastrojem k dosaZeni tohoto cile.



1. Hra

1. 1 Vymezeni pojmu hra

Hra mlze byt vniméana a interpretovdna mnoha zpisoby, coz vede k §iroké Skale definic.
Nekteti lidé mohou povazovat hru za kulturni fenomén, jako napiiklad divadelni predstaventi,
zatimco jini ji mohou chépat jako sportovni aktivitu. Tento rozmanity pohled na hru ukazuje,
7e existuje mnoho riznych moznosti, jak ji pochopit a vymezit. V literatufe se proto setkavame
s ruznymi definicemi a vymezenimi pojmu hra. Nékteré definice se soustfedi na socidlni
a kulturni aspekty hry, jiné na jeji psychologické nebo pedagogické funkce. Hra miize byt
chépana jako prostredek k rozvoji dovednosti, jako forma zdbavy nebo jako zpisob,
jak zkoumat a poznavat svét. Tento Siroky piistup k pojmu hra reflektuje jeji univerzalnost
a vyznam v riznych oblastech lidského Zivota. Hra mlZe mit rizné podoby a funkce, coz
se odrazi v jejim riiznorodém vymezeni v odborné literatufe (Krocova, 2016). Vybrala jsem

nasledujici definici, kterd stru¢né¢ a jasn¢ vymezuje tento termin.

,,Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykondvana uvniti- pevné stanovenych casovych
a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavazmych pravidel,
ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim jiného byti,

nez je vsedni Zivot“ (Huizinga, 2000).

Hra miize byt vniména jako efektivni ndstroj pro motivaci ve vzdélavéni, ktery
podporuje aktivni zapojeni zaki. Motivace je klicova pro nasi ochotu pracovat, dosahovat

lepsich vysledkt, a sméfovat k dosazeni stanovenych cili.

Hry ptedstavuji dobrovolné aktivity, které obohacuji nas volny ¢as a z4jmy. Mohou byt
zdrojem zébavy a relaxace, ale také efektivnim nastrojem pro opakovani ziskanych znalosti
nebo osvojovani novych dovednosti. Hrani je klicovou ¢innosti zejména v predskolnim véku,
avSak jeho vyznam pietrvavd po cely zivot. Hry ndm pomadhaji vytvaret nové kontakty,
podporuji spolupraci a soutézivost, pfispivaji k rozvoji socialnich roli a respektovéani pravidel.

Zaroven napomahaji regulaci emoci a snizovani stresu (Dostal, Opravilova, 1985).

Zuvedeného vyplyva, Ze hry vyznamné pfispivaji k rozvoji osobnosti. Rozvijeji logické
mysleni, uvazovani a chapani svéta kolem nés. V détstvi jsou hry dilezit¢ pro navazovani

pratelstvi a poznavani ostatnich, coz je nezbytné pro socidlni a emociondlni rist.

Jde o jednu ze zékladnich ¢innosti ditéte, ktera poméaha formovat jeho osobnost spolu

s dal$im ucenim. Timto tématem se zabyval Jan Amos Komensky, ktery poukézal na moznosti



jejiho vyuziti pii vychoveé déti. U nejmensich déti prisuzoval hie stejnou diilezitost jako spanku
a vyzivé. U déti pfedSkolniho veku spatioval projev €inorodosti, ktery jim piinasi radost,
potéSeni a obohacuje jejich znalosti a zpisob mysleni. Soucasti détské hry je mnoho predméta

(napft. ptedméty denni potfeby nebo hracky) a ptirodnin (Misurcova, 1980; Komensky, 2020).

Dalsi autor popisuje hru jako specifickou ¢innost ¢loveka, ktera umoznuje poznat sebe
sama 1 okolni svét. Provazi clovéka celym zivotem, pokazdé v jinych formach

(Suchéankova, 2014).

Na hru Ize také pohlizet jako na ukazatele vyvojového stupné jedince. Odhaluje tiroven
pozornosti, soustiedénosti ditéte, schopnost samostatné vyuzit vlastni zkusenosti, népaditosti
a tvorivosti. Ukaze ndm, jak dit¢ pohotové a spolehlivé reaguje na pokyny a pravidla, které hra

nese s sebou (Opravilova, Gebhartova, 2003).

1. 2 Znaky a vlastnosti hry

Jiti Némec se pokusil vytvofit komplexni pohled na pojem hry tim, Ze syntetizoval
nazory riznych autort. Dosel k zavéru, ze hra predstavuje Casové omezenou duSevni nebo
fyzickou aktivitu, ktera mize mit jako svlij cil samotnou ¢innost, nebo mize slouzit jako
prosttedek k dosaZzeni jiného cile. Aby jeho definice byla uplna, identifikoval klicové
charakteristické znaky her (Krocova, 2016):

e Hry pfinaseji zabavu i vzdélavani.
e Hry kombinuji volnost s pravidly.
e Hry pomahaji osvojovat a prozivat rizné spolecenské role.
e Hry slouzi jako néstroj pro poznéni a osobni rozvoj.
e Hry simuluji rizné situace.
e Hry poskytuji intenzivni zazitky.
e Hry udirespektovat pravidla a ptedstavuji mordlni vyzvy.
e Hry jsou smysluplnou a piinosnou aktivitou.
(Némec, 2004)

Jak jsem jiz psala vySe, tak definici hry se zabyval Jan Amos Komensky, ktery také

vymezil zakladni vlastnosti a znaky hry. Témi jsou:

e Pohyb
e Vlastni rozhodnuti

e Druznost



e [ehkost provozovani

e Zavodéni

e Rad

e Piijemny cil navozujici dusevni uvolnéni

(Komensky sec. cit. in Suchankova, 2014)
Dnesni definice zahrnuji mnoho dalSich znakl. Naptiklad si uvedeme:

e Svoboda: Vyhledavame ji a provadime dobrovolng. Kazdy mizZe ze hry kdykoli
odejit.

e Smysluplnost: Smysl je v tom, Ze pfi ni smétujeme k néjakému cili.

e Pravidla hry: Mohou byt dany zvenci nebo jsme si je vytvofili sami.

e Prijeti role: Tento znak je velmi dilezity pro chdpani rznych roli, které
si pii hfe zkouSime.

e FantastiCnost: Ta je potiebnd k tomu, abychom si mnohdy dokazali hru
predstavit.

e Cas: Hra se odehrava v uréitém &ase a prostoru, ale nékdy néas dokaze tak pohltit,
ze realny Cas nevnimame.

e A dalsi jako napiiklad jeSt€¢  tvofivost, vaznost, dramati¢nost,

fadovost.
(Suchankova, 2014)

1. 3 Historie hry

Prvni archeologické diikazy o existenci hracek se datuji do obdobi starovékého Egypta,
kde byly nalezeny mie z papyru a hlinéné figurky. Ve starovékém Recku si déti hraly
s hrackami, jako byly figurky vojacka, panenky z hliny, dfeva a textilu, a dokonce i hracky
ve tvaru trojského koné. Z antiky také pochdzeji prvni zndmé sportovni hry, které jsou popsany
v dilech Homéra. Reéti filozofové jako Platon a Aristoteles ve svych pracich zdtraziiovali
vychovnou funkci hry, kterou povazovali za dalezity ndstroj ve vzdélavani a vychové déti

a mladeze (KroCova, 2016).

Ve sttedoveku byly oblibené rytifské turnaje, které slouzily primarné vojenskému ucelu.
S casem se tyto rytifské hry promeénily v prehlidky brnéni a divadelni pfedstaveni, ¢imz se
z nich stala zdbavnd a spoleCenskd aktivita. Vyznamni myslitelé této doby, jako Erasmus
Rotterdamsky a Francois Rabelais, ve svych dilech hru ¢asto zminovali. Oba doporucovali

vyuzivat hru jako prostfedek k vyuce cteni, ¢imz podpofili didakticky rozmér her. Tak se hra
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postupné stala predmétem zajmu pedagogii, kteti zacali vyuzivat jeji potencidl ve vzdélavacim

procesu (Krocova, 2016).

Anglicky filozof Herbert Spencer tvrdil, ze déti se vénuji hie, aby se zbavily prebytecné
energie. Povazoval hru za projev specifické vitality, kterou dit¢ potfebuje uvolnit (Sochorova,
2011). Nicméné¢, praktické zkuSenosti ukazuji, Ze nadbytek energie neni jedinym divodem,
pro¢ déti vyhledavaji hru. DéEti maji tendenci chtit si hrat i tehdy, kdyz jsou unavené a mély by
odpocivat, coz naznacuje, ze hra ma pro né hlubsi vyznam nez jen uvolnéni energie. Hra mtze
byt motivovdna potiebou emociondlniho vyjadieni, socidlni interakce nebo prosté touhou

po zabavé a objevovani.

Némecky psycholog Karl Gross povazoval hru za formu funkéniho tréninku, ktery
pfipravuje déti na budouci zivot. Tvrdil, Ze prostiednictvim hry déti ziskavaji cenné zkuSenosti
arozvijeji dovednosti nezbytné pro dospé€lost. Hra podle n€j poskytuje praktické cviceni, které
podporuje rozvoj fyzickych, mentalnich a socialnich schopnosti, jez jsou klicové pro tspésné

zvladani vyzev v pozdéjsim zivoté (Sochorova, 2011).

Americky psycholog a pedagog Granville Stanley Hall formuloval rekapitulacni teorii,
ktera predpoklada, ze hra je jedineénym vyrazem vyvojovych etap, béhem nichz jedinec znovu
proziva evoluéni historii svého druhu. Tato teorie vidi déti jako soucast pfirodniho fetézce, kde
jejich vyvoj, podobné jako embryonalni faze, odrazi rizné etapy evoluce — od prvoku
po ¢loveka. Podle Hall hry s vodou mohou symbolizovat vzdalenou vzpominku na rybi piedky,
zatimco ¢innosti jako Splhani a houpani mohou byt povazovany za pozistatky z dob, kdy nasi

piedci zili v korunéach stromti (Hall cit. in Opravilova, 2004).

Na pocatku 20. stoleti Sigmund Freud piispél k hlubSimu porozuméni vyznamu hry.
Vnimal ji jako zptsob, jak proniknout do nejhlubSich aspektt lidské osobnosti, odhalit jeji
touhy a prani, a dokonce vyuzival hru jako metodu pro 1é¢bu dusevnich onemocnéni. Freudova
teorie vychazela z myslenky, ze lidské chovani je formovano podle toho, kolik radosti nebo
bolesti jednotlivé zkuSenosti pfinaseji. Lidé maji tendenci znovu vyhledavat piijemné zazitky
a vyhybat se t€ém nepifijemnym. Ve hie se chovani ¢lovéka nemusi podfizovat vnéjSim
okolnostem a je fizeno pfedevSim osobnimi pfdnimi. Dnes je z jeho teorie patrné, Ze dité

se hrou Casto snazi vyrovnat s riznymi udalostmi a zkusenostmi (Sochorova, 2011).

Dalsi vyznamnou teorii piedstavil Zenevsky psycholog Jean Piaget. Piaget spojuje
détskou hru s intelektudlnim vyvojem ditéte, pficemz ji vysvétluje prostiednictvim procest

asimilace a akomodace (Sochorova, 2011).



Jan Amos Komensky na hie oceiuje jak potéSeni a radost tak i svobodné rozhodovani
a celkové hodnoti hru jako krasnou piipravu k vaznym vécem. Jak je jiz napsano vyse, tak hru
povazoval u déti predskolniho véku za stejné¢ dulezitou jako vyzivu a spanek. S timto
pedagogem se hra stava didaktickou v pravém slova smyslu (Komensky sec. cit.

in Uhlifova, 2003).

Z ptredchozi strucné historie hry je zfejmé, ze méla velkou roli a stdle ma v lidskych
zivotech a ve vyvoji nasi spolec¢nosti. Je dobré si uvédomit, ceho se da diky hie v oblasti

vychovy a vzdélavani docilit. To vSe je ziskdvano nendsilnym a zabavnym zpiisobem.

2. Hra jako vyukova metoda

2. 1 Vyukové metody

Vyukové metody jsou klicovym prvkem vzdélavaciho procesu a jsou spojeny s koncepci
vyuky. Ucitelovo metodické jednani hraje roli pfi organizaci vyukového procesu a snazi
se zajistit optimalni interakce mezi riznymi faktory. Metoda vyuky je povazovana za kliCovy
nastroj ucitelské kompetence, ktery umoznuje dosazeni vzdélavacich cilii. Tato metoda vSak
neni izolovanym prvkem; je soucasti SirSiho kontextu riznych faktorti ovliviiujicich pribch
vyuky. Navic metoda zahrnuje funkci fizeni a provadéni postupnych krokt pii predavani
vyukovych obsahtl. SloZitost a védhu jednotlivych vazeb mezi hlavnimi prvky procesu vyuky

znazortiuje Obr. ¢. 1 (Matiak, Svec, 2003).
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Obr. ¢. 1: Hlavni prvky procesu vyuky



Tradi¢ni didakticky trojuhelnik, ktery zahrnuje ucitele, zdky a ucivo, je rozsifen

na Ctyfuhelnik o didaktické prostredky. Moderni média vyrazné ovliviuji tuto strukturu tim,

7e aktivné interaguji s ostatnimi prvky vyuky (Manak, Svec, 2003).

2. 2 D¢leni vyukovych metod

Podobné¢ jako existuje Siroké spektrum definici pro pojem vyukova metoda, existuje

i mnoho klasifikaci a rozdé€leni, pficemz kazdy autor pfistupuje k této problematice odliSnym

zpusobem. Napftiklad Isaak Jakovlevi¢ Lerner kategorizuje vyukové metody do nékolika typt,

jako jsou:

Informacné-receptivni _metoda: Preddvani hotovych informaci Zzaktm,

at’ uz prostiednictvim vykladu, vysvétlovani, popisu, ilustraci, ucebnic,
experimentd, videoprogramu, filmt atd., z&visi na schopnostech, zkuSenostech
a vlastnostech jednotlivych zakad. Osvojeni poznatkli je tedy ovlivnéno
individudlnimi schopnostmi, zkuSenostmi a charakteristikami kazdého Zzéka.

Reprodukéni metoda: Ucitel konstruuje ucebni ulohy, fidi a kontroluje plnéni

téchto loh. Pii této formé vyuky nevede k tviiréi ¢innosti zakt; misto toho zaci
aktualizuji, reprodukuji a fesi typové ulohy. Zamémeé ¢i nezameéme si pak tyto
znalosti zapamatovavaji.

Metoda problémového vykladu: Ucitel pfedstavi problém (pro néjz zna feSeni)

a samostatné¢ ho vytesi, pfiemz hlavnim cilem je postupné sezndmeni zaki
s logikou jednotlivych krokl feSeni. Nicméné u zaki Casto prevladd netimysiné
zapamatovani.

Heuristickd metoda: Ucitel vytvaii vyukové ulohy s timyslem, aby pro Zaky

piedstavovaly urcitou naroCnost a vyzadovaly od nich samostatné feSeni
urcitych fazi. Tim se udrzuje rovnovaha mezi aktivitou ucitele a ucasti zaki.

Vyzkumnd metoda: VyZaduje od Zakli samostatné hledani feseni pro komplexni

problémovy ukol. Zaci si sami stanovuji postupnost jednotlivych etap feseni
a nezavisle studuji material. Ucitel pfipravuje nebo vybird vhodné vyukové
ulohy, monitoruje pribéh feseni, ale jeho aktivita v pribéhu vyuky ustupuje
do pozadi.

(Lerner sec. cit. in Kalhous, Obst, 2002)



Isaak Jakovlevi¢ Lerner je zndmy pro svij jedineény pfistup k pedagogice, ktery
se zam&fuje na charakter poznavacich aktivit Zaka pii uceni a zékladni role ucitele, ktery tyto

aktivity organizuje ve vyuce. Lernertv piistup lze rozdé€lit do dvou hlavnich kategorii:

a) Reproduktivni metody (napf. metoda 1 a 2), pfi kterych se Zaci u¢i a nasledné

oy e

b) Produktivni metody (napf. metoda 4 a 5), kde Zaci samostatné objevuji nové poznatky

diky své kreativni ¢innosti.

Metoda problémového vykladu (napt. metoda 3) je povazovana za ptechodnou, protoze

kombinuje osvojovani existujicich informaci s kreativnimi prvky.
(Lerner sec. cit. in Kalhous, Obst, 2002)

Lernertv pfistup zddraziuje duilezitost nejen predavani znalosti, ale také rozvijeni
kritického mysleni a kreativnich schopnosti zakl. Tento model podporuje aktivni zapojeni zakl

do procesu uceni a povzbuzuje je k tomu, aby se stali samostatnymi a tvotivymi mysliteli.

Na rozdil od n&j autofi Josef Maiiak a Vlastimil Svec rozdéluji vyukové metody podle
tzv. aspektli, coz se tyka Urovné aktivity a samostatnosti ocekavané od zaka. Z tohoto uhlu
pohledu lze vyukové metody roz€lenit do tfi hlavnich kategorii: klasické metody, aktivizacni

metody a komplexni metody (Krocova, 2016).

2. 2. 1 Klasické vyukové metody

Metody klasické, oznaCované také jako tradi¢ni metody, maji bohatou historii. I pies
postupny vyvoj vyukovych metod a neustalé hledani efektivnéjSich pfistupli k vyuce, nelze
oznacit klasické metody za zcela zastaralé nebo prekonané. Pravé naopak, tyto metody slouzi

jako osvédceny vzor postupt, do které¢ho lze integrovat rlizné inovace. Mohli bychom fict,

ze predstavuji fundamentélni principy, na kterych jsou postaveny novéjsi vyukové metody.
Mezi klasické vyukové metody patii:

e Metody slovni: Verbalni projevy feci slouzi nejen k pfenaseni a poskytovani
informaci, ale zdroven jsou ndstrojem mysleni.
o Vypravéni
o Prace s textem
o Vysvétlovani

o Rozhovor



o Prednaska
e Metody nazomé — demonstracni: Princip nézornosti byl aplikovan uZ Janem
Amosem Komenskym, ktery zdiraziioval, Ze Zaci by méli poznavat ucivo vSemi
smysly. Metody nazorné-demonstratniho vyukového pfistupu zahrnuji
prezentaci realnych objekth v redlném prostredi, realistické zobrazovani
pfedmétl a pouzivani riznych schémat, grafi a symboli k ilustraci.
o Instruktaz
o Préace s obrazem
o Pfedvadéni a pozorovani
e Metody dovednostné — praktické: Tento pfistup umoziiuje zaklim naucit
se prostiednictvim praxe a zkuSenosti, coz podporuje hlubsi a trvalejsi
porozumeéni a aplikaci ziskanych znalosti. Praktické metody jsou také efektivni
pro rozvoj kritického mysleni a schopnosti fesit problémy, protoze zéci jsou
Casto postaveni pred redlné vyzvy, které¢ vyzaduji aktivni zapojeni a pfemysleni.
o Napodobovani
o Produktivni metody
o Rozvoj dovednosti

o Manipulace, laboratorni prace a experimentovani

(Manidk, Svec, 2003)

2. 2. 2 Komplexni vyukové metody

Komplexni metody se snazi propojit teoretické poznatky s praktickymi zkuSenostmi
a umoznuji tak zaklm lépe porozumét a aplikovat ziskané védomosti. Zahrnuji rizné formy
vyuky, jako jsou projektové uceni, tymova prace, interaktivni seminafe a prakticka cviceni,
které podporuji rozvoj kritického mysleni a problémového feSeni. Diiraz je kladen na celostni

piistup k vychové, ktery bere v tivahu nejen intelektudlni, ale 1 socidlni a emocionalni rozvoj
zakt (Maniak, Svec, 2003).

Hlavni rozdil mezi komplexnimi metodami a tradi¢nimi ¢i aktivizujicimi metodami
spo¢iva v jejich slozit¢ struktuie. Tyto metody vyzaduji propojeni a integraci rtiznych
zakladnich komponent didaktického systému, jako jsou vyukové strategie, organizacni formy
vyuky, didaktické nastroje a redlné zivotni situace. Praktické zkuSenosti ukazuji, Ze tyto
komplexni metody jsou uspésné a efektivni. Jejich prednosti je lepsi zohlednéni §irSi didaktické

reality ve vyuce, coz je zfejmé jak z pohledu pozorovateli, tak z pohledu samotnych uzivatelt
(Manak, Svec, 2003).



Mezi komplexni vyukové metody patii naptiklad:

e Frontdlni vyuka: Ucitel vede celou tifidu a md dominantni roli pfi fizeni,

usmérnovani a kontrole ¢innosti zaku.

e Skupinova a kooperativni vyuka: Tato forma vyuky zahrmuje né&kolik

charakteristickych prvk:

o

o

@)

o

Zéci spolupracuji pfi feSeni slozit&jsich tloh nebo problémii.
Prace je rozdélena mezi jednotlivé ¢leny skupiny.
Z4ci ve skupiné sdileji nazory, zkusenosti a postiehy.

Kazdy jednotlivec je odpovédny za vysledek spolecné prace.

e Vyuka podporovand pocitaem: Integrace technologii a digitdlnich ndstroji

do vyukového procesu pro zlepSeni uceni a zapojeni zakd.

e Kiritické mysSleni: Zaméfeni narozvoj schopnosti analyzovat, hodnotit a vytvaret

argumenty, které zaklim pomahaji Iépe porozumét svétu kolem nich.

¢ Brainstorming

e Oteviené uceni: Flexibilni pfistup k uceni, ktery umoziuje Zakiim objevovat

a zkoumat témata na zéklad¢ jejich z4jmu a potieb.

e Samostatna prace zakl

(Manak, Svec, 2003)

2. 2. 3 Aktivizujici vyukové metody

Klicovym posunem v pedagogickém mysleni je spojen s novym pohledem na postaveni

zéka ve vzdélavacim procesu, ktery byl peClivé piipravovan predtim, nez vyustil v koncept

aktivizujicich metod. Vedle kritiky tradi¢nich vyukovych metod, které byly povazovany

za monotonni, piili§ direktivni a nedostatecné podporujici aktivitu a samostatnost zakd,

se zaCaly prosazovat snahy o nové a alternativni pfistupy, jez odpovidaji modernim trendim ve

vzdélavani. Aktivizujici metody hraji svou roli pii prekondvani ustalenych stereotypii

ve vyuce a podporuji tvirci pristup ucitelti. Aktivni vyuka zdlraziuje angazovanou ucast zaka

(Manak, Svec, 2003).

Aktivizujici metody se definuji jako postupy, které organizuji vyuku tak, aby

vzdélavacich a vychovnych cilli bylo dosazeno ptfedev§im prostfednictvim samostatné prace

zékl. Tyto metody kladou diiraz na rozvoj mysleni a schopnost fesit problémy (Jankovcova,

Pricha, Koudela, 1988).
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Kromé vyhod jiz zminénych u aktiviza¢nich metod je dulezité vyzdvihnout jejich vliv
na komplexni rozvoj osobnosti Zéka. Tyto metody podporuji samostatnost v mysleni a jednéni,
odpovédnost a kreativitu. Dilezité je, ze zaklim nabizeji vice nez jen odborné znalosti, protoze
zohlednuji jejich individudlni zajmy, ucebni styly a urovné kognitivniho vyvoje. Umoziuji
zakim aktivné se podilet na stanovovani vyukovych cili, vyuzivat individudlni pfistup k uceni
a zapojovat se do tymové spoluprace. Tim vyrazné pfispivaji k vytvateni pozitivniho Skolniho
klimatu. Kdyz jsou zaci aktivné zapojeni a Skola reflektuje spolecenské kontexty, vyuka
se propojuje s realnym zivotem, coz posiluje komunitni atmosféru skoly. Tento pfistup Cini
Skolu pro Zaky atraktivnéj$i a zajimavéjsi, protoZe ocefiuji nejen obsah uciva, ale také metody

a sméfovani celé skoly (Manak, Svec, 2003).

Nékteré vyzkumy ukazuji, Ze aktiviza¢ni metody maji urcitd omezeni, kterd je dilezité
zohlednit. Zajimavym poznatkem je, Ze 1 velmi GspéSni ucitelé vénuji polovinu vyucovaciho
Casu interaktivnim aktivitdim se zaky, 35 % casu se soustiedi na fizeni vyuky a 15 %
na organizacni zaleZitosti. Tyto udaje zdlraziuji vyznam efektivniho vyuZivani vSech

dostupnych néstrojii pro dosazeni G¢inného vzdélavani (Manak, Svec, 2003).

Rozdéleni aktivizacnich metod je slozit¢ a existuje né€kolik riznych klasifikaci.
Napiiklad Josef Mandk, Vlastimil Svec a Dagmar Sitnd kategorizuji vyukové metody
na zéklad¢ aktivity Zaka. Na druhé strané Tomas§ Kotrba a Lubor Lacina rozdéluji aktivizacni
metody podle riznych kritérii, jako jsou obtiznost, zatazeni do kategorii nebo ucel. Nize je
uvedeno kompletni roz¢lenéni aktivizanich metod podle jednotlivych autorli, se zvlastnim

diirazem na didaktické a pedagogické hry.

a. Josef Mandk a Vlastimil Svec piistoupili k rozdéleni aktivizujicich metod vyuky

na zaklad¢ riznych pfistupi a technik, které mohou byt uplatnény
v pedagogickém procesu. Jejich klasifikace zahrnuje nésledujici kategorie:

o Metody diskusni

o Metody feseni problému

o Metody situacni

o Metody inscenacni

o Didaktické hry

(Matiak, Svec, 2003)
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Rozd¢leni podle Dagmar Sitné zahrnuje nésledujici typy metod:

o Skupinové metody: Tyto metody zahrnuji techniky jako brainstorming,
kde studenti spolecné generuji napady, a snowballing, kde myslenky
a navrhy postupné rostou diky pfispéni vSech clenii skupiny.

o Metody aktivni vyuky: Tento typ metod zahrnuje techniky jako metoda
LN.S.E.R.T., kterd poméaha studentiim zlepsit kritické mysleni a c¢teni,
a pétilistek, coz je kreativni zpusob, jak studenti mohou shrnout své
myslenky nebo obsah uciva.

o Pedagogické hry: Tato kategorie zahrnuje hry jako "Co se hodi" a "To
si myslim", které podporuji aktivni zapojeni studentil, zlepSuji jejich
schopnost spolupracovat a umoznuji aplikaci teoretickych znalosti

V praxi.

Toto rozdé€leni metod usnadiiuje ucitelim volbu vhodnych technik, které
mohou motivovat studenty, podporovat jejich aktivni UcCast a napomahat

hlubS§imu porozuméni uciva.

(Sitna, 2007)
Rozd¢leni aktivizujicich metod podle Tomase Kotrby a Lubora Laciny zahrnuje
nekolik kritérii:

o Casova naroénost piipravy uéitele: Toto kritérium bere v tivahu dobu
potiebnou k piipravé vyukovych pomiicek a materiald.

o Casova naro¢nost samotného pribéhu ve vyuce: Zaméfuje se na dobu,
kterou konkrétni metoda zabere béhem vyuky.

o Tematické zatazeni: Metody jsou rozdéleny podle tematickych kategorii,
jako jsou hry, situa¢ni metody, inscenacni metody a problémové ulohy.

o Ugel a cile pouziti ve vyuce: Zohlediuje G&el, pro ktery je metoda pouZita,
napiiklad pro motivaci studentli, opakovani uciva nebo jako prostredek
odreagovani.

Tato klasifikace umoznuje ucitelim efektivnéji planovat a vyuzivat riizné

metody podle jejich konkrétnich potieb a cilovych vysledki ve vyuce.
(Kotrba, Lacina, 2015)
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2. 3 Hra jako aktivizujici vyukova metoda

Hra je jednou z klicovych aktiviza¢nich metod ve vzdélavani, ktera mize byt strategicky
vyuzita k dosazeni konkrétnich vzdélavacich cili. Prakticky vSechny aktivity, které podporuji
aktivni zapojeni studenti, mohou byt povazovany za urcitou formu hry. Tento pfistup ¢ini uceni
nejen efektivnim, ale i zdbavnym, coz vede k hlubsimu a trvalejsimu pochopeni uciva (Krocova,

2016).

., Za nejlepsi zpusob edukace Ize totiz povazovat, kdyz Zak zapojeny do cinnosti (ktera

Jje zajimava a bavi ho) si ani neuvédomi, Ze odvddi dobrou skolni praci* (Capek, 2015).

V rliznych zivotnich fazich se projevuje hra riznymi zpisoby, coz odrazi individualni
odlisnosti kazdé osoby. Zptisob, jakym se hra projevuje, je ovlivnén prostredim, socidlnimi
vztahy, psychickymi procesy, schopnostmi a dovednostmi jednotlivce. V ramci vyuky by méla
kazda hra mit jasny cil a pfispivat k rozvoji kognitivnich, kreativnich a socialnich dovednosti
zaki. Jak zdiraznil Komensky, skola by méla byt chapana jako hra, kterd umoziuje zakiim
rozvijet své mysleni, ziskdvat nové podnéty, ucit se spolupracovat, hdjit své nazory pted

ostatnimi a zdokonalovat své komunikacni schopnosti.

Hry podporuji zdjem o uceni, a informace ziskané prostiednictvim her maji tendenci byt
trvalej$i. Ovliviluje osobnost jako celek. Uceni v rdmci her spojuje vnimani vSemi smysly
a integruje mysl, city a pohyb. Tim rozviji i aspekty détské psychiky, na néz tradi¢ni vyuka
obvykle nedba. Podnécuji k samostatné aktivit¢ zaka, podporuji jejich nezavislost
a angazovanost. Mohou byt katalyzatorem pro tvofivé projevy, rozvijet predstavivost, fantazii

a emocionalni prozivani (Karova, 1998).

Prostfednictvim her zaci rozvijeji pozitivni vztah ke studovanému predmétu a k uciteli.
Béhem hry se Zaci vice koncentruji. Uceni a zabava jdou pfi hie ruku v ruce. Geoff Petty
zdaraziuje, Ze jakékoli aktivita mize byt transformovéna do hry, pokud je vnimana jako vyzva.
Navic podporuje zaclenéni her do vyuky. Diky hie se zvySuje pozornost zaki pii plnéni ukolt

a vytvari se a posiluje opravdovy zajem o vyukovy piedmét (Petty, 2013).

3. Didakticka hra

Didakticka hra, jejiz nazev je odvozen od feckého slova "didasko" znamenajiciho
"ucim" nebo "vyucuji", je typ hry, kterd ma socidlni nebo pohybovy charakter a je navrzena tak,

aby vzdélavala nebo procvicovala rizné dovednosti hracti béhem hrani.
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Didaktické hra je analogii k pfirozené aktivit¢ zakt. Uceni by mélo byt strukturovano
tak, aby pfipominalo svobodnou formu zdkovské aktivity. Didaktickd hra piesné tuto formu
nabizi. Jedna se o hru s pravidly, kterd slouzi k ur€itému vzd€lavacimu cili ¢i tkolu. Déti
jJi pfijimaji jako pfipravenou, coz pomahd formovat jejich vili a charakter a rozvijet jejich
poznavaci schopnosti. Pravidla didaktické hry jsou stanovena a slouzi ke splnéni cil, které
urcil ucitel. 1 kdyz ma podobné rysy jako uceni a prace, odliSuje se tim, ze zdka bavi samotny
proces hry. Pfi ni si zak uspokoji své potieby, rozviji city, fantazii a seberealizuje se (PejSova,
2010).

Didaktickd hra mé specificky vyznam a tcel. SlouZzi jako zdroj motivace, podporuje
aktivitu mysleni a zvySuje koncentraci pozornosti. Aby mohla uspésné€ plnit svou ulohu, neméla
by predchézet nebo stiidat uceni; Zak by ji mél vnimat stejné jako jiné vyucovaci metody. Pouze

tak mize formovat vlastnosti zaka, které jsou nezbytné pro proces uceni (PejSova, 2010).

Didaktickd hra podporuje zdka v budovani pozitivniho vztahu ke Skole a podnécuje
uvédomeéni si potreby osobni kontroly a hodnoceni. Pozitivni vliv na déti md zejména Ucast
v hrach, kde maji moznost na chvili prevzit roli ucitele. Tato zkuSenost piispiva k rozvoji jejich
sebevédomi. V didaktickych hrach jsou implementovany ukoly, které Zaci plni s cilem ziskat
a posilit své znalosti, dovednosti a navyky. Je dilezité, aby hra byla dostate¢n¢ motivujici
a odpovidala trovni schopnosti Zakl, protoze pfili§ jednoduchd ¢i sloZitd hra miZze vést

k nedostate¢né aktivizaci zakt (PejSova, 2010).

Nejlepsi didaktickou hrou je takova, kterou zak provadi, aniz by si uvédomil, Ze se ve
skute¢nosti néco uci. Motivace a zplsoby, jak je hra formovana, maji velky vyznam. Hra¢ska
aktivita vice ¢i méné skryva vzdélavaci cil hry, a hravy prvek by mél byt napadnéjsi nez
samotny ukol. Pravidla hry jsou kliCovym prvkem pro mysleni a jednani Zakd, a proto by méla
byt jasnd, jednoznacnia, stru¢na a presna. Tato pravidla by méla umozZiovat kontrolu
a sebekontrolu. Hodnoceni hry ma vyrazny vliv na u¢ebni proces a zaroven slouzi jako socidlni
motivace. To, jak je hra hodnocena, vyznamné ovliviiuje zajem zéka o dany predmét (PejSova,
2010).

Hra by nikdy neméla vést k vytvafeni zavislosti nebo konfliktii mezi zdky. Ptiprava
ucitele na didaktickou hru vyzaduje peclivé promysleni. Pfi planovani hodiny musi ucitel
peclivé zvazit, kterd hra je nejvhodnéjsi k procvieni daného uciva a kam ji nejlépe zaclenit
do hodiny. Didakticky material pro hru by mél byt jednoduchy a dostupny pro vSechny Zaky.
Pro mladsi déti je také dalezity atraktivni vzhled a barevnost (PejSova, 2010).
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Ucitel zahaji ¢innost vhodnou motivaci, pfedstavi ukoly a pravidla. Vysvétli roli
rozhodciho a postup pii feSeni spord, a také nastavi podminky pro vitézstvi. Pokud se hra hraje

poprvé nebo po delsi prestdvee, je uzite¢né ji nejprve vyzkouset na sucho (PejSova, 2010).

Pfi vybéru her je dulezit¢ planovat s ohledem na zdravotni, pedagogické
a psychologické faktory. Piiméfenost véku a schopnostem zakt je klicovym prvkem. Kazda
didaktickd hra by méla obsahovat tyto ¢asti: zadani tikolu, samotnou hravou ¢innost, pravidla,

zaveér a vyhodnoceni (Krejcova, Volfova, 2001).

Didakticka hra obvykle vychazi z feSeni situaci s problémy a ma za cil podporovat
aktivitu, samostatnost a mysleni. Skrze scénafe hry mohou Z4ci fesit i komplexni a narocné
problémy, protoze hra na né pisobi jako silna motivace, kdy didakticky zamér splyva
¢i Castecné splyne se soutézivym nadsenim. Metodicka pfiprava hry je naro¢na nejen z hlediska
organizace, ale predevSim ve smyslu promysleného a vhodného pedagogického zaméru

(Grecmanova, 2007).

Ve vzdélavani mizeme efektivné vyuzivat her, které podporuji poznavaci schopnosti
zékl, bud’ nepifimo (volné konstrukéni a namétové hry) nebo jsou specificky zameéteny
na osvojovani, opakovani a procvicovani dané latky (didaktické a simula¢ni hry). Didakticka
hra zahrnuje vyrazny prvek seberealizace v oblasti poznavacich aktivit. Cilené vyvolava
produktivni ¢innosti a podnécuje mysleni, protoze vétSina z téchto her je postavena na feSeni

problémovych situaci (Grecmanova, 2007).

Na rozdil od obvyklych her mé didakticka hra specificky charakter, protoze nese urcity
vychovné-vzdélavaci cil. Béhem hry maji zdci moznost ziskat nové zivotni zkuSenosti
bez strachu ze selhani nebo negativniho hodnoceni. Je zfejmé, Ze jedinec, ktery se citi jisty,
byva také odvaznéjsi v novych myslenkach. Bariéry v u¢eni mohou byt prekonany a mohou se
vytvaiet nové navyky. S tim souvisi diilezitost spravedlivého hodnoceni ze strany ucitele.
Je také nezbytné peclivé zvazit vyvazenost sil, aby se predeslo ztraté motivace kvili pocitu,
ze "to je pfedem prohrané". To lze napiiklad dosdhnout tim, Ze zdky rozdélime do skupin
s podobnymi schopnostmi pfi soutéZi ve skupinach nebo organizujeme homogenni skupiny

pii individualni soutézi (Sochorova, 2011).

Pro to, aby Zaci byli ochotni tvofivé pfistupovat k ukoliim, je nutné podporovat jejich
samostatnost a pozitivni sebehodnoceni. Dulezitou roli hraje také budovani sebevédomi

a zodpovédného pfistupu k uceni. Vytvareni pozitivni a podnétné atmosféry ve tfidé miize byt
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dale podpofeno humorem a smichem, coz prispiva k tomu, ze ucitel je vniman nejen jako
autorita, ale také jako partner a pomocnik. Podpora tvofivosti ve vyuce znamena i rozvoj
dovednosti, jako je kritické mysleni a spoluprace, které jsou klicové pro uspéch v mnoha
zivotnich situacich. Didaktické hry a dalsi aktivni metody vyuky umoznuji zaktim ucit se
prostfednictvim zazitkli, coz vede k hlubSimu a trvalejSimu porozuméni probirané latce

(Sochorova, 2011).

3. 1 Klasifikace didaktickych her

Didaktické hry ptedstavuji pestrou Skalu aktivit, které mohou byt tfidény podle riznych
kritérii. Hannes Meyer nabizi cenné voditko pro lepsi piehled a orientaci v rozmanitém spektru
didaktickych her, pficemzZ klade diraz na jejich obsahové zaméfeni a vzdélavaci cile. Tento
systematicky piistup umoziiuje ucitelim vybrat nejvhodnéjsi hry pro konkrétni ucebni situace,

¢imz zajist'uje, ze kazda aktivita bude co nejvice piinosna pro rozvoj studentt.

a) Interakéni hry
e Tyto hry zahmuji volné aktivity jako hrani s hrackami nebo stavebnicemi,
sportovni a skupinové hry, do kterych se mohou zapojit vSichni ucastnici.
Patfi sem také hry s pevnymi pravidly, spolecenské hry, myslenkové
a strategické hry a vzdé€lavaci hry.
b) Simula¢ni hry
e Simulacni hry se odehravaji v situacich, které vémé napodobuji skute¢ny
svét. Mezi tyto hry patii naptiklad hrani roli, feSeni modelovych situaci,
konfliktni scénéie a prace s loutkami nebo manasky.
c) Scénické hry
e Tyto hry maji blizko k divadelnim pfedstavenim. Charakteristické je zde
rozliSeni mezi aktéry a publikem.

(Meyer sec. cit. in Zormanova, 2014)

Marie Jankovcova a jeji kolegové poskytuji podrobnou klasifikaci didaktickych her,
kterd je zkouma z riznych perspektiv. V jejich praci jsou didaktické hry rozdéleny na zékladé
nasledujicich kritérii:

a) Dé¢lka trvani

e Didaktick¢é hry mohou byt rozdéleny na dlouhodobé a kratkodobé podle
toho, jak dlouho trvaji.
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b)

Misto konéni
e Hry se mohou odehravat ve Skole, a to konkrétné ve tfidé, télocvicné nebo
na hfisti, ale také v ptirod¢.
Typ ptevladajicich ¢innosti
e Hry se zaméfuji bud’ na osvojovani znalosti a veédomosti, nebo
na zdokonalovani pohybovych dovednosti.
Pfedmét hodnoceni
e Hry mohou byt hodnoceny z hlediska kvantity, kvality nebo ¢asu vykonu.
Hodnotitelé
e Hodnotiteli mohou byt Zaci, ucitel nebo dal§i osoby, jako je naptiklad
porota.
Twvirci her
e Hry mohou byt vytvofeny zaky, ucitelem nebo dal$imi osobami, naptiklad

rodici.

(Jankovcova, Pricha, Koudela, 1989)

Podle Tomase Kotrby a Lubora Laciny Ize didaktické hry obecné klasifikovat na zakladé

urovné interakce mezi zdky. Tato klasifikace rozd€luje hry do dvou hlavnich kategorii:

interak¢éni a neinterakéni.

a)

b)

Interakéni hry: Tyto hry jsou postavené na principu spoluprace mezi hraci, ktefi
si navzdjem pomdhaji a ovliviluji se. Béhem téchto her je kladen duraz
na komunikaci, interakci a spole¢né vytvareni herniho prostiedi. Dilezitymi aspekty
jsou schopnost efektivné spolupracovat, integrace do tymu a aktivni ti¢ast vSech
hraci. Piiklady interakénich her zahrnuji ekonomické simulace, tymové strategické
hry a role-playing hry, kde hra¢i musi spolupracovat na dosazeni spole¢ného cile.

Neinterakéni hry: V téchto hrach kazdy hra¢ pusobi nezéavisle, bez moznosti

ovliviiovat ostatni ucastniky. VSichni maji stejné podminky a pracuji na ukolech
samostatn¢. Ucitel zde ptsobi jako moderator, ktery dohlizi na dodrzovani pravidel
a na konci poskytuje spravna feSeni. Mezi neinterakéni hry patii dopliovacky,
pexeso, kiizovky, slepé mapy, domino, kvizy a diagnostick¢ testy. Tyto hry

se zamétuji na individualni vykon a umoziuji hra¢iim pracovat vlastnim tempem.

(Kotrba, Lacina, 2007)
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3. 2 Druhy didaktickych her
Z analyzy didaktickych her vyplyva, ze vétSina z nich by méla obsahovat:

d) Didakticky cil (ukol, ktery ma dana hra ve vyuce phnit): Ukol mé za tcel vyvolat
zajem a upoutat pozornost zakd. Je dilezité¢, aby byl ukol peclivé formulovan tak,
aby nebyl piili§ obtizny nebo naopak pfili§ jednoduchy, protoze v takovém piipade
by nemotivoval zaky k aktivite.

e) Jasné€ definovana pravidla

f) Obsah

g) Zavér, vyhodnoceni hry: Vyhodnoceni didaktické hry na konci ndm poskytuje
zpétnou informaci o tom, jak Zaci zvladli stanoveny tkol. Hodnoceni piedstavuje
urcity nastroj motivace pro zaky, a proto by méla byt vétSina hodnoceni vykonu Zaki
béhem hry zaméfena na pozitivni aspekty.

(Karova, 1998)

Podle obsahu Ize didaktické hry rozdé€lit na hry zaméiené na:

e Jazykovy rozvoj,

e [Logicko-matematicky rozvoj,

e Rozvoj védeckého poznani,

e Rozvoj pohybu,

e Rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti,

e Rozvoj organizacné-fidicich schopnosti.
(Sochorova, 2011)

V praxi se Casto pouzivaji dalsi kritéria pro rozdéleni didaktickych her. Na zéklad¢ toho,

co dand didaktickd hra rozviji, mizeme je rozdélit do nasledujicich kategorii:

e Senzorické hry,
e Hry zaméfené na rozvoj paméti,
e Hry podporujici rozvoj mySlent,
e Hry, které posiluji komunikac¢ni dovednosti,
e Hry podporujici rozvoj tvofivosti,
e Hry, které¢ kladou dtraz na rozvoj kooperace.
(Sochorova, 2011)
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3. 3 Vliv didaktické hry na zaka

Vyucovani muze prostfednictvim her plnit tfi zdkladni role:

1. Instrumentalni funkce: Hra se miize vyuzivat jako prostfedek k rozvoji poznévacich
procesu a ke zlepsovani dovednosti studentii. Pomaha pii uceni novych konceptt,
upeviiovani znalosti a rozvoji kritického mysSleni. Pfes rtizné herni aktivity
se studenti mohou ucit logicky uvazovat, feSit problémy a aplikovat teoretické
znalosti v praktickych situacich.

2. Diagnosticka funkce: Hra mlze byt také nastrojem pro diagnostiku
a autodiagnostiku, coz znamend posuzovani a hodnoceni Urovné znalosti
a dovednosti studentd. Ucitelé mohou pomoci her identifikovat silné a slabé stranky
studentll, sledovat jejich pokroky a poskytovat zpétnou vazbu. Studenti mohou sami
vyhodnotit své schopnosti a identifikovat oblasti, které¢ potrebuji zlepsit.

3. Existencidlni funkce: Hra mulze slouzit k rozvoji vnimavosti a k odstranéni
piekazek, které brani projevu tvofivosti. Pomaha rozvijet lidsky potencial a feSit
komunikaéni problémy ve skuping, ¢imz pfispiva k lepsi dynamice a soudrznosti
skupiny. Hrani her podporuje kreativitu, empatii a schopnost spoluprace, coz je
klicové pro harmonické a produktivni prostfedi ve tfide.

(Sochorova, 2011)

Didaktickd hra ma vyznamny vliv na nékolik aspekti rozvoje zaku:

e Kognitivni rozvoj: Didaktické hry posiluji poznéavaci schopnosti Zzaki
a podporuji jejich mysleni a feSeni problémi. Hry zaméfené na kognitivni
aktivity umoznuji seberealizaci a stimuluji produktivni ¢innosti, ¢imz Zzéci
ziskavaji dovednosti potfebné k feSeni riiznorodych situaci.

e Motivace a aktivizace: Hry v pedagogické praxi aktivizuji zaky, coz znamena,
ze je zapojuji do procesu uceni. Jiz J. A. Komensky vyuzival hru jako pfirozeny
prostiedek k zapojeni zZakl. Psychologické vyzkumy ukazaly, Ze didaktické hry
podporuji spontanni aktivitu a motivaci zakl, protoze emoce hraji klicovou roli
v jejich jednani.

e Emociondlni rozvoj: Didaktické hry stimuluji emociondlni projevy zaki.
Soutézivé hry rozvijeji emocionalitu tim, Ze podporuji Gsili jednotlivel 1 skupin.

Ucitel mize ovliviilovat emocionalni zazitky zaka, ucit je fair play, zvladat
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prohry, respektovat lepsi spoluhrace a byt tolerantni k porazenym. Tyto hry
formuji jejich emociondlni vyvoj a vztahy k sob¢ i ostatnim.

e Socializace: Hrani didaktickych her vyzaduje dodrzovani pravidel, coz pfispiva
k socializaci déti. Zaci objevuji své schopnosti, porovnavaji je s ostatnimi a uéi
se sebehodnoceni. Hry pomdhaji zaklim lépe poznat sebe i1 své spoluzéky
a podporuji rozvoj schopnosti efektivné spolupracovat a komunikovat
s ostatnimi.

o Kreativita: I kdyz ne vSechny didaktické hry podporuji tvofivost, vétSina z nich
vychazi z fteSeni problémovych situaci, coz rozviji divergentni mysleni.
Kreativita je klicovym aspektem vychovy a didaktické hry ji mohou vyznamné
podporovat.

e Komunikace: Didaktické hry poskytuji prostor pro rozvoj komunika¢nich
dovednosti zakd. Tyto hry umoznuji Zzdkim vyjadfovat své mySlenky
a vymenovat si informace. Vyzkumy potvrzuji, Ze ucast v didaktickych hrach
posiluje schopnost aktivniho naslouchani a efektivni komunikace.

(Kor¢dkova, Kozuchova, 1998)

3. 4 Metodicka ptiprava didaktické hry
Spravna piiprava didaktické hry neni pouze o vysvétleni pravidel Zakiim a nésledném
ponechani jim prostoru pro hru. Nedostate¢na ptiprava mize zpiisobit mnoho chyb, a to jak

ze strany zakd, tak i ze strany ucitele.

Piiprava na efektivni zafazeni didaktickych her do vyuky vyzaduje zohlednéni

specifickych aspektii kromé obecnych didaktickych principti:

e Stanoveni cild hry: Jasné€ definovat, jaké vzdé€lavaci cile ma hra splnit.

e Diagnostika pfipravenosti zékd: Zhodnotit, zda jsou zaci pfipraveni
na danou aktivitu, jak po strance znalosti, tak dovednosti.

e Ujasnéni pravidel hry: Zajistit, aby vSichni Gc¢astnici rozuméli pravidlim
a veédeli, co se od nich ocekava.

e Vymezeni role vedouciho hry

e Stanoveni zptusobu hodnoceni

e Zajisténi vhodného mista: Vybrat a pfipravit misto, kde bude hra probihat,
aby vyhovovalo potfebam aktivity.

e Piiprava pomucek, materidlu, rekvizit
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e Urceni ¢asovéeho limitu hry
e Promysleni pifipadnych variant: Pfipravit alternativni scénafe ¢i varianty
hry, které umozni flexibilitu v pribéhu aktivity.
(Mank, Svec, 2003)

Renata Sikulova a Vlasta Rytifova zdiraziuji nékolik klidovych aspektd, které by mél
ucitel zohlednit béhem didaktickych her:

Vytvoieni piijemné atmosféry: Ucitel by mél zajistit, aby ve tfidé panovala

motivujici a pozitivni atmosféra, ktera podporuje zapojeni zaki do hry.

Povzbuzovani zakia: Je dilezit¢é umét spravné odhadnout, kdy je potieba Zaky

povzbudit a podpofit jejich snahu.

Respektovani nazorh zakt: Ucitel by mél brat v tivahu nézory zakl a pfistupovat

k nim s uctou, coz miize piinést nové impulzy a ndméty pro dalsi vyuku.

Poznani zaki: Didaktickd hra je skvélou prilezitosti k tomu, aby ucitel 1épe poznal

své zaky, jejich zajmy, ndzory a problémy.

Aktivni ucast ucitele: Ucitel by mél byt aktivnim ucastnikem hry a skutecnym

partnerem pro zaky, ¢imz se zvySuje jejich zapojeni a motivace.

Ptipomenuti pravidel: Pokud je to nutné, mé¢l by ucitel pfipomenout pravidla hry,

aby zajistil hladky priibéh aktivity.

Sledovani casu: Ucitel by mél mit pod kontrolou ¢as a informovat zaky o tom, kolik

casu zbyva do konce aktivity, aby mohli efektivné planovat své ¢innosti.

Vasné ukonceni a zavér: Kazdou aktivitu je dulezit¢ ukoncit v€as a vhodné ji

zakon¢it, naptiklad vyhldSenim vitéz, slavnostni hudbou, diskuzi nebo sebereflexi.
(Sikulova, Rytifova, 2006)

Abychom mohli efektivné zdokumentovat didaktickou hru, mizeme se fidit touto

strukturou:

A

Nazev hry

Pomiicky potrebné k realizaci

Pravidla hry, cile a zptsoby jejiho ukonceni
Pedagogické cile a detailni instrukce pro ucitele
Metody hodnoceni vysledkt

Mozné varianty a modifikace hry

Poznamky a dodate¢né informace
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8. Naméty na diskusi

Tento strukturovany pfistup zajistuje, ze vSechny diilezité¢ aspekty hry budou dikladné

pokryty a srozumiteln¢ prezentovany (ValiSova, 2007).

Didaktickd hra ma vyznamny dopad na vzdélavani zaka. Neni nutné vytvaiet novou hru
pro kazdou vyucovaci hodinu, protoze Zaci Casto potiebuji ¢as na osvojeni pravidel. Hra miize
byt skutecné efektivni a piitazlivda az po n€kolika opakovénich, kdy se zaci mohou vice
soustfedit na jeji obsah a méné na jeji pravidla. Proto je opakované zatazovani jedné hry
do vyuky nejen piijatelné, ale i uzitecné. Celkoveé plati, ze didaktické hry jsou cennym
nastrojem ve vzdelavacim procesu, pokud jsou peclivé vybirany a spravné implementovany.
Mohou piinést radost z uceni, podpofit rozvoj ruznych dovednosti a vytvofit dynamické

a inspirujici vzdélavaci prostredi (Krejcova, Volfova, 1995).

4. Didaktické hry v matematice

Didaktické hry v matematice mohou nendpadné a ulinné¢ podporovat vychovné
a vzdélavaci cile. Tyto hry zjednodusuji procvicovani numerickych dovednosti napfi¢ riznymi
¢iselnymi oblastmi a poskytuji atraktivni zpiisob, jak zvladnout zékladni aritmetické operace.
Timto zptisobem pfispivaji k rozvoji numerické gramotnosti. Numerické pocitani byva Casto
povazovano za mén¢ zajimavé, a proto je kliCové, aby ucitelé byli kreativni a inovativni
v pfistupu k tomuto ucivu. Matematické hry nejenze dé€laji vyuku zdbavnéjsi, ale také rozvijeji
logick¢é mysleni, kombina¢ni schopnosti, pamét a prostorovou orientaci. Pomahaji také
studentiim Iépe si osvojit matematické pojmy, fesit rizné problémy a posilovat predstavivost.
V SirSim  kontextu Skolni prace podporuji tyto hry kreativni mysSleni, zvysuji intelektualni
aktivitu, zlepSuji koncentraci a motivuji studenty k uceni. Mnoho didaktickych her ma tu
vyhodu, zZe umoznuje propojit znalosti z riznych predmétl, coz obohacuje celkovy vzdélavaci
proces. Kdyz jsou hry vhodné zaclenény do matematiky, pfinaSeji radost, zvysuji vykonnost
aposkytuji pocit uspokojeni. Zaroven podnécuji zajem o matematiku, coz mize véstk hlubsimu

z4jmu o tento predmét a pozitivn€ ovlivnit profesni orientaci studentli (Nosalova, 2010).

V matematice lze didaktické hry zafazovat do riznych fazi vyucovaci hodiny. Mohou
slouzit jako prostfedek motivace, pii formovani pojmu, pfi opakovani a utvrzovani uciva nebo
pii seznameni s novym latkovym obsahem. Pfi jejich zaclenovani je vSak vzdy nezbytné
dodrzovat vySe zminéné zdsady. U kazdého jednotlivce je rozhrani mezi ,,didaktickou hrou

v matematice” a matematickou c¢innosti individudlni. Pro jedince s hlubokym zijmem
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o matematiku muize byt kazda aktivita spojend s touto disciplinou vnimana do jisté miry jako

hra, at’ uz jde o feSeni problémti nebo jiné matematické ¢innosti (Krejcova, Volfova, 2001).

4. 1 Clenéni didaktickych her v matematice
Didaktické hry v matematice mohou byt ¢lenény podle n¢kolika kritérii, jak uvadéji Eva

Krejcova a Marta Volfova:

a) Podle funkce hry:
e Ucebni hry: Zaci ziskavaji nebo rozvijeji nové znalosti a dovednosti.
e Kontrolni hry: Ovéfuji a upeviiuji jiz nabyté znalosti.
e Vychovné hry: Formuji osobni vlastnosti, jako je pozornost a davtip.
b) Podle poctu tcastnikli
e Kolektivni hry: Vhodné pro starSi zaky, ktefi maji radi spolupraci a spolecné aktivity.
Tyto hry podporuji socializaci.
e Individudlni hry: Preferované mladsimi zdky nebo zéky, ktefi radéji pracuji sami.
UmoZiuji soustfedit se na vlastni vykon.
c) Podle reakce
e Pohybové hry: Zahruji fyzickou aktivitu a pomdhaji spojit uceni s pfirozenou
potiebou pohybu.
e Statické hry: Intelektualni aktivity, napiiklad deskové hry nebo logické ulohy, které
podporuji mentdlni rozvoj.
d) Podle tempa
e Rychlostni hry: SoutéZze zaméfené na rychlé feSeni ukoll, coz je uzitecné pro
automatizaci zékladnich dovednosti.
e Kuvalitativni hry: Zduaraziuji kvalitu feSeni, vhodné pro slozit&jsi ukoly, kde je
dulezita presnost a dikladnost.
e) Podle obsahu
e Specifické hry: Pfizptisobené konkrétnimu u€ivu nebo materidlu, s pevnymi pravidly.
e Univerzalni hry: Pouzitelné pii vyuce riznych témat, podporuji kreativitu

a intelektualni dovednosti.
(Krej¢ova, Volfova, 2001)

4. 2 Typy didaktickych her v matematice
Typy didaktickych her v matematice lze rozde€lit pomoci nékolika klasifikacnich
systétmti. Jednim z uziteCnych pfistupti je kategorizace her podle fazi vyucovaci hodiny,
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ve kterych budou pouzity. Tento piistup navrhly slovenské autorky Maria Kozuchova a Eva

Korcakova, které rozlisuji:

e Motivacni hry: Tyto hry jsou uréeny k zahdjeni vyucovaci hodiny a maji za cil vzbudit
zajem 74kl o dané téma.

e Hry k ziskavani novych znalosti a zkuSenosti: Pouzivaji se béhem vyuky k predavani
novych informaci a dovednosti.

e Hry k upevitovani znalosti: Slouzi k procviceni a upevnéni jiz nabytych védomosti.

(Kozuchova, Korc¢akova, 1998)

Dalsi pristup ke klasifikaci matematickych her navrhla Véra Kérova, ktera hry tfidi

podle obsahu uciva, které je prostfednictvim nich procvi¢ovano nebo osvojovano. Podle tohoto

systému rozliSuje pét kategorii:

e Hry k tfidéni pfedmétii: Pomahaji zakiim rozpoznavat a tridit rizné objekty na zakladé
jejich vlastnosti.

e Hry podporujici imyslnou pozornost a pamét: Zamétuji se na rozvoj kognitivnich
schopnosti, jako je soustiedéni a zapamatovani si informaci.
fady a Ciselné operace.

e Hry pro procviCovani elementarnich pocetnich operaci s Cisly: Jsou zaméfeny
na zakladni matematické operace, jako je scitani, od¢itani, nasobeni a déleni.

e Hry s geometrickymi naméty: Pomahaji zaktim 1épe porozumét geometrickym tvarim,
vlastnostem a vztahiim mezi nimi.

(Karova, 1998)

Kromé téchto kategorii je dilezit¢ vybirat hry, které jsou ptizpisobeny veéku a urovni
zaki, aby byly pro n€ co nejvice prinosné a motivujici. Didaktické hry v matematice nejen

zlepSuji porozuméni matematickym konceptiim, ale také zvySuji angazovanost a radost z uceni.

4. 3 Pozitivni u¢inky didaktickych her v matematice

Podle Jany Borkovcové mohou didaktické hry v matematice vyrazn€ pomoci zakim
v rozvoji logického mySleni a schopnosti uvazovani. Tyto hry usnadiuji rychlej$i pochopeni
nové latky a nabizeji fadu dalSich pozitivnich efektii, které se vyplati ve vyuce matematiky

vyuZzit.
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Nize uvadime nékteré z nich:

e Objevovani kras matematiky: Kdyz jsou matematické hry vhodné zatazeny do vyuky,
zaci mohou objevit fascinujici strdnky matematiky. Diky hrdm si uvédomi, Zze
matematika neni jen o vzoreccich a vypoctech, ale ze miize byt také esteticky pfitazliva
a zajimava.

e Pijjemnd atmosféra ve tfidé: Hry vytvareji pozitivni prostiedi ve tfidé, coz pfispiva
ke zlepSeni vztahli mezi uciteli a zaky 1 mezi samotnymi Zaky navzjem.

e Rozvoj kritického mysleni: Hry podporuji aktivni a kritické mysleni, coz zlepSuje
logické mysleni zakt. Diky hram se rozviji kombinacni, taktické a strategické mysleni,
které je uzite¢né nejen v matematice, ale i v béZném zZivoté. Naptiklad hlavolamy jsou
skvélym prostredkem k rozvoji t€chto dovednosti.

e Soutézivost a ndhodné prvky: Hry casto obsahuji soutézivé a nahodné prvky, které
pfinaseji vzruSeni a neCekané momenty. I Zaci s menSimi matematickymi schopnostmi
tak maji $anci zazit ispéch, napiiklad pii hrach jako Cerny Petr a Bingo.

e Prostorova orientace a predstavivost: Hry pomahaji trénovat orientaci v prostoru
a podporuji rozvoj predstavivosti. Prispivaji také k efektivnéjSimu formovani

matematickych pojmt a cvi¢i pamét’.

Didaktické hry tak piedstavuji cenny nastroj, ktery muze ucitelim pomoci zpestfit

vyuku matematiky a pfibliZit tento pfedmét Zakiim zdbavnou a pfitazlivou formou.
(Borkovcova sec. cit. in Budinova, 2009)

4. 4 Didaktické zasady pro zafazeni her do vyuky matematiky

Pro dosazeni efektivniho vyuziti didaktickych her ve vyuce matematiky je nezbytné
dodrzovat urCit¢ pedagogické principy. Tyto zdsady, zndmé také jako vyukové principy,
zajistuji, ze hra bude skutené piinosnd a podpoti vzdélavaci proces stejné jako jiné vyukové
metody. Didaktické zasady jsou obecné pokyny, které maximalizuji ucinnost vyuky. Ve své

publikaci Zden¢k Kalhous a Otto Obst popisuji sedm zakladnich didaktickych zésad, které je
dilezité respektovat pii zavadéni her do vyuky matematiky (Kalhous, Obst, 2002).

1. Zésada védeckosti: Tato zasada fikd, ze obsah vyuky a pouzit¢ metody by mély
odpovidat aktualni urovni poznani ve védg. Z toho vyplyva, ze ucitel by mél neustale
rozvijet své vzdélani a udrzovat aktudlni své znalosti a dovednosti. Pii vyuce je
nezbytné, aby ucitel poskytoval spravny vyklad uciva a peclivé formuloval
matematické pojmy, véty a axiomy.
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Zéasada uvédomélosti: Tato zasada se zaméfuje na odstranéni mechanického
memorovani béhem vyuky. Ukolem uditele je vést zaky k hlubokému pochopeni
podstaty jevil, rozpoznavani pfi¢in a porozuméni vzajemnym vztahlim mezi nimi.
Takovy pristup umoznuje zaktim spojovat teoretické znalosti s praktickym vyuzitim,
coz je piinosné nejen pro dal§i Skolni predméty, ale i pro kazdodenni zivot.
Klicovym faktorem pro uvédomélé uceni je vybudovani pozitivniho vztahu
k matematice a uceni jako takovému, coz motivuje zdky k aktivnimu
a angaZzovanému osvojovani novych poznatk.

Zésada nazorosti: K dosazeni ndzornosti v matematice lze vyuZit praktické tlohy,
modely, obrazky, grafy a tabulky. Tyto nastroje pomahaji zakim lépe pochopit
abstraktni koncepty prostfednictvim konkrétnich ptikladt. Je dilezité si uvédomit,
ze nazornost neni samoucelnd, ale slouzi jako prostfedek k dosazeni konkrétnich
vyukovych cili. Nicméné¢, piilisSné pouzivani vizualnich a praktickych pomticek
miliZe mit i negativni u¢inky. Pokud je hodina pfeplnéna rliznymi materialy, mize to
snizit aroven pochopeni a odvratit pozornost zakti od hlavniho uciva. Proto je nutné
udrzovat rovnovahu a pouzivat ndzornost uvazlive, aby byla co nejefektivnéjsi.
Z4sada priméienosti: Tato zasada klade dlraz na to, aby obsah, obtiznost a rozsah
vyuky, spolu s metodami vyuky, byly piizptisobeny urovni psychického,
intelektudlniho a télesného vyvoje zaki. Je dulezité uplatnovat individualni pfistup
k zaktim, respektujici jejich jedine¢né potieby a schopnosti.

Z4sada soustavnosti: Tento princip zduraziuje potiebu strukturovat ucivo tak, aby
vytvarelo logickou a plynulou posloupnost. V praxi to znamena, ze kazdy novy
poznatek nebo vyukovy celek by mél pfirozené navazovat na ptedchozi. Zvl1asté
v matematice je dulezité, aby ucitel zajistoval, ze ucivo je prezentovano v logicky
usporadaném sledu a Ze jednotlivé ¢asti dohromady tvoifi uceleny a koherentni
systém znalosti. Takovy pfistup usnadnuje zakim pochopeni a zapamatovani
si novych informaci a podporuje jejich schopnost aplikovat ziskané védomosti v
praxi.

Zésada komplexniho rozvoje osobnosti zdka: Hry by mély podporovat nejen
matematické dovednosti, ale i dalSi oblasti rozvoje, jako je logické mysleni,
spolupréce a kreativita.

Zéasada individualniho pfistupu k zaktim: Ucitel by mél byt seznamen
s individualnimi odliSnostmi zak, jako jsou rozdily ve zdravi, irovni mysleni, feci,
charakterovych vlastnostech a jejich postojich k uceni a domacimu prostiedi.
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Na zaklad¢ téchto informaci by mél vést vyuku tak, aby kazdy zdk mohl zazivat
radost z Gspéchu. Je vSak dulezité si uvédomit, ze ucitel nemtize mit uplné informace
o kazdém zakovi.

(Kalhous, Obst, 2002)

Bronislava Ruzickova adaptovala vétSinu z diive uvedenych didaktickych zéasad
pro specifické pouziti ve vyuce matematiky. Navic pfidala dalsi kli¢ovy princip, ktery je Casto

zminovan v odborné literatufe: zasadu trvalosti (Rizickova, 2002).

8. Zasada trvalosti: Smeétuje k pevnému a dlouhodobému zapamatovani informaci.
Aby se ucivo stalo trvale soucasti znalostniho fondu, je nezbytné, aby proces
osvojeni probihal kvalitng. Ucitel mize napomoci tomuto cili tim, ze spojuje nové
informace s pfedchozimi znalostmi zdka. Pravidelné opakovani jiz probirané latky

je také vhodnym prostfedkem k upevnéni u¢iva v paméti (Ruzickova, 2002).

4. 5 Didakticka hra na stfedni Skole

Hra ptedstavuje hlavni typ aktivity v obdobi piedskolniho véku, ale je pfitomna v zivote
¢lovéka po celou dobu (Valisova, 2007). Josef Mandk poukazuje na to, Ze 1 v oblasti vzdélavani
dospélych zalind hra stile Castéji zaujimat své misto (Mandk, 2011). Existuji vSak i nézory,
které tvrdi, Ze v dospélosti hra pfedevSim slouzi k relaxaci. Né&kteti vnimaji hry jako ,,ostriivky
détstvi v dospélosti, které maji spise relaxacni ucel nez podporu tviirciho rozvoje, jak je tomu
v détstvi (Razickova 1., 2001). U mladistvych se také pozoruje postupné chapani hry jako
néceho piekonaného, spojeného s détstvim, a které povazuji za prekonané az nad touto fazi

svého Zivota (Sochorova, 2011).

Podivejme se na to, co ndm v obdobi adolescence, tedy piiblizn¢ od 15 do 19 let, mize
vyvojova psychologie prozradit o vyznamu her u zaka stfednich Skol. Béhem této faze dochazi
k vyraznym biologickym, psychickym a socidlnim zméndm. Adolescenti jsou obecné
charakterizovani zvySenou unavou, stfidanim obdobi zvySené aktivity s obdobimi ospalosti
az apatie. Koncentrace pozornosti miZze byt pro né problematicka. V prib¢hu adolescence
se vyviji posledni faze kognitivniho vyvoje, nazyvana stadium formalnich operaci. Tato etapa
vyzaduje systematicky pfistup k problémim a umoziiuje vytvafeni teorii nezavislych
na pfitomnosti nebo zkuSenosti. Dochédzi k proméné struktury paméti, kde klesd podil
mechanické paméti ve prospéch logické paméti, kterd vyzaduje hlubsi porozuméni
a systematické spojovani novych informaci s t€mi jiz existujicimi. V této fazi jsou do paméti

ukladany pouze informace, které jsou aktudlné relevantni. Na socidlni urovni dochazi
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k vyraznym zméndm, kdy adolescenti odmitaji formalni autoritu a projevuji silnou potiebu
sebeprosazeni. Tyto aspekty vyvoje mohou ovlivnit vnimani a cast adolescentii ve hrach

na stiednich Skolach (Dolejs, Zemanova, Vavrysova, 2018).

Prestoze zahrnuti didaktické hry do vyuky na stiedni Skole nemusi byt tak evidentné
efektivni jako na zakladni Skole, véfim, ze pokud je hra zavedena s mirou a citlivosti, miize
pfinést pozitivni vliv. Jak jiz bylo zminéno, adolescenti maji obtize s udrzenim pozornosti
a strukturovanim vyuky do menSich blokl. Zaclenéni vyuky s riznymi zabavngjSimi prvky,

véetné didaktické hry, mize zvysit motivaci k praci a podporovat udrzeni pozornosti a aktivity.
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5. Prakticka ¢ast

V této Casti diplomové prace se zaméfuji na prezentaci a hodnoceni didaktickych her,
které jsem vytvofila pro vyuku matematiky na stfedni Skole. Cilem této Casti je analyzovat

ucinnost a piinos téchto her ve vyuce a ziskat zpétnou vazbu od studentii ohledné jejich pouziti.

Prvni ¢ast je vénovana dvéma didaktickym hram uréenym pro prvniro¢nik stiedni skoly,
které se zabyvaji linearnimi rovnicemi a nerovnicemi. Hry byly pouzity ve dvou tfidach
na gymnaziu. Jedna tfida byla na ¢tyfletém gymnaziu, kde bylo pfitomno 27 studentl, a druha
tfida byla na vy$$im stupni vicelet¢ého gymnézia, kde bylo pfitomno 26 studentti. Gymnéazium

se nachdzi na mensim mésté. Po predstaveni her nasleduje popis zpétné vazby od studentti.

Déle je predstavena didaktickd hra urend pro druhy roc¢nik stfedni Skoly, ktera
se zamétuje na téma funkci. Tato hra byla aplikovana na stejném gymnéziu jako ptedchozi hry
pro prvni ro¢nik. Opét byla vyuzita v jedné tiidé na ¢tytletém gymndaziu s 29 studenty a v jedné
tfidé na vys$im stupni vicelet¢tho gymnazia s 22 studenty. Nakonec jsem tuto hru pouzila také
na odborné Skole v okresnim mésté, kde bylo pfitomno 27 studentti. Nasleduje zhodnoceni

uspésnosti ¢i neuspésnosti této hry.

Poté je predstavena hra uréena pro treti rocnik stfedni Skoly, kterd se zabyva
problematikou kuZeloseCek. I kdyz tato hra dosud nebyla prakticky vyzkousSena, je detailn¢

popsana a je uveden mozny prab¢eh.

Nakonec je prezentovana hra urcend pro Ctvrty rocnik stiedni Skoly, ktera se zabyva
kombinatorikou a pravdépodobnosti. Tato aktivita rovnéz nebyla dosud vyuzita v praxi, ale je
popsan jeji potencidl a predpokladany prubeh. Cilem této Casti prace je poskytnout uceleny
pohled na vyuziti didaktickych her v matematice na stfedni Skole a zhodnotit jejich G¢innost

a piinos pro studenty.
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5. 1 Lineéarni rovnice a nerovnice

Vytvoftila jsem didaktické hry (rozfazovaci aktivita, hleddni dvojic a pexeso) na téma
linedrni rovnice a nerovnice. Toto téma se standardné vyucuje v 1. rocniku na stiedni Skole,
rovnice a nerovnice s jednou neznadmou, linedrni rovnice a nerovnice v soucinovém
a podilovém tvaru. VSechny hry byly vyzkousSené v hodindch matematiky na Gymnaziu Jittho
z Podébrad ve tfidach 5.V. a 1.B. Tyto didaktické hry jsem vytvoftila pro opakovani tohoto uciva
pfiblizné na tfictvrt€ vyucovaci hodiny. Nejprve probéhla rozfazovaci aktivita, nasledné hledani
dvojic a nakonec pexeso. Na konci hodiny byli studenti vyzvéani k vyplnéni zpétné vazby

(viz Ptiloha €. 1). NiZe jsou hry popsany a je zde uvedena jejich ispéSnost ¢i neuspésnost.
5. 1. I Rozrazovaci aktivita
Didaktickd hra: Karticky a nerovnice: najdi spravnou skupinu
Roé¢nik: 1. SS
Téma: Line4rni nerovnice
Cil: Studenti se spravné roztadi do skupin a budou schopni vysvétlit pfislusnost k dané skupiné.
Casova naro¢nost: 10 minut
Pomtcky: Karticky

Popis hry: Kazdy student si vylosuje jednu karticku. Na ni bude linearni nerovnice nebo
interval. Pokud si vylosuje linedrni nerovnici, tak bude mit za kol ji v hlavé vyfesit a bude
muset najit spoluzéka s vyslednym intervalem. Jestlize si student vylosuje interval, bude muset
hledat spoluzaky s nerovnici, jejiz vysledny interval ma student na karticce. Takto studenti

vytvofi skupiny a ndsledné probéhne kontrola s ulitelem, kdy kazdy student bude muset

odlvodnit Clenstvi ve své skuping.

Cinnosti ugitele: Ug¢itel bude mit za ukol pifed vstupem do hodiny kartitky rozstithat.
Na zacatku hodiny rozmisti karti€ky na lavici nebo je pfinese v neprithledném pytliku, aby s
i studenti mohli losovat. Pii samotné aktivit¢ dohlizi na praci studentli a nésledn¢ kontroluje

jejich rozrazeni.

Motivace: Tuto didaktikou hru lze vyuzit pii potfebé roziadit studenty do skupin v dobé,

kdy se vyucuji linearni rovnice a nerovnice. Je to také rychla forma opakovani tohoto tématu.
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Karti¢ky pro roziazeni

x> 1 X € (1, ) 2x>2 -x<-1 x<1 X € (-0, 1)
-x2>-1 Tx<7 -l<x<1 x€(-1,1) -2<2x<2 -10<10x < 10
-100 < 100x <
-1<x<1 x€(-1,1) 3x>-3A3x<3 2x<4 X € (-0, 2)
100
-3x>-6 2x > -4 4x > 12 X €(3, ) 7x>21 -10x <-30
-3x <12 X € (-4, o) 6x > -24

Obr. ¢. 2: Karticky pro roziazeni

Pouziti hry v hodiné matematiky

Nejprve jsem aktivitu vyuzila na zac¢atku hodiny v 1. B. Potfebovala jsem, aby se mi
studenti rozfadili do skupin, protoze nasledovaly hry: hledani dvojic a pexeso (viz nize).
Nejprve se studenti hry trochu zalekli, protoze se obavali toho, ze dané nerovnice nedokazou
v hlavé vyfesit. Po vylosovani jiz byli klidnéjsi, protoze na kartickdch byly jednoduché
ptiklady. Studenti se tedy rozdélili do skupin a ndsledné probihala kontrola. Kazdy mél za ukol

odtivodnit své Clenstvi ve skuping. Zadani vSichni pochopili a rozd€lili se spravngé.

Nasledné jsem aktivitu pouzila na zacatku hodiny v 5. V. Toto je tfida na osmiletém
gymndaziu. Prib¢h aktivity byl stejny jako v predchozi tfidé. Hru jsem zatadila, protoZe jsem
potiebovala skupiny pro nésledné aktivity: hledani dvojic a pexeso. Studenti v této tfidé byli
velmi nadSeni z opakovaci ¢innosti. Do hry se vrhnula cela tfida s nadSenim. Nasledné prob¢hla
zpétna vazba tykajici se kontroly feSeni, béhem které ukézalo, ze se vSichni rozfadili
do spravnych skupin. Tato tfida byla hodné¢ aktivni a bylo zifejmé, Ze jsou na podobné aktivity

zvykli. Zadani vSichni pochopili a ja jsem pouze dohlizela na spravny pribéh.

Aktivita v obou tfidach trvala pfiblizn¢ 10 minut. Z mého pohledu je vhodné tuto hru

zafadit pfi opakovani daného tématu, zejména pokud je potieba studenty rozdélit do skupin.
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Je doporuceno propojit tuto aktivitu s nasledujicimi ¢innostmi, kde budeme pracovat
se studenty ve skupinach. Cilem této aktivity bylo vytvofeni nahodnych skupin, protoze vétSina
studentl pfi skupinové praci Casto spolupracuje se stejnymi spoluzaky. Z tohoto pohledu mtize
byt prospésné, kdyz studenti maji pfilezitost pracovat s jinymi vrstevniky a rozSifovat si tak
svij okruh spolupracovnikti. Tuto didaktickou hru je také mozné adaptovat pro vyuku jinych

ucebnich témat.

5. 1. 2 Hledani dvojic a pexeso

Didaktickd hra: Rovnice, Nerovnice + vysledek; Pexeso

Roénik: 1. SS

Téma: Linearni rovnice a nerovnice

Cil: Studenti vytvoii spravné dvojice s kartiCkami a budou schopni si zahrat pexeso.
Casova naro¢nost: 20 minut

Pomtcky: Karticky, sesit a tuzka

Popis hry: Studenti budou pracovat ve skupinach a jejich prvnim ukolem bude utvofit z karticek
odpovidajici si dvojice (piiklad + vysledek). V balicku, ktery ode mé dostanou budou bud’to
piiklady na rovnice nebo na nerovnice, bude v ném 16 karti¢ek, tedy budou muset ud¢lat
8 dvojic. Nasledna aktivita bude pexeso. Zahraji si ho ve skupiné, a nakonec vitézové ze vSech

skupin si spolu daji jednu rozhodovaci hru.

Cinnosti uditele: Ugitel bude mit za ukol pted vstupem do hodiny kartiéky rozstithat a vytvofit
balicky po 16 kartickach. Po rozdéleni studenti do skupin, jim rozda balicky. Kazda skupina
dostane jeden. Nasledné bude skupiny prochazet a kontrolovat jiz vytvofené dvojice, popiipade
bude radit. Ucitel by mél mit u sebe napsané, které dvojice patii k sob¢€, aby kontrola probihala

rychle. Nasledné studentiim zada, aby si s kartickami zahrali pexeso.

Motivace: Tuto didaktickou hru bych zatadila do vyuky, kdyz bude ucivo jiz probrané a bude
potieba latku zopakovat napt. pred testem. Studenti tak budou pracovat ve skupinach a uvidi,
kde maji v ucivu slabiny. Zarovenn budou pracovat v ndhodnych skupinach (podle ptedchozi

rozfazovaci aktivity), takze budou muset spolupracovat se spoluzaky, se kterymi standardné

vvvvvv

procvici nejen dané ucivo ale i pamet’.
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Karticky

4x+1>2x+3 X € (1, ) Tx—1<4x-10 X € (-0, -3) 5x-3>9x+5 X € (-0, -2)
3(8x —4) > 4(6x 9(5 —4x) < 6(7—
8—-9x<5-3x xE(l,oo) ( )24 X € (-0, ) ( )= 6 K={}
2 -5) 6x)
3/8x —4) < 4(6x
3 K={ x> -4 K = (-4, ) V3>x K = (-0,vV3)
2x+3<x K=(1, o) X+3>x+5 K={} 3x-2<x+4 X € (-0, 3)
x—2 >3 K= (5, ») x+4<-2 K= (-, -6) -x<3 K=(-3,»)
2x-5=0 x=2,5 2x—-3=7 Xx=35 f—lzz x=1
3 2 3 2
2x—-13=7 x=10 3x+7=-2 x=-3 Sx+7=2 x=-1
4 3x+1)=2(x- Sx—11=3(x+
22x—-3)=x-2 Xx=3 x=-11 x=10
4) 3)

Obr: ¢é. 3: Pexeso

Pouziti hry v hodin€ matematiky

Nejprve jsem tyto didaktické hry vyuzila v 1. B. po rozfazovaci aktivité. V této tfide
bylo 27 studentli a vzniklo 7 skupin, kde jich 6 bylo po ¢tyfech a jedna po tfech. Vyzvala jsem
je, aby si jednotlivé skupiny posedali k jednomu stolu nebo aby si dva stoly srazili a posedali
si kolem nich. Nasledné jsem jim rozdala balicky s kartickami. Dostali za ukol, aby vytvofili
8 dvojic, piiklad a knému pfislusny vysledek. VSichni studenti pracovali a vétSinou
si rovnice/nerovnice psali na papir nebo do seSitu a pocitali. VSichni méli piiblizné ve stejny

cas hotovo. Vse jsem zkontrolovala a zadala druhou aktivitu. Studenti si méli s kartickami
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zahrat klasické pexeso. N¢které skupiny byly rychlejsi nez ostatni, tak jsem danym skupinam
dala nové balicky, aby si mohli zahrat dalsi hru. Po odehrani vSech skupin, jsem jim dala
moznost, zda si zahraji jednu hru vité¢zové skupin nebo jestli chtéji, abych jim rozdala dalsi
balicky a mohli si zahrat s jinymi piiklady. Studenti si vybrali, Ze chtéji hrat stale ve skupinéch,
tak jsem rozdala jiné balicky. Snazila jsem se to rozdélit tak, aby ti, co méli bali¢ek s rovnicemi,
ted’ pocitali s nerovnicemi a naopak. Pribézné jsem tfidu prochazela a kontrolovala, zda
se vSichni zapojuji a jestli je vie srozumitelné. Zadna skupina neméla problém a kazdy plnil to,
co ma. Pii pexesu bylo vidét, Ze nékteti studenti jsou velice soutézivi. Tyto dvé aktivity

hodnotim velmi pozitivng.

Nasledné jsem hry pouzila v 5. V. po rozfazovaci aktivité. Zde bylo 26 studenttl, takze
vzniklo opét 7 skupin, kde 6 bylo po CEtyfech a 1 po dvou. Této sedmé skupiné jsem dala
moznost, ze bud'to zlstanou takto ve dvou anebo se pfipoji k jinym skupindm. Studentky
se rozhodly zistat spolu. Pribéh byl stejny jako v ptedchozi tfidé, tedy rozdéani balickd,
utvoreni dvojic a nasledné pexeso. Po odehrani vSech skupin alesponi jedné hry, jsem tfidu opét
vyzvala, aby si vybrali, zda chtéji hrat s jinymi balicky takto ve skupindch nebo zda si chtéji
dat vitézové posledni hru. Vétsina hlasovala pro dalsi hru ve skupiné, takZe jsem prohdzela
balicky mezi skupinami. Stejné€ jako v piedchozi tiidé se vSichni zapojili a bylo vidét, Ze je hry

zaujaly.

Aktivity v obou tfidach zabraly zhruba 20 minut. Povazuji za vhodné, aby ucitel mél
piipraveny dalsi bali¢ky s piiklady v zaloze, zejména pro rychlejsi skupiny studenti. Bylo
pozorovano, Ze néktefi studenti projevovali velky zajem o hru a stihli odehrat az Ctyfi partie.
Podle mého nazoru tato aktivita pfedstavuje vynikajici formu procviCovani daného tématu,
zejména s ohledem na blizici se test. Je evidentni, Ze hra poskytuje studentliim pfilezitost

intenzivngji pracovat s ucivem a upeviovat své znalosti v pfijemném a angazujicim prostredi.

5. 1. 3 Zpétna vazba od studenti
Prvni otazka zpétné vazby se zaméfovala narozfazovaci aktivitu. Studenti byli vyzvani,
aby sdé¢lili, co je na této hie nejvice zaujalo. Ocekavala jsem, ze odpovédi budou zahrnovat
aspekty jako spole¢na aktivita, zména bézného sezeni v lavicich, ivodni faze s lehkymi piiklady
a zpusob, jakym probéhlo roziazovani. Vysledky této otazky jsou zaznamenany v nasledujicim

grafu, kde jsou shruty odpovédi studentt.
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GRAF C.1:PRIROZRAZOVACI AKTIVITE DO
SKUPIN ME NEJVICE ZAUJALO:

® Spole¢na komunikace ™ Spoluprace se spoluzaky ® Pohyb po tiidé

Zapojeni celé tiidy ® Spocitani vice priklada ™ Nic
25
20
15
10
5
: -
Spole¢na Spoluprace se ~ Pohyb po tfidé ~ Zapojeni celé Spocitani vice Nic
komunikace spoluzaky tiidy ptikladi

Z analyzy grafu vyplyva, Ze vétSina studentli vyzdvihla spole¢nou komunikaci jako
nejzajimavejsi prvek hry. Nasledné studenti ¢asto zminovali spolupraci s ostatnimi spoluzaky.
Podobny pocet respondenti uvedl, ze je zaujala moznost pohybu ve tfidé, ktera nespocivala
pouze ve standardnim sezeni v lavicich, a poznamenali, Ze se do aktivity zapojila cela trida.
Nekteti studenti ocenili, Ze museli spocitat vice piikladii pro vytvofeni spravné skupiny. Naopak

nekolik jednotlivet zminilo, Ze je tato aktivita pfili§ nezaujala.
Nekteré studenty zaujalo vice aspekti. Uvadéli napt.

e _spoluprace se tifidou a kolik jsme spocitali piikladd, aniz bychom si
to uvédomili®,

e _spocitali jsme vice prikladii a bylo to néco jiného, nez jen sed¢t u stolu®,

e spole¢na komunikace a pohybovani se po tfide*,

e komunikace a spoluprace se tiidou*.

Nasledujici uloha zpétné vazby byla zamétena na druhou aktivitu, konkrétn€ hledani
dvojic. Studenti byli vyzvani, aby sdélili, co je nejvice zaujalo pii praci ve skupinach.
Ocekavala jsem, ze odpovédi budou zahrnovat spolupraci, praci v neobvyklych skupinach

a také procviceni prostfednictvim mnoha piikladi.
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GRAF C.2: BEHEM PRACE VE SKUPINACH

OCENUJI:
W Prace v nezvyklych skupinach ® Tymovou komunikaci ™ Spolupraci
W Zapojeni celé tridy Zéabavu B Riiznorodost ptikladi

Dobry népad s kartickami ® Klid ve tiidé
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: . =
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Prace v Tymovou  Spolupraci Zapojeni celé Zabavu  Ruznorodost Dobry napad Klid ve téidé
nezvyklych komunikaci tiidy piikladG s kartickami
skupinach

V této tloze néktefi studenti sd€lili dva a obcas 1 tii pohledy nato, co je oslovilo nejvice.
Z analyzy grafu vyplyva, Ze nejfrekventovanéjSim tématem byla prace v neobvyklych
skupinach. Tuto skutecnost pravdépodobné lze vysvétlit tim, Ze studenti Casto spolupracuji
se stejnymi lidmi, a proto bylo ndhodné roziazeni do novych skupin vniméano jako uspé&sné.
Srovnatelny pocet studentli zdliraznil tymovou komunikaci a spolupraci. Dalsi pozitivni reakci
bylo ocenéni zapojeni celé tfidy. Piekvapivé nékolik studentll oznacilo aktivitu za zabavnou,
coz m¢ potesilo. Nekteti jednotlivei zminili rlznorodost ptikladt, vyhodu pouziti karticek
a ocenili klid a ticho ve tfid€. Je zajimavé, Ze u této aktivity nikdo nezminil, Ze by je nic

neoslovilo, coz naznacuje, Ze tato ¢innost zaujala vSechny studenty.

Ptiklady odpovédi od studentli »Spolupraci a dobry napad
s kartiCkami*

,komunikaci, spolupraci a

7zabavi‘
»praci v nezvyklych skupinéch,
vétSinou spolu pracuji lide, ,ticho, které se udrzelo ve
kteti sedi u sebe* tide«

Schéma ¢. 1: Priklady odpoveédi studentii — co ocenuji na praci ve skupindch
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V ramci treti ulohy zpétné vazby méli studenti sdélit, co je nejvice zaujalo pfi hrani
pexesa. Pfedpokladala jsem, Ze odpovédi budou sméfovat k vniméni této hry jako détské

aktivity prenesené do oblasti matematiky, k dojmu ze spole¢ného hrani ve skupindch,

ke zdiiraznéni cviCeni paméti a aspektii soutézeni.

Odpovédi studenti na tuto otdzku byly velmi rozmanité, a kazda z nich byla téméft
jedinecnd, bez vyrazného opakovani. Nize najdete nékolik piikladd riznych odpovédi

od studentu.

»museli jsme pocitat zpaméti + ,;moc nam to neslo*
zapamatovat si vysledky*

,»Sspojeni détské hry
s predmétem jako je ,»Skvéle nam to Slo, odehrali
matematika“ jsme 3 hry*

,»hic, prohral jsem*

»komunikace se spoluzaky, se

,.,kamaradské soutézeni o o 2
kterymi se bézné nebavim'

,dokazali jsme spolupracovat™ ,»moje vyhra*

»spojeni détské hry
,»Z€ jsem musel/a pocitat s vybornym vychovnym
rychle, bylo to zabavné;si‘ prostredkem*

Schéma ¢. 2: Priklady odpovédi studentii — co je zaujalo pri hrani pexesa

Z odpoveédi je ziejmé, Ze studenti projevovali soutézivy duch a radost z vyher, zatimco
prohry byly pro né¢ mén¢ piijemné. Behem hry museli studenti rychle pocitat a zapamatovat si
vysledky, coz povazuji za naro¢ny ukol. Kdyz néktera skupina dokézala odehrat 3 kola,
povazovali to za Uspéch. Znovu se ukazalo, ze Clenové skupiny byli pro studenty kliovi
a vytvofeni nahodnych skupin bylo pro né skutecné uzitecné. Z odpovédi je jasné, Ze tato

aktivita studenty zaujala.
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Ve zpétné vazbé nésledovala tabulka, kde méli studenti za ukol ohodnotit na Skéale od
1 do 5, do jaké miry souhlasi nebo nesouhlasi s danym tvrzenim. Pfed samotnym hodnocenim
jsem studentim podala instrukce, abych jim vysvétlila, jak maji tabulku vypliovat. Instruovala
jsem je, aby si tvrzeni precetli n¢kolikrat a nasledné se zamysleli nad tim, do jaké miry s nim

souhlast.
1. Diky aktivitdim jsem si zopakoval/a pocitdni s rovnicemi a nerovnicemi.

Pfiblizné 52,8% studentli z obou tiid zaskrtlo 1. To znamend, Ze vice neZ polovina
si zopakovala pocitdni s rovnicemi a nerovnicemi na 100%. DalSich 28,4% studenti uvedlo 2,
coz ukazuje, ze vice nez tfictvrt¢ dotazovanych studentl s timto tvrzenim téméf plné souhlasilo.
Skupina 11,3% zvyraznila 3, coZ indikuje, Ze jen 6 studentil ze vSech dotazovanych si pocitani
s rovnicemi a nerovnicemi napul zopakovalo. Nakonec 7,5% studentii zaskrtlo 4, coz
naznacuje, ze tito studenti si uc¢ivo malo procvicili. Je zajimavé, Ze nikdo neuvedl, Ze by
s tvrzenim pIn¢ nesouhlasil. Z téchto vysledkl je patrné, Ze pro vétSinu studentl byly aktivity

prinosné.
2. Hledani ctvetic na zac¢atku hodiny mi pfislo tézke.

Polovina studenti zaskrtlo 4 nebo 5, coz naznacuje, ze s tim nesouhlasi, a tak pro né
nebyla aktivita piili§ slozitd. Ctvrtina studenttl zvyraznila 3, coz ukazuje, Ze s timto tvrzenim
napil souhlasi a napul ne. Pro tuto skupinu studentti byla aktivita primémeé obtizna. Nakonec

vvvvvv

Dulezité¢ je poznamenat, ze zadny student s tvrzenim plné nesouhlasil. Celkové to znaci, ze

studenti hodnotili obtiznost aktivity riznorod¢, s vétSinou povazujici ji za pfiméfené narocnou.
3. Pii praci ve skupinach (hledani dvojic) jsem se malo zapojoval/a.

U tohoto tvrzeni pouze 3 studenti z obou ti¥id zaskrtli 1, coZ znaci plny souhlas.
To naznauje, Ze tito studenti se ve skupinové praci zapojovali jen malo. Cislo 2 nebylo
oznateno zadnym studentem. Cislo 3 bylo zakrtnuto 5 studenty, coz by mohlo znamenat, Ze
tito studenti neméli jasno v tom, jak aktivné se ve skupin€ zapojovali, nebo byli primérné
aktivni. Zbyvajicich 45 studentl zaskrtlo 4 nebo 5. Tti Ctvrtiny z této skupiny zaskrtly 4, coz
indikuje, ze pouze tietina z téchto 45 studentl pln¢ nesouhlasila s tvrzenim, a tedy byli velmi

aktivni pii skupinové praci.
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4. Priiklady na nerovnice byly adekvatné zvoleny.

Zde studenti odpovidali velmi podobné. Pouze dva studenti oznacili Cislo 5 a jeden
student Cislo 4. Pro tyto studenty byly piiklady nevhodné zvoleny. Miize to znamenat, ze bud’to
byly piiklady piili§ jednoduché nebo naopak pro né byly piili§ slozité. Ctyfi studenti oznaéili
¢islo 3, coz znamend, ze pro n¢ byly piiklady zvoleny naptl spravné a naptil ne. Pro zbyvajicich
46 student byly piiklady vhodné zvoleny. Pro 47 % vsech studentil byly ptiklady na 100 %
vyhovujici, a pro 40 % téméf plné¢ vyhovujici. Je tedy vidét, ze nerovnice byly vhodné zvoleny,

jak co se ty€e obtiznosti, tak i aktudlnosti tématu z béznych hodin.

5. Pexeso mé bavilo.

Odpovédi u tohoto tvrzeni byly velmi riznorodé. Ptiblizné 28 % vSech dotazovanych
studentll oznacilo 1, coZ naznacuje, Ze pexeso je zaujalo a bavilo. DalSich 19 % zaskrtlo 2, takze
1 pro tyto studenty bylo pexeso pfijatelnou ¢innosti. Primérnou aktivitou to bylo pro 15 % vSech
student. Nakonec 5 nezaskrtnul nikdo, ale 4 oznacilo 38 % studentil, coz znaci, Ze pexeso je
pro pfiili§ nezaujalo. Toto hodnoceni jsem ocekavala pon¢kud jiné. Piedpokladala jsem, ze tato

aktivita zaujme vétSinu studentd, coz se podle odpovédi nestalo.
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V posledni tloze zpétné vazby, meli studenti za ukol zakrouzkovat aktivitu, ktera je

nejvice bavila. V nasledujicim grafu jsou znazornény odpovédi studentt.

Graf ¢. 3: Ktera aktivita mé nejvice bavila?

Roziazovaci aktivita (hledani

skupin)

B Prace ve skupiné (hledani dvojic)

Pexeso

Z grafu lze vycist, ze druhou aktivitu, konkrétné¢ praci ve skupiné — hledani dvojic,
zakrouzkovalo nejvice studentll. Pfi této Cinnosti museli Clenové kazdé skupiny intenzivné
spolupracovat, aby vytvofené dvojice byly spravné. Toto mize byt jeden z moznych faktort,
pro¢ byla tato aktivita pro studenty nejzajimavéjsi. Méné studentl bylo zaujato pexesem
a nejmén¢ rozfazovaci aktivitou. Je zajimavé pozorovat, ze studenti, ktefi si vybrali pexeso,
ho predtim hodnotili pozitivné v pfedchozi tabulce. K otdzce, co je na pexesu nejvice zaujalo,
odpovidali rizné: ,moje vyhra“, ,kamaradské soutézeni®, ,,spojeni détské hry s vybornym
vychovnym prostfedkem®, a podobné. V odpovédich se ¢asto objevovaly prvky soutéZivosti.
Lze predpokladat, ze studenti, ktefi tuto aktivitu ocenili, jsou vice soutézivi, zatimco ti, kteti
davaji prednost praci ve skupiné, mohou preferovat spolupraci pfed soutéZi. Nejméné studenti
tedy vybralo prvni aktivitu, coZ naznacuje, ze vétSina studentll méla vétsi z4jem o ostatni hry.
I kdyz byla zpétna vazba na tuto Cinnost kladnd, zdé se, Ze ostatni aktivity byly pro studenty

pritazlivesi.
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5. 2 Funkce

Vytvorila jsem didaktickou hru Trimino na téma funkce. Tato latka se standardné
vyucuje ve 2. ro¢niku na stfedni Skole. Zahrnuje linearni funkce, funkce s absolutni hodnotou,
kvadratické funkce, linearni lomené funkce, mocninné funkce, exponencialni a logaritmické
funkce. Do hry jsem zaradila zakladni poznatky, které¢ studenti musi mit pro to, aby mohli fesit
jakékoli funkce. Nasledn¢ se tam objevuji jednoduché piiklady. Hra trimino je variantou znamé
détské hry domino, kterd se pouziva k vyukovym uceliim. Na rozdil od hry s domino, ktera
vyuzivd obdélnikové kameny, pouziva trimino trojihelniky. Na kazdé ze tii stran téchto
trojihelnikii je napsan pojem (napiiklad slovo, chemickd znacka, hlavni mésto), a tikolem je
prifadit druhy trojuhelnik tak, aby obsahoval dva vzajemné souvisejici pojmy (napiiklad slovo
piibuzné, nazev prvku, stat). Pokud spravné poskladate vSechny kameny, vytvofite vysledny
obrazec velkého trojuhelniku, hvézdy nebo Sestitthelniku. Pokud se vSak spletete, vznikly
obrazec bude kubisticky SiSaty. Tvar, ktery nakonec vytvorite, zajistuje spravné feSeni, coz

umoznuje détem samostatné uceni.

Didaktickou hru jsem vyuzila ve vyuce matematiky ve tfidach 2. V., 2. A. na Gymndaziu
Jittho z Podébrad a v 2. ro¢niku na Obchodni akademii v Kolin¢. Cilem této hry bylo obnovit
zakladni poznatky a procvicit jednoduché piiklady tykajici se funkci. Po skonceni aktivity byli
studenti vyzvani k vyplnéni kratké zpétné vazby (viz Piiloha ¢&. 2). Nasledujici popis hry

poskytuje detaily o prubehu a hodnoceni ispésnosti ¢i netispésnosti.

5. 2. 1 Trimino

Didaktické hra: Trimino — Funkce

Roénik: 2. SS

Téma: Funkce

Cil: Student sestavi Sestiuhelnik tak, aby kazdé dva sousedici pojmy k sobé patfily.
Casova naro¢nost: 15 minut

Pomiicky: Vytvofené a vystiihané trojahelniky

Popis hry: Studenti budou rozdé€leni do dvojic ¢€i trojic, pfiCemz kazda skupina obdrzi obalku
obsahujici vystiihnuté trojuhelniky. Jejich ukolem bude pfifadit jednotlivé trojihelniky tak, aby
odpovidajici si strany vytvofily spravnou dvojici, jak bylo popsdno vySe v popisu trimina.
Cilem kazdé skupiny je vytvofit Sestithelnikovy vzor. Po dokonceni tikolu probéhne kontrola
Spravnosti.
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Cinnosti uéitele: Pied vstupem do hodiny bude muset ugitel vystifhat trojuhelniky a vloZit je
do obalek. Na zacatku vyucovaci hodiny rozdéli studenty do dvojic €i trojic a rozda jim obalky
s trojuhelniky. Béhem samotné aktivity ucitel dohlizi na praci studenttl, ptipadné jim poskytuje
pomoc a rady. Po dokonceni aktivity zkontroluje vzniklé obrazce a spolecné s zaky probere

jejich spravnost a ptipadné zajimavé postrehy.

Motivace: Tuto didaktickou hru bych doporudila zatadit do vyuky jako efektivni ndstroj
pro opakovani jiz probiraného uciva, zejména pifed blizicim se testem. Studenti budou
organizovani do skupin, coz umozni ziskat ptehled o téchto tématech a identifikovat mozné
slabiny v pochopeni latky. Hra se osvédci jako rychly zptisob zopakovani zakladnich poznatkli

o funkcich a poskytne prostor pro vzajemnou spolupraci studentii pii feseni tikoli.
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Spravne feSeni

f lineanf lomené funkce
ejoqadAy

RIS e\ /

Obr: ¢&. 5: Trimino — reSeni

Pouziti hry v hodin€ matematiky

Nejprve jsem se rozhodla pouzit tuto didaktickou hru ve tfidé¢ 2. A. na Gymndziu Jittho
z Podébrad. V predchozich hodindch s pani uditelkou se vénovaly funkcim, a tak jsem
si myslela, ze tato aktivita bude skvélym zplisobem, jak zopakovat a utvrdit si zakladni
koncepty tykajici se funkci. Pfed zahajenim aktivity jsem studenty sezndmila s tim, co nas ¢eka.
Zjistila jsem, Ze néktefi studenti jiz slySeli o triminu, zatimco jini ne, a tak jsem vénovala Cas
na vysvétleni pravidel. Rozhodla jsem se nechat studenty pracovat ve dvojicich. Protoze

ve tfid€ byl lichy pocet studenttl, vytvoftila se jedna trojice a 13 dvojic. Poté jsem rozdala obalky
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s trojihelniky a studenty jsem instruovala, aby je otevieli a zacali feSit ukol. Béhem aktivity
jsem obchdazela tfidu a kontrolovala, zda studenti spravné pracuji a zda nékterd skupina
nepotiebuje pomoc. VSichni studenti se zdali byt dobie zapojeni do ukolu a nevyzadovali
zaddnou dodatecnou asistenci. Samotna Cinnost studentii zabrala pfiblizn€¢ 15 minut, pficemz
prvni dvojice dokoncila ukol po 15 minutach a méla spravné feSeni. Postupné se pridavaly dalsi
skupiny. Prvni tfi skupiny, které uspéSn¢ sestavily Sestiuhelniky, obdrzely jednicku.
Po dokonceni aktivity jsme spole¢né prosli feSeni a diskutovali o chybach, kterych se néktefi
studenti dopustili. Nakonec jsem je vyzvala k vyplnéni kratké zpétné vazby, abych ziskala jejich
ohlasy na prib¢h a efektivitu aktivity. V této tfid€ zabrala aktivita s ndslednou diskuzi pfiblizné

25 minut.

Hru jsem rovnéZ pouzila ve tfidé 2. V. na stejné Skole. Pribéh aktivity byl podobny jako
v ptedchozi tfid¢. S menSim poctem studenti vzniklo celkem 11 dvojic. Studenti se do aktivity
zapojili s nadSenim a vSichni se aktivné podileli na tkolu. Prvni skupina dokoncila kol po
12 minutach a Gspésné. Nasledné se piidaly dalsi dve skupiny, ale bohuZzel netspésné. Postupné
se piidavaly dalsi skupiny. Na zavér aktivity jsem ocenila jednickou prvni tii skupiny, které
meély spravné sestaveny Sestithelnik. Opét jsme spolecné prosli spravnost feseni a diskutovali
o chybdch, které se vyskytly. Poté byli studenti vyzvani k vyplnéni zpétné vazby, abych ziskala
jejich ohlasy na priibéh a ucinnost aktivity. V této tfidé zabrala aktivita s naslednou diskuzi

piiblizn€ 25 minut.

Nakonec jsem se rozhodla vyuzit tuto aktivitu i ve 2. roéniku na Obchodni akademii
v Koling. Ve tfid¢, kde studuje 27 studentd, jsem vytvoftila 12 dvojic a jednu trojici. V této tride¢
témét zadny student nebyl obezndmen s triminem, takZe jsem jim nejprve podrobné vysvétlila
pravidla hry a poskytla prostor pro piipadné dotazy. Poté jsem rozdala obalky s trojahelniky
a povzbudila studenty, aby se pustili do ukolu. Bylo zfejmé, Ze pro nékteré studenty byla tato
aktivita velmi naro¢né a s nékterymi trojihelniky méli vétsi potize. Ctyti skupiny mé dokonce
pozadaly o pomoc, takze jsem jim nabidla radu. Tyto skupiny kviili mé pomoci ztratily moZnost
ziskat jednicku, ale byly o tom pfedem informovany a souhlasily s tim. Prvni skupina, ktera
uspésné sestavila Sestithelnik, dokoncila tikol po 20 minutdch. Postupné se k nim ptidavaly
dalsi skupiny. Prvni tfi skupiny, které uspésné dokoncily ukol, obdrzely opétjednicku. Nasledné
jsme spole¢né prosli spravna feseni a zodpoveédeli dotazy studentl. Nakonec jsem je pozadala
o vyplnéni kratkého dotazniku, abych ziskala jejich ohlasy na prub¢h aktivity. Celd aktivita

v této tfidé zabrala asi 30 minut, véetné nasledné diskuse.
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Pouziti této hry ve tfech riznych tfidach bylo velmi zajimavé, protoze kazda tfida ma
jinou Uroven v matematice. Ve tfidé na Obchodni akademii byli studenti zpocatku trochu
zaskocCeni, protoze nejsou zvykli na zaddné aktivity béhem hodiny. Nicméné poté, co se
do ¢innosti pustili, projevili opravdové nadsSeni, coz je patrné z jejich zpétné vazby (viz nize).
Ttidy na gymnaziu byly na podobné urovni. Ve tfidé 2. V. byl vSak nejvice patrny soutézivy
duch, protoze studenti se velmi snaZili byt prvni. Nékteré skupiny dokonce usilovaly o izolaci
od ostatnich, aby nikdo nemohl odkoukat jejich feSeni. Nicméné vSechny tiidy byly s touto

aktivitou spokojeny a v zavére¢né diskusi ji hodnotily pozitivné.

5. 2. 2 Zpétna vazba od studentii
Studenti méli za ukol vyplnit zpétnou vazbu tykajici se probéhlé didaktické hry. V prvni
uloze méli uvést, co je nejvice zaujalo pii hfe Trimino. Ocekavala jsem odpovédi jako
procviceni zakladnich poznatkli o funkcich, rychlé a efektivni opakovani, prace ve dvojicich
a procvicovani funkci prostfednictvim hry. Vysledky této ulohy, tj. odpovédi studentli, jsou

uvedeny v nasledujicim grafu.

Graf €. 4: Pri hi‘e Trimino mé nejvice zaujalo:
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Z grafu lze vycist, ze ncktefi studenti byli zaujati vice nez jednim faktorem. Piiblizné
30 ze 78 dotazovanych uvadélo dvé, néktefi dokonce tfi odpovédi. Nejvetsi zdjem u studentti
vyvolala spoluprace se svymi spoluzaky. Jejich odpovédi tedy naznacuji, Ze se jim dobfe
pracuje ve skupinach. Podobny pocet respondentli zminil procvicovani zakladnich pojmut
a dobré opakovani celého tématu. Casto uvadéli obd tyto kategorie. Pomémé velky pocet

studentt uvedl, Ze je nejvice zaujalo hrani hry v hodiné¢ matematiky. DalSimi odpovéd’'mi bylo
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zapojeni celé tfidy. Pfi této aktivit¢ museli vSichni pracovat, aby dosahli spravného vysledku,
coz nekteti studenti ocenili. Na zacatku aktivity nebylo sdéleno, jaky obrazec by mél vzniknout,
takze nékolik studentii bylo zaujato vyslednym Sestithelnikem. Poté se objevily odpovédi,
ze byl klid ve tfidé. Pro tuto aktivitu je potfeba ticho, aby studenti mohli pracovat v klidu.
Ti, kteti ziskali jednicku, tak uvedli, Ze je pravé toto nejvice zaujalo. Nakonec néktefi studenti

uvedli, Ze je zaujalo vSechno, zatimco jen dva studenti uvedli, Ze je nezaujalo nic.

Dalsi ¢ast zpétné vazby se zaméfuje na otdzku, zda studenty bavi hodiny matematiky,
ve kterych se vyuzije didaktickd hra. Pro tuto otdzku maji studenti moznost poskytnout
zdivodnéni své odpovédi. Pfed vyplnénim této Casti jsem studentim sdélila, Ze pokud chtéji
k této otdzce néco dodat, mohou tak ucinit na urc¢ené misto. Ocekévala jsem, ze studenti budou

tyto hodiny hodnotit spiSe pozitivng. Vysledky této ¢asti jsou zobrazeny v nasledujicim grafu.

Graf €. 5: Bavi mé hodiny matematiky, ve
kterych jsou zarazeny didaktické hry?
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Z grafu je patrné, Ze témét vétSina respondenti odpovédéla, ze je bavi didaktické hry
v matematice. K této otdzce se téméi u vSech téchto odpoveédi objevil komentat. Studenti
z Obchodni akademie vyjadfili, Ze obvykle v hodindch matematiky neprovadéji zadné aktivity,
ale tato hodina byla pro n¢ velmi zajimava a atraktivni. Neéktefi studenti z gymnazia, ktefi
zdaraznili pozitivni odpovéd’, uvedli, ze kdyz se obCas ve vyuce objevi mensi aktivity, tak jsou
pro n¢ tyto hodiny velmi ptinosné. Zduraznili, ze hodina rychle ubiha a dobfe si ji pamatuji.
Naopak 10 % respondentl uvedlo, ze je hry v matematice nebavi, aniz by k tomu poskytli dalsi

komentaf. Nakonec studenti, ktefi nevédé€li, jak odpovédét, zdiraznili, Ze béZzné v hodinach
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s jejich ucitelem nedochazi k podobnym aktivitdm, a proto nejsou schopni posoudit, zda by je

takové hry bavily ¢i nikoli.

Nakonec méli studenti za ukol vyplnit tabulku, ve které méli ohodnotit na Skale
od 1 do 5, do jaké miry souhlasi nebo nesouhlasi s danym tvrzenim. Pfed samotnym
hodnocenim jsem studentiim podala instrukce, abych jim vysvétlila, jak maji tabulku vypliovat.
Instruovala jsem je, aby si tvrzeni piecetli nékolikrat a nasledné se zamysleli nad tim, do jaké

miry s nim souhlasi.
1. Tato hra mi pomohla k zopakovéni funkci.

Témét vétSina studentl, coz predstavuje piiblizné tiictvrté, zaSkrtla jednicku nebo
dvojku. Tato reakce naznacuje, ze pro vétsinu studentll byla tato aktivita uspéSnou formou
opakovani. Ze zbylé ¢tvrtiny studentii vétSina oznacila Cislo 3. Pro tyto studenty byla hra také
opakovanim, avSak Uc€inek zopakovani nebyl Gplné vyrazny. Zbyvajici studenti oznacili Cislo
4, coz naznacuje, Ze tato hra jim k zopakovani nepfispéla tak efektivné. Zadny student neoznagil

Cislo 5.
2. Trimino mi pfislo t€zké.

U tohoto tvrzeni byly zaSkrtnuty vSechny moznosti. Nejvice studentli oznacilo cislo 3.

Témto studentim ptiklady pfesné¢ odpovidaly jejich urovni znalosti. Témeét stejny pocet

vvvvvv

24

11 studentl oznacilo ¢islo 1, coz naznacuje, Ze tato aktivita byla pro n€ velmi snadné. Nakonec
7 studenti ze vSech dotazovanych oznacilo Cislo 5, coz naznacuje, Ze pro tyto studenty bylo
trimino obtizné.

3. Trimino mé¢ bavilo

U tohoto tvrzeni 92 % studentli zaskrtlo jednicku. Zbylych 8 % studentl oznacilo ¢isla
3 a 4. Tento vysledek je velmi povzbudivy, nebot naznacuje, ze vétSina respondenti byla
s aktivitou Trimino spokojena a bavila je. Zahrnuti 92 % studentd, ktefi vyjadfili maximalni
spokojenost, poskytuje jasny signdl o piinosu této aktivity. Je patrné, ze aktivita byla vhodné

zvolena s ohledem na zajem student
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5. 3 Analyticka geometrie

Na toto ucivo jsem vytvortila didaktickou hru zabyvajici se kuzeloseckami. Konkrétné
jde o kiizovku, kterd studenty zavede do teorie kuZzelosecek. Toto téma se obvykle probira
na jafe ve tfetim roéniku SS. Nézev pifstiho tématu se studentiim objevi jako tajenka bdhem
hry. Ve Skolach, které jsem navstivila, se jako dal$i téma probiraly posloupnosti. Tuto

didaktickou hru jsem bohuZzel jest¢ neméla moznost vyzkouSet. V nasledujici casti je hra

zaClenéna, popsana a je uveden zpisob, jakym by mohla byt vyuzita ve vyuce.

5. 3. 1 Krizovka
Didakticka hra: Ktizovka — Kuzelosecky

Roé¢nik: 3. SS

Téma: Kuzelosecky

Cil: Student spravné vyplni kiizovku, tim ziska tajenku.
Casova naroénost: 5 - 10 minut

Pomiicky: Vytisknuta kiizovka

Popis hry: Studenti budou mit moznost pracovat bud’ samostatné, nebo ve dvojicich, podle své
preference. Kazdy z nich obdrzi list s kifizovkou obsahujici otdzky tykajici se teorie
kuzelosecek. Jejich tkolem bude peclivé a spravné vyplnit kiizovku tak, aby odhalili tajenku,

ktera bude obsahovat nazev dalsitho udiva.

Cinnosti uditele: Pied za¢atkem vyucovaci hodiny bude ugitel povinen vytisknout dané
ktizovky. Pokud bude nasledujici téma odlisné od posloupnosti, bude tfeba upravit kiizovku
tak, aby tajenka odpovidala tomuto novému u¢ivu. Béhem samotné aktivity bude ucitel aktivné
prochézet tiidu a sledovat, zda studenti pracuji podle pokynti a zda nepouzivaji zadné nevhodné
zdroje. Po dokonceni aktivity bude mit ucitel moznost bud’to vybrat kiizovky od studentt, které

pak zkontroluje a ohodnoti, nebo je mlize projit a diskutovat o nich s celou tfidou.

Motivace: Doporucuji zaclenit tuto didaktickou hru do vyuky jako efektivni néstroj
pro opakovani jiz probiraného uciva nebo jako zpusob shrnuti tématu kuZzelosecek. Pouziti
tajenky obsahujici nazev nasledujiciho uciva je efektivnim zptsobem, jak studenty do nového

tématu zavést.
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Kftizovka

Kuzelosecky — opakovani

Vypliite kfizovku a zjistéte tajenku. Pismeno CH piste oddélené do dvou policek kiizovky.

S ° ® N9 v AW

el Bl Pl ESAN Nl Pl el R o

—

Obr. ¢. 6: Kiizovka

— | p—

Mnozina vSech bodl X roviny, pro které se || XE| - | XF|| rovna danému kladnému ¢islu, které je
mensi nez |[EF|.

Bod, ktery ma stejnou vzdalenost od ohniska F a od fidici pfimky.

Piimky, ke kterym se hyperbola blizi, ale nikdy se jich nedotkne.

px?+qy?+2rx +2sy +t=0; p - @ > 0; Obecnd rovnice ......

Body E a F elipsy i hyperboly se nazyvaji .......

Mnozina vSech bodl v roving, které maji od daného bodu roviny danou kladnou vzdalenost.
px*+qy*+2rx +2sy +t=0;p - q <0; Obecna rovnice .........

Vzdalenost ohniska od stfedu elipsy a hyperboly nazyva ............

Mnozina vSech bodi roviny, které maji stejnou vzdalenost od bodu F a od pfimky q.

. Mnozina vSech bodli X roviny, pro které se soucet vzdalenosti bodu X od bodt E, F rovna

danému ¢islu vétsimu nez |EF|.

11. Pfimka majici prave jeden spolecny bod s kuzeloseckou.

Tajenka: .....ooooiiiii
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Spravne feSeni

1. H|Y|[P|E[R|[B|O|L][A]
2.| |[Vv|rR|Cc|H]O]L

3. Als|y|[Mm[P[T]O[T]Y]
4, ElL|{1][P[s]Y

5. o/H|[N|I][s]|K][A]
6. K|R|[U|Z|N]|I|C]|E

7. H|Y|[P|E[R]|B|O]|L]|Y

8. E|X|clE|N[T[R]|I]C]I]T[A]
o. |[P{a|R[A]|B|O]L[A

10. ElL]1]|P[S|A

11. T|E[C|N[A]

Obr. ¢. 7: Kiizovka — reseni

5. 4 Kombinatorika, Pravdépodobnost

Téma kombinatorika a pravdépodobnost Casto neni mezi studenty pfili§ oblibené.
Z tohoto diivodu jsem se rozhodla vytvoiit didaktickou hru nazvanou Sifra, kterd se zaméfuje
praveé na toto téma. Obvykle se toto u¢ivo vyucuje na konci 3. nebo ve 4. ro¢niku. Cilem Sifry
je, aby studenti odhalili urcity pojem souvisejici s touto problematikou, kterym je v tomto
piipad¢ "kombinace". Bohuzel jsem zatim neméla moznost tuto hru vyuzit ve vyuce, takze je
mozné, ze jeji casova narocnost se ve skutecnosti bude lisit od mé predstavy. Nize je podrobné
popsana struktura a prab¢h této hry. Je zde také uvedeno mozné feSeni a v Ptiloze €. 3 je vloZena

celd didakticka hra.

5. 4. 1 Sifra

Didaktickd hra: Kombinace v Siffe

Ro¢nik: 3. SS - 4. SS

Téma: Kombinatorika a pravdépodobnost

Cil: Student spravné vytesi kazdou ulohu a na zékladé¢ toho dokaze slozit zaSifrované slovo.
Casova naroénost: 20-25 minut

Pomiicky: Vytisknuty list s tlohami
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Popis hry: Studenti budou mit moznost volby, zda chtéji pracovat individudln¢ nebo
ve dvojicich, podle svych preferenci. Kazdy z nich obdrzi pracovni list obsahujici rizné ulohy
a tabulku s pismeny. Jejich ukolem bude fesit jednotlivé ulohy a pfitadit kazdé z nich
odpovidajici pismeno podle dosazené¢ho vysledku. Na zavér budou muset z vyslednych pismen

slozit tajenku, ktera je slovem "Kombinace".

Cinnosti ugitele: Pied zadatkem vyuGovaci hodiny bude uéitel povinen vytisknout potiebné
ulohy pro didaktickou hru. Poté, co studenty seznami s pravidly hry, tak jim rozdad pracovni
listy a neché je pracovat. B€hem aktivity bude pribézné prochazet tfidou, aby zkontroloval, zda
vSichni studenti fesi tlohy podle pokynil. K ukonceni didaktické hry miize ucitel zvolit nékolik
moznosti. Jednim z piistupil je, Zze vybere listy od studentd, provede kontrolu a ud€li jim
zpétnou vazbu. Alternativné muze s celou tfidou diskutovat o jejich vysledcich a zkuSenostech

z hry.

Motivace: Tuto didaktickou hru je potieba pouzit az se studenty bude probrana cela
kombinatorika a ¢ast pravdépodobnosti. MiiZe se jednat o formu opakovani pted testem nebo
pro kontrolu pro uditele, jak dobie studenti dana uciva pochopili. Dobrou motivaci pro studenty
by bylo ziskani dobrého hodnoceni.

Spravné fesSeni
i

Vyred y & napil cely tiskciny).

idajici Urtete, kolik i j Ty siené

visledku zapil do rémetku k iloze. Nakonec vyFel tajenku.

1. Vetfidg je 14 chlapod s 17 divek. Urtete, kolika zpsoby jo mozné vybrat ze tfidy pétiSlennou
& th divky.

a £80.97=(1 £50
2. Do tfidy chodi 31 studenti. UrZete, iaze dopad i Sesti studentil,
ktefi budou postupné maturovat v prvai maturitni den. -
Postup efeni: )
/ ' 4 57 -
}/ ‘,’7 = 0 122 320
3. Urtete, kolik rizngch pi fch Bisel itzdistic 1,2,3,42 5

(kazdou Eislici mit#eme pouZit pouze jednou). Kolik z nich je sudjch?

Rl 2 x
6. Urtete, kolika zpiisoby je moZné na Sachovnici 8x8 vybrat trojici politek nelezicich v jednom
sloupci.
Postup feseni: rr4\ 5]
w5 ¢ e
Wity desryar (3) g \

bt i juesn phoipen s £,y (875(3) J,.",LM’,(‘. "/‘f/}

(- #l])- 122

(s nemitzeme je tedy rozlifit).

Postup Feseni: e - -
e3-1)_(8)_5

Ell)=(""a /=ls/=c8

Maturita z matematiky m 60 okruhil. Dan se vitbec nenaudil na 6 z nich. PHi zkoudce si losuje

dva okruhy. Urtete pravdépodobnost, ¢ jeden z vylosovangch okruhd umi a drubf ne.
)

Postup Feleni: , ) 1)

pry). L4/ (2 .
A)= 7oy =
9. Sejmeme; i 3 uri ikarta jo
srdcové nebo eso.
; \ i7a) ea\ Dy "
P(Aub)- PR)s P(8)-P(A0B) -
) 4 4
A 39 4 _ 0 2
" L =gt -or=0 %
m)=8 m(b)=4 - ——
m (o B)=1
56 0,344 6 0,405 | 530122320 | 0,908 | 4495 120 0,808 48
A B C D E F G H CH 1
23450878 | 0,183 | 0,028 5 61880 41216 | 0,034 | 169911 | 540978120 | -2
J K L M N o P Q R S
19019 | 0456 | 24 | 4960 216 12 -7
T U v w X b z
Tajenka
8. 6. % 9. 3. 1 ¢ ) 4, 2.
¥ lolh |BlE |8 |lA|E|E

Obr. ¢. 8: Kombinace v sifre — reseni




Zavér

Ve své diplomové praci jsem se vénovala didaktickym hram v hodinach matematiky
na stfednich Skoldch. Nejprve jsem se v teoretické cCasti zaméfila na samotny pojem hra,
kde jsem predstavila jeji znaky, vlastnosti a historii. Poté jsem rozvedla t¢éma hry jako vyukové
metody a néasledné se zaméfila na didaktickou hru, kde jsem diskutovala jeji klasifikace, druhy,
vlivy na zaka a metodickou piipravu. V neposledni fad¢ jsem se podivala na didaktické hry

v matematice, zkoumala jejich ¢lenéni, typy a pozitivni uc¢inky.

Béhem praktického vyuZziti her jsem ziskala konkrétni poznatky, které potvrzuji
relevanci teoretickych koncept v praxi. Naptiklad zpétnd vazba od studentll naznacuje,
ze didaktické hry maji pozitivni dopad na vyuku matematiky a pfispivaji k lepSimu porozuméni
uciva, coz je v souladu s teoretickymi zjiSténimi Jany Borkovcové. Tento vyzkum je potvrzen
praktickou aplikaci didaktickych her ve stfedoskolském prostiedi, coz zduraziiuje nejen
teoretickou  dulezitost, ale také jejich konkrétni piinos pro vzd€lavaci proces

(Borkovcova sec. cit. in Budinova, 2009).

Hry zamétené na linedrni rovnice a nerovnice, které jsem vyuzila na gymnaziu, obdrzely
od studentll pfevazné pozitivni ohlasy. Tato pozitivni zpétnd vazba potvrzuje teoreticky ramec,
ktery ukazuje, ze didaktickd hra vyznamné ovliviiuje aspekty, jako je spole¢na komunikace,
spoluprace a aktivni zapojeni vSech ucastnikli. Tyto prvky piispivaji k vytvareni interaktivniho
a dynamického prostiedi ve vyuce matematiky, coz je kli¢ové pro efektivni uceni a porozuméni

matematickym konceptim (Korcakova, Kozuchova, 1998).

Didaktickd hra na téma funkce, konkrétné¢ hra Trimino, byla rovnéz hodnocena
pozitivné. Tento piiklad ukazuje, jak aktivizujici metody, jako je praveé didakticka hra, pfispivaji
k vytvareni pozitivniho vzdélavaciho prostiedi. Zpétna vazba od studentll naznacuje, Ze tato hra
nejenom umoziuje procviceni zakladnich pojmt a dovednosti, ale také déla vyuku matematiky
zajimavejs$i a prijemnéjSi. Tato mySlenka koresponduje s teoretickymi poznatky, které
zdiiraziiuji vyznam aktivnich a motivujicich metod ve vzdélavani, a potvrzuje dilezitost

vytvéfeni inspirativniho udebniho prostfedi pro studenty (Mank, Svec, 2003).

Hra ve formé kiizovky, urena pro teti ro¢nik stfednich Skol a zamétfena na zakladni
poznatky z kuzelosecek, sice dosud nebyla vyuzita v praxi, avSak piedstavuje mozny ndstroj

pro aktivni zapojeni studentli do procesu uceni.
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Posledni hra, kterd se zabyva kombinatorikou a pravdépodobnosti, nabizi studentim
moznost praktické aplikace teoretickych znalosti. I pfesto, Ze tato hra zatim nebyla pouzita

ve vyuce, mize predstavovat zajimavou alternativu k jinym metoddm vyuky.

Zavérem lze konstatovat, ze didaktické hry predstavuji efektivni prostiedek
pro motivaci a angazovanost studentii ve vyuce matematiky na stfedni Skole. Jejich pozitivni
hodnoceni ze strany studentil naznacuje, ze jsou schopny podpofit porozuméni uciva a piispet
k vytvafeni pfiznivého ucebniho prostfedi. Jejich pravidelné zaclenéni do vyuky miize byt
prospésné jak pro studenty, tak pro pedagogy, a mize piispét k celkovému zlepseni vysledki

ve vyuce matematiky na stfednich Skoléach.
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Nerovnice — opakovani — zpétna vazba

Na skale 1 az 5 ohodnotte, do jaké miry souhlasite ¢i nesouhlasite souhlasim — nesouhlasim

s nasledujicimi tvrzenimi.

1 2 1314 |5

Diky aktivitdm jsem si zopakoval/a pocitani s rovnicemi a nerovnicemi.

Hledani ¢tvetic na zacatku hodiny mi piislo tézké.

Pti praci ve skupinach (hledani dvojic) jsem se malo zapojoval/a.

Ptiklady na nerovnice byly adekvatn¢ zvoleny.

Pexeso mé bavilo.

Ktera aktivita mé nejvice bavila? Vyberte pouze jednu moznost. Zakrouzkujte jej.

Roziazovaci aktivita (hledani skupin) Prace ve skupiné (hledani dvojic) Pexeso



Funkce — opakovani — zpétna vazba

Bavi m¢ hodiny matematiky, ve kterych jsou zatazeny didaktické hry? Vyber jednu moznost.

Ano Ne Nevim
MozZnost pro zduvVOANENT SVE VOIDY ............ccccueecieiiieiiieeieeiteee ettt ettt eseseeeees
Na skale 1 az 5 ohodnotte, do jaké miry souhlasite ¢i nesouhlasite souhlasim — nesouhlasim
s nasledujicimi tvrzenimi. 1 2 131 4 |5

Tato hra mi pomohla k zopakovani funkci.

Trimino mi piislo tézké.

Trimino mé bavilo.




Vyftes jednotlivé ulohy a napis cely postup i‘eSeni (zaokrouhlete na tisiciny). Pismeno odpovidajici

vysledku zapi§ do ramecku k uloze. Nakonec vyies tajenku.

1.

Ve tfid¢ je 14 chlapcii a 17 divek. Urcete, kolika zpiisoby je mozné vybrat ze téidy péti¢lennou

skupinu tak, aby obsahovala pravé tii divky.

Postup reseni: -

Do tiidy chodi 31 studentt. Urcete, kolika zplisoby muize dopadnout losovani Sesti studentt,

kteti budou postupné maturovat v prvni maturitni den.

Postup reseni:

Urcete, kolik riznych ptirozenych Ctyicifernych ¢isel je mozné sestavit z ¢islic 1, 2,3,4 a5
(kazdou ¢islici mizeme pouzit pouze jednou). Kolik z nich je sudych?

Postup reseni:

Vypocitejte: (n + 1)! =42(n — 1)! -
Postup reseni:

Vypocitejte: (x’_cz) - (le) =4 -
Postup reseni:

Urcete, kolika zplisoby je mozné na Sachovnici 8x8 vybrat trojici policek nelezicich v jednom

sloupci.

Postup rFeseni: -



7. Urcete, kolika zpisoby mize dopadnout hod tfemi kostkami, pokud jsou kostky vSechny stejné

(a nemizeme je tedy rozlisit).

Postup reseni:

8. Maturita z matematiky ma 60 okruhii. Dan se viibec nenaucil na 6 z nich. Pii zkousce si losuje

dva okruhy. Ur€ete pravdépodobnost, zZe jeden z vylosovanych okruhii umi a druhy ne.

Postup reseni:

9. Sejmeme jednu kartu z balicku maridSovych karet. Urc¢i pravdépodobnost, Ze sejmuta karta je

srdcova nebo eso.

Postup reSeni:
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