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Obsah uéiva matematiky na 1. stupni ZS

UvVOoD

Jako téma své diplomové prace jsem si zvolila QR kody a jejich vyuziti v hodinach matematiky
na 1. stupni ZS. Matematika je nedilnou sou¢asti naseho Zivota, aviak ve $kolach Gasto nepatii
mezi nejoblibenéjsi predméty. Ve své praci bych chtéla ukazat, ze existuji zabavné a hravé
formy vyuky matematiky.

Témito formami madm na mysli didaktické hry a soutéze, pii kterych si zaci osvojuji nové
znalosti a dovednosti, anizZ by se museli drilovat, nebo dlouhé hodiny poslouchat vyklad ucitele.
V popftedi je spiSe hra a herni Cinnost, proto se didaktické hry stavaji oblibenymi vyukovymi
metodami. Diivodem pro zvolené téma mé prace je mij zajem o vyuziti her v matematice, a
také vzajemné propojeni matematiky, hry, digitalni gramotnosti a QR kodu.

Z pohledu mé dosavadni praxe, jako uéitelky ZS, vnimam implementaci didaktickych her a
vyuziti digitdlnich zafizeni ve vyuce, jako slabé, né€kde dokonce nulové. Nékteti ucitelé
nevénuyji tématu rozvoje digitalni gramotnosti u zZakl dostate¢nou pozornost. Setkala jsem se
s ndzory starSich kantorti, kdy méli obavy, zdali by zvladli vyuku s vyuzitim technologii vést.
Pro mnohdy zkuSené profesionaly, ktefi se mohou chlubit praxi v fadu desitek let, je nékdy
velmi obtizné drzet krok s dobou a osvojit si praci s technikou. Proto jsem se ve své praci
snazila demonstrovat moznosti vyuziti digitalnich technologii v hodindch matematiky. Za timto
ucelem jsem zvolila praci s QR koédy, nebot” jsou ve své podstaté velmi jednoduchym a
efektivnim nastrojem k rozvoji digitalni gramotnosti.

Cilem diplomové prace je aplikace QR kodu do vyuky matematiky pro Zaky na prvnim stupni
zakladnich Skol, ktery piedstavuje jeden z moznych nastroju rozvoje digitalni gramotnosti.
Aplikace je provadéna pomoci metodickych listd, jenz maji instantni charakter, tedy jsou
ptipraveny k okamzitému pouZiti ve vyuce. Zaroven kladu diraz na jednoduchost vyuZiti tak,
aby s listy mohli pracovat vSichni kantofi, zkuseni, ¢i za¢inajici.

Diplomova préce je ¢lenéna na dvé ¢asti: Cast teoretickou a praktickou. Cilem teoretické ¢asti
je shrnout poznatky vyznamu a zadavani matematickych tloh a didaktickych her. Je zde ¢ast,
vénovana obsahu udiva matematiky na 1. stupni ZS a také poznatky k tématu digitalni

gramotnosti, kde také predstavuji celkovou problematiku kodu QR.

Cilem praktické casti je ovéfit soubor metodickych listl pfimo ve vyucovani matematice za
ucelem ziskani zpétné vazby jak od samotnych zakd, tak od ucitelti. Teoretickd ¢ast obsahuje
vycet poznatki, které jsem ziskala studiem odborné literatury. Prakticka ¢ast obsahuje soubor
didaktickych her a matematickych tloh s metodickym postupem. Ke kazdému metodickému
listu je zapsana sebereflexe z hodin matematiky a jsou zde také pospany piipadné problémy pti

realizaci.
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Obsah uéiva matematiky na 1. stupni ZS

TEORETICKA CAST
1 OBSAH UCIVA MATEMATIKY NA 1. STUPNI ZS

1.1 Matematika z pohledu kurikularnich dokumenti
Ministerstvo 8kolstvi, mladeze a t&lovychovy Ceské republiky (MSMT CR) vydava Ramcovy
vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV). Timto programem sjednocuje vyuku
na ZS do deviti vzdélavacich oblasti. Ty jsou tvofeny vzdy jednim vzdélavacim predmétem
popft, vice obsahove€ podobnymi predméty.

Jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, Cizi jazyk, Dalsi cizi jazyk)

* Matematika a jeji aplikace (Matematika a jeji aplikace)

* Informacni a komunikacni technologie (Informac¢ni a komunikacni technologie)

«  Clovek a jeho svét (Clovek a jeho svét)

«  Clovek a spole¢nost (Dégjepis, Vychova k obéanstvi)

«  Clovek a priroda (Fyzika, Chemie, Piirodopis, Zemépis)

* Umeéni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna vychova)

«  Clovek a zdravi (Vychova ke zdravi, Té&lesna vychova)

«  Clovek a sveét prace (Clovek a svét prace)

1.1.1 Ramcovy vzdélavaci program (RVP)
Ramcové vzdélavaci programy vychazeji z nové strategie vzdélavani, kterd zdaraznuje klicové
kompetence, jejich provazanost se vzdélavacim obsahem a uplatnéni ziskanych védomosti a
dovednosti v praktickém Zivot¢;
e vychdazeji z koncepce spolecného vzdélavani a celozivotniho uceni;
e formuluji o€ekavanou troven vzdélani stanovenou pro vSechny absolventy jednotlivych
etap vzdelavani;
e podporuji pedagogickou autonomii Skol a profesni odpovédnost ucitelt za vysledky
vzdélavani.
(RVP 2V 2023, str 6)
Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace klade diiraz na vyuziti matematiky v aktivnich
¢innostech, vedoucich k vyuziti matematiky v redlnych zivotnich situacich. Matematika by tedy
neméla byt v Zddném piipad¢ vnimana jako izolovany obor, i jakysi jiny svét, do kterého se
zak podiva na n¢kolik hodin tydné. Naopak by méla byt provazéna ndzornosti, situacemi a

ptiklady z kazdodenniho béZného zivota.
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Obsah uéiva matematiky na 1. stupni ZS

Tato oblast je na 1. stupni ZS rozdélena na &tyfi tematické okruhy:

. Cislo a potetni operace — na 2. stupni ZS navazuje tematicky okruh
Cislo a proménna

. Zavislosti, vztahy a prace s daty

. Geometrie v rovin¢ a prostoru

. Nestandardni aplikacni Gilohy a problémy

Vzdélavani klade diiraz na dikladné porozuméni zékladnim myslenkovym postuptim a pojmim
matematiky a jejich vzdjemnym vztahtim. Zaci si postupné osvojuji nékteré pojmy, algoritmy,

terminologii, symboliku a zptsoby jejich uziti. (RVP ZV 2023, str 31)

1.1.1.1. Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti

Vzdelavani v dané vzdélavaci oblasti sméruje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci tim,

ze vede Zaka k:

. vyuzivani matematickych pozmnatkit a dovednosti v praktickych cinnostech —
odhady, méreni a porovnavani velikosti a vzdadlenosti, orientace

. rozvijeni paméti Zakii prostrednictvim numerickych vypocti a osvojovani si
nezbytnych matematickych vzorcii a algoritmii

. rozvijeni kombinatorického a logického mysleni, ke kritickému usuzovani a
srozumitelné a vécné argumentaci prostrednictvim reSeni matematickych problémii

. rozvijeni abstraktniho a exaktniho mysleni osvojovanim si a vyuzZivanim
zakladnich matematickych pojmii a vztahii, k poznavani jejich charakteristickych
vlastnosti a na zakladeé techto vlastnosti k urcovani a zarazovani pojmii

. vytvareni zasoby matematickych nastroju (pocetnich operaci, algoritmi, metod
FeSent uloh) a K efektivnimu vyuzivani osvojeného matematického aparatu

. vnimani slozitosti redalného svéta a jeho porozumeni; k rozvijeni zkuSenosti s
matematickym modelovanim (matematizaci redlnych situaci), k vyhodnocovani
matematicky model, ze dany model muze byt vhodny pro riiznorodé situace a jedna
situace miize byt vyjadrena ruznymi modely

. provadeni rozboru probléemu a planu reseni, odhadovani vysledkii, volbé
spravného postupu k vyreSeni probléemu a vyhodnocovani spravnosti vysledku
vzhledem k podminkam ulohy nebo problému

. presnému a strucnému vyjadrovani uzivanim matematického jazyka vcetné
symboliky, provadenim rozborii a zapisii pri reseni uloh a ke zdokonalovani grafického
projevu

. rozvijeni spoluprace pri teSeni probléemovych a aplikovanych uloh
vyjadiujicich situace z bézného Zivota a nasledné k vyuziti ziskaného reseni v praxi; k
poznavani moznosti matematiky a skutecnosti, ze k vysledku lze dospéet riiznymi
zpiisoby
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Obsah uéiva matematiky na 1. stupni ZS

. rozvijeni ditvery ve viastni schopnosti a moznosti pri reSeni uloh, k soustavné
sebekontrole pri kazdém kroku postupu reseni, k rozvijeni systematicnosti, vytrvalosti
a presnosti, k vytvareni dovednosti vyslovovat hypotézy na zdaklade zkusenosti nebo
pokusu a Kk jejich oveérovani nebo vyvraceni pomoci protiprikladii.

(RVP ZV, 2023, str 31-32)

Klicové kompetence predstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postojit a hodnot

duleZitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého clena spolecnosti.

V etapé zdkladniho vzdélavani jsou za klicové povazovany.: kompetence k uceni; kompetence

Kk Feseni problémui; kompetence komunikativni; kompetence socialni a personalni; kompetence

obcanské,; kompetence pracovni; kompetence digitalni.

(RVP ZV, 2023, str 10)

Pro kompletnost mé diplomové prace se zde zamétim na digitalni kompetence, které RVP

definuje takto:

Na konci zakladniho vzdélavani zak:

ovlada bezne pouzivana digitalni zarizeni, aplikace a sluzby, vyuziva je pri uceni i pri
zapojeni do Zivota skoly a do spolecnosti; samostatnée rozhoduje, které technologie, pro
Jjakou cinnost ¢i Feseny problém pouZit

ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah,
k tomu voli postupy, zpiisoby a prostredky, které odpovidaji konkrétni situaci a ucelu
vytvari a upravuje digitalni obsah, kombinuje riizné formaty, vyjadruje se za pomoci
digitalnich prostiedkii

vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil prdci, zautomatizoval rutinni cinnosti,
zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky své prace

chape vyznam digitalnich technologii pro lidskou spolecnost, seznamuje se s novymi
technologiemi, kriticky hodnoti jejich prinosy a reflektuje rizika jejich vyuzivani
predchazi situacim ohroZujicim bezpecnost zarizeni i dat, situacim s negativnim
dopadem na jeho télesné a dusevni zdravi i zdravi ostatnich; pri spolupraci, komunikaci
a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna eticky.

(RVP ZV, 2023, str 13)
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1.1.2 Skolni vzdélavaci program (SVP)

Skolni vzd&lavaci program je kurikularnim dokumentem, podfizenym RVP. Reaguje na zmény
a aktualizace v RVP, je ale utvafen na urovni $kolské, nikoli statni, jako je tomu u RVP. SVP
schvaluje a vydava feditel Skoly. Musi byt vetfejn¢ dostupny, napt na webovych strankach skol
a je vizitkou &i predstavenim vize dané skoly. Skola se pomoci SVP miZe profilovat a vytvaret
vlastni pfedstavy o své vyuce. Obsah SVP mize byt délen do predmétii nebo jinych ucelenych
&asti uciva. Jinymi slovy, pomoci RVP $kola vi, co u¢it, ale diky SVP si miize sama zvolit, jak
to udit. Vzdélavaci obory jsou v SVP déleny do uéebnich plani a osnov. (RVP ZV, 2023, str
153)

1.2 Casova dotace pro vyuku matematiky

Casova dotace pro vyuku matematiky stanovuje pro vzdélavaci oblast Matematika a jeji
aplikace na prvnim stupni ZS ¢asovou dotaci 20 hodin tydné. To znamena, e je téchto 20 hodin
rovnomérné rozdéleno do 1. — 5. roéniku. V praxi to znamend, ze maji vSechny tfidy prvniho
stupné v rozvrhu pfedmét Matematika celkem ctyfikrat tydn€. RVP ale zarovenn umoziuje
tpravu SVP doplnit o disponibilni hodiny, ¢imz umozni posilit vyuku pozadovaného predmétu,

tedy i Matematiky viz. Tabulka 1. (RVP ZV, 2023, str 140)

Ucebni plan pro pfedmét Matematika, ¢asova dotace na 1. stupni miZe vypadat naptiklad takto:

Vzdélavaci oblast Roénik

Matematika a jeji Disponibilni
) Celkem [h]

aplikace 1. 2. 3. 4. 5. dotace [h]

7S Tiebafov 4 | 441 | 441 | 4+1 | 4+1 24 4

ZS Tatenice 4 | 4+1 | 4+1 | 4+1 | 4 23 3

Lanskroun

Tabulka 1- Casové dotace
Disponibilni ¢asova dotace se v SVP bézné vyuziva v hlavnich vyukovych predmétech Cesky
jazyk a literatura, Cizi jazyk a Matematika. Tato moZnost dava opét prostor Skole k dalSimu
profilovani. Casova dotace spolu s disponibilnimi hodinami napomaha intenzivnimu kontaktu

s predmétem, diikladnému osvojeni u¢iva matematiky, jeho cyklickému opakovani.
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1.3 Prehled uciva v jednotlivych obdobich

Prvni stupen Zakladniho vzd€lavani, je z pohledu obsahu uciva, tzv. o¢ekavanych vystupi,
délen do dvou vzdé¢lavacich obdobi. Prvni obdobi zahrnuje ro¢niky 1 az 3 a druhé obdobi
ro¢niky 4 a 5. Je tedy dan vzd¢lavaci obsah a definice znalosti, dovednosti a postupt, které ma
zak ovladat na konci 3. a 5. tfidy. Plati ovSem také, ze ve vzdélavacim procesu uplatituje ucitel
pravidlo postupu od jednoduchého ke slozitéjsimu. Proto na sebe u¢ivo v jednotlivych ro¢nicich

postupné navazuje a zaroven je cyklicky opakovano.

Uc¢ivo matematiky je v kazdém ro¢niku rozdéleno do Ctyt tematickych Casti:

e numerace

e pocetni operace

e geometrie

e uziti matematiky
Ucivo matematiky je sefazeno po jednotlivych ro¢nicich, uspotrddano do didaktického systému
a obsahovych okruhti (vzdy nejprve aritmeticka, potom geometricka témata) a urCuje napln
vyucovani.
Na vymezené celky u¢iva Tabulka 2 navazuje systematicky narys poznavacich a ¢innostnich
kompetenci, které by méli zaci v pribchu vzdélavani ziskavat (co by mél zak umét).
Déle jsou v osnovach za vy¢tem uciva, ur¢ené¢ho vSem zakiim, zatazeny ptiklady rozsitujiciho

uciva (jako doporuceni, slouzici k diferenciaci uciva neni pro ucitele ani zaky zavazné).

1. roénik |Cisla 0 az 20

Orientace v prostoru

2. roénik | Ciselny obor 0 az 100

Nésobeni a déleni pfirozenych ¢isel v oboru ndsobilek do 100
Rysovéni useéek a méfeni jejich délek

Orientace v ase

3. roénik | Ciselny obor 0 — 1 000

Nésobeni a déleni v oboru ndsobilek a mimo obor nasobilek
v ¢iselném oboru do 100

Rovinné obrazce. Obvod

4. roénik | Ciselny obor do 1 000 000

Zlomky

Rovnobézky, riznobézky, kolmice, kruznice

Soumérnost

Obsah ¢tverce a obdélniku, sit’ kvadru a krychle

. roénik | Pfirozena &isla

Desetinna &isla

Rovinné obrazce, télesa

Tabulky, grafy, diagramy

wn

Tabulka 2 Pfehled obsahovych okruhti u¢iva matematiky v jednotlivych ro¢nicich
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Vyznam a zaddvdni matematickych dloh a didaktickych her

2 VYZNAM A ZADAVANI MATEMATICKYCH ULOH A
DIDAKTICKYCH HER

2.1 Vymezeni pojmi matematicka hra a didakticka hra

Matematicka tiloha — mame-li se zabyvat pojmem matematicka tloha, je nutno nejprve
vymezit pojem uloha. Dle M. Friedmana je nutno fesit problémové situace kazdodenniho zZivota
a uloha, dle n&j, vznikd v momenté, kdy se subjekt (tedy zak) ve své Cinnosti, zaméfené na
urcity objekt (tedy cil) setka s urcitou prekazkou. Kazdy jedinec miiZe pfitom na stejnou situaci
nahlizet jinym zptsobem, pfi¢emz hleda zplsob, jak danou piekdzku odstranit. Uméle
navozenou problémovou situaci lze nazvat tilohou, kde je moZné hledat nastroje k jejich feSent,

tvorit algoritmy a samoziejmeé také danou situaci vyfesit. (Mares, 1980)

Odsud je uz jen kriucek k definici matematické ulohy, jez muze byt vnimana také jako
problémov4 situace, kterou feSime pomoci matematického mysleni, tedy prostfedky a zplsoby
aplikovatelnymi jak v redlnych Zivotnich situacich, tak ve vyuce pfedmétu matematika a jeji

aplikace. Matematicka uloha je tedy podnétem k matematické ¢innosti.

Zdenék Kalhous zminuje, ze ,,prostrednictvim hernich situaci je mozné resit i sloZité ucebni
ulohy diky silnému motivacnimu stimulu, jez dokdze aktivizovat kognitivni potencial Zdka
zejména pri soutezivych hrach “ (Kalhoust, Obbst, 2009, str. 323). Dale také uvadi, ze pfiprava
didaktické hry je pro ucitele znatn¢€ narocna stran funkc¢niho, obsahového a materidlového
zajisténi. Nabada také k postupnému vytvoreni kartotéky her kazdym ucitelem napfic vSemi
vyuCovacimi predméty, tak aby didaktickd hra méla ve vychovné-vzdelavacim procesu své

opodstatnéné misto. (Kalhoust, Obbst, 2009)

2.2 Vyznam matematické ulohy v procesu vzdélavani

V tomto bod¢ se jako kantor Casto setkavam s otazkou ,,a k cemu mi to bude?“ Zde nelze
zobecnit a uz vibec ne bagatelizovat potfebu matematického mysleni, aplikovatelného na
kazdodenni redlné situace. VSechny slozky matematického mysleni maji své opodstatnéné
misto v procesu vzdélavani a nelze je v zadném pfipadé vnimat jako samostatnou izolovanou
¢ast uceni. Naopak se jedna o uceleny soubor dovednosti, které se prolinaji napfi¢ vSemi
predméty a napfi¢ celym Zivotem. At uz ucebni, ¢i matematicka tloha ma primarné za cil

pfipravit Zaka na mozné zivotni situace, které¢ bude v budoucnu fesit.
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2.3 Déleni matematickych uloh

Pii analyze matematickych tloh na 1. stupni ZS zjistime mnoho tidajii, které popisuji ilohy z

ruznych hledisek a umoziuji volbu riznych kritérii pro jejich tfidéni. Témito kritérii mohou byt

matematicky obsah, zptisob jazykového vyjadieni, kognitivni naro¢nost, charakter pozadavki

na feSeni nebo povaha objektl, které se v uloze vyskytuji (Novak, Stopenova, 1993).

Matematické alohy je mozné d¢lit takto:

1) podle matematického obsahu - tzn. které matematické jevy, poznatky, védomosti apod.

jsou obsahem ulohy. Ty lze d¢€lit na aritmeticke, algebraické, geometrické. ..

2) podle miry tvofivosti feSitele pfi feSeni — mohou byt standardni a nestandardni.

Standardni tlohy vyuZzivaji k feSeni znamé vzorce, pravidla, rutinni postupy (algoritmy).

Nestandardni ulohy jsou takoveé, k jejichZz vyfeSeni standardni postupy a algoritmy

nestaci. Postup tlohy neni znam a zdk musi saim hledat metodu feSeni.

3) podle charaktert objekti, o nichz se v tloze jedna (pfedmétna komponenta)

Lze rozlisit:

ulohy v nichz vystupuji matematické vyrazy (Cisla, proménné, konstanty...),
vyjadiené odpovidajici matematickou symbolikou, nazveme tulohy ,isté
matematické®

ulohy kdy proménnou komponentu tvoii realné objekty z nematematické oblasti,

popisujici redlnou situaci ptirozenym jazykem = slovni tlohy. Slovy jsou v nich

vyjadifeny vztahy mezi podminkami tlohy a otdzkou, souvislost mezi danymi a
hledanymi udaji je v nich vyjadiena slovni formulaci. Slovni tilohy a jejich feSeni
jsou velmi dilezitym aspektem vyuky matematiky nejen na 1. stupni ZS ale napiic
celym vzd¢lavacim procesem.

Tuto dulezitost popsal A. Borovik & T. Gardiner ve své knize takto:

Na skolni urovni maji matematické pojmy a uvahy, které pouzivame k jejich
pochopeni a pouzivani, koreny v jazyce. A v realném Zivoté zacind kazda aplikace
matematiky situaci, ktera je popsana slovy a kterou je treba matematicky
preformulovat, nez muzZeme zacit pocitat a vyvozovat smysluplné matematické
zavery.

(Borovik, Gardiner, 2019, str. 91)
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4) podle kognitivni (operacni) naro¢nosti — naro¢nost na myslenkové operace fesitele.

Nejznaméjsi a nejpropracovangjsi taxonomii v tomto ohledu sestavila D. Tollingerova
(1970).
Jeji tfidéni ucebnich uloh zahrnuje pét zakladnich kategorii:
I. ulohy vyzadujici pamétni reprodukci poznatk;
I1. ulohy vyZzadujici jednoduché myslenkové operace s poznatky;
I1l. ulohy vyZadujici slozité mySlenkové operace s poznatky;
IV. tlohy vyzadujici sdé€leni poznatkii;
V. tlohy vyZadujici produktivni (tvofivé) mysleni
(Kalhous, Obst, 2002, str. 331- 332).

5) podle zpisobu jazykového vyjadieni (pomoci rozkazu nebo otazky)

6) podle charakteru pozadavkt na feSeni (vyuziva slova jako: vyznac, setad’, vypocitej,

narysuj apod.).

2.4 Vyznam didaktické hry jako nastroje pro nacvik reSeni Zivotnich situaci

Propojenim tlohy a herniho prvku dostaneme didaktickou hru, jez je zaktim blizsi, jelikoZ si
hravou formou osvojuji a upeviiuji nové dovednosti a védomosti napii¢ celym vzdélavacim
procesem. Didakticka hra se od spontanni détské hry lisi tim, ze se jednd o uvédomélou Cinnost
s jasné vymezenym vyukovym cilem.

Ve své diplomové praci se zaméiuji na tvorbu metodickych listli a jejich ovéfeni v praxi, kde
zéaci te$i matematické ulohy, jez jsem se snazila zasadit do prostiedi didaktickych her,
vyuzivajic k jejich feSeni Ci zndzornéni digitalnich zafizeni. Snazila jsem se také peclivym
vybérem aktivit v maximalni mozné mife podpofit motivacni slozku, tak dillezity aspekt uceni.
Vedle motivacniho aspektu nebyly v praci opomenuty ani dalsi, stejné ditlezité aspekty, jimiz
jsou obsahovy, operac¢ni, formativni i regulativni tak, aby bylo dosazeno maximalniho mozného
vyukového plsobeni na kazdého zdka. Zaroven jsem ovSem kladla diiraz na pravidlo

pfiméfenosti a udrzeni stejné miry pozornosti a soustiedéni po celou dobu u¢ebniho procesu.

(Pricha, Walterova, Mares, 2003)
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Didaktické hry lze tfidit dle ruznvch kritérii:

® na poznavaci a proverujici (podle didaktického cile),
e na pohybové a tiché (podle druhu reakce Zaki),

e na frontdlni, individudlni ¢i skupinové (podle ucasti zaki), W ,,na rychlost” a ,,na

kvalitu” (podle tempa),

o fkratkodobé (cast jedné vyucovaci hodiny) nebo dlouhodobé, prubézné. Velmi oblibené

a casto frekventované jsou hry soutézive.

(Novak, 2004, str.21)

2.5 Zasady tvorby didaktickych her

Tvorba didaktickych her vyzaduje mimo znalosti pedagogickych principt také kreativitu a
schopnost zaujmout Zaky rtuznych vékovych skupin a schopnosti. Zde jsou uvedeny zakladni
zasady a postupy, které by mély byt dodrzovany pii tvorbé didaktickych her tak, aby bylo

dosazeno jejich maximalniho vzd€lavaciho potencialu.

Motivace — hra ma byt zakim blizka tématem, zpracovanim i vizualni strankou. Barevné
zpracovani zaujme lépe neZ Eernobilé, vhodné volené obrazky podpofi predstavivost. Zaci maji
radi ukoly s nadechem zahad a tajemna. Historickd poznamka je dalSim vhodnym motivacnim
prvkem.

Motivace je predpokladem zahdjeni procesu uceni, predstavuje jeho uspésny start. Miize mit
riuzné formy: od vhodné vedené diskuse o zajimavé problematice k dobre poloZené otazce ci
formulaci problému, k diskusi o Zivotni strategii..., az napr. k zajimavé uiloze ¢i podnétné hre.

(Hejny, Kufina, 2001, str. 105)

Odpovidajici v€ku — aby plnila motivacni charakter, musi byt hra volena peclivé tak, aby

neodradila zdka svou obtiZnosti ¢i naopak jednoduchosti. Ucitel by mél vhodné volit téma,

organiza¢ni strukturu i délku ¢innosti.

Jasnd a srozumitelnd pravidla — dileZita slozka, jeZ by neméla byt moc ¢asto ménéna. Neékteti

zaci si ukol ¢i hru oblibi az po n€kolikerém opakovani, a proto je dobré pravidla hry dodrzovat.

Zaroven by méla byt pravidla nastavena tak, aby umoznila kazdému Zakovi zazit pocit tispéchu.
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Organizacni a materidlové zajisténi — ucitel musi mit jasnou piedstavu o organizaci hry jako

napi. doba trvani, misto, pocet zakd v Cinnosti (samostatnd, skupinova, celotfidni), druh
prevladajici ¢innosti (osvojovani, procvi¢ovani, upeviiovani, opakovani dovednosti), hodnotici

aspekt (kvalita, kvantita, rychlost apod.), hodnotitel (Zaci, ucitel).

Organizace hry ma tyto faze:

Volba — Ptiprava — Zahajeni — Prubéh — Zakonc¢eni — Zhodnoceni.

Materialni zajisténi je diilezitou slozkou hry z hlediska hladkého pribéhu a udrzeni motivace
zaka. Perfektné pfipravend hra, ktera je neustdle naruSovana potfebou néco dotisknout,
dosttihat a dovyplnit mize velmi rychle ztratit sviij motivacni raz. Proto je dulezité, aby mé¢l
vzdy ucitel ptipraven dostatek materiald pro vSechny zaky. Ucitel by mél také pocitat
S variantou ¢innosti pro piipad Ze se ,,néco nepovede* obzvlasté kdyz je do ¢innosti zapojena

prace s elektronickym zafizenim.

Stanoveni cile — dtlezitd a klicova slozka didaktické hry. Bez cile nelze didaktickou hru
vytvofit, nebot’ bez n¢j by se jednalo pouze o hru. Pti didaktické hie uplatiuje zak ,,spontinné
poznavaci aktivity a realizuje poznavaci cinnost pod primarnim vlivem prislusného pravidla,
které zpiisobuje, Ze poznani a uceni probiha nezavisle jakoby ve druhém planu. “

(Rizickova, 2004, str.13)

2.6 Diferenciace naro¢nosti

S rliznou naroc¢nosti 1ze béhem didaktické hry pracovat jak se zaméfenim na jednotlivé zaky,

tak s celou tfidou. Zvlasté pti opakovani hry je dobré zacit na nenaro¢nych tikolech tak, aby si

N 24

hry by mél peclivé volit ucitel s ohledem na moznosti a védomosti vSech zucastnénych z4k.
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3 DIGITALNI GRAMOTNOST

3.1 Vymezeni pojmu digitalni gramotnost

Digitalni gramotnost pojimame jako soubor digitdalnich kompetenci (védomosti, dovednosti,
postojii, hodnot), které potiebuje jedinec k bezpecnému, sebejistému, kritickému a tvorivému
vyuzivani digitdlnich technologii pri prdci, pri uceni, ve volném case i pri svéem zapojeni do
spolecenského Zivota.

(digifolio.rvp.cz, Digitalni gramotnost v uzlovych bodech vzdélavani, 2020, str 4,)

3.2 DG jako nejmladsi z klicovych kompetenci

Digitalni technologie nas dnes obklopuji jiz od narozeni, setkdvame se s nimi dennodenné.
Moderni technologie se neustale vyvijeji a na kazdého ¢lovéka kladou naroky na jejich obsluhu
a spolupraci, na porozuméni a orientaci v nich. Informace a jeji rychlé vyhledani hraje
v digitalnim svété dileZitou roli, proto je obrovské mnozstvi informaci pfesouva do online svéta
digitalnich technologii. Digitalni gramotnost, jako posledni ze Sesti kliCovych kompetenci,
vznikla jako ptirozena potieba moderniho Skolstvi. Jejim ukolem je zéky piipravit na digitalni
svét, naucit se v ném bezpecné orientovat a adekvatné se zatfizenim zachazet.

Digitalni kompetence chapeme jako priirezové klicové kompetence, tj. kompetence, bez kterych
neni mozné rozvijet u deti a zZakii plnohodnotné dalsi klicové kompetence. Jejich zakladni
charakteristikou je aplikace — vyuziti digitalnich technologii pri nejriznéjsich cinnostech, pri
reseni nejriznéjsich probléemii. Z toho plyne i jejich promeénlivost v case v zavislosti na tom, jak
se meni zpiisob a sire vyuzivani digitalnich technologii ve spolecnosti a v Zivoté cloveka.

(nuv.npi.cz, Struéné vymezeni digitalni gramotnosti a informatického mysleni, 2018)

Oblasti digitalnich kompetenci jsou tyto:

1) Clovék, spoleénost a digitalni technologie. Na tuto kompetenci cilim ve své diplomové
praci. Kompetence je zaméfena na postupné uceni se zapojovat do okolniho svéta také
pomoci online aktivit.

2) Tvorba digitalniho obsahu

3) Informace, sdileni a komunikace v digitalnim svété

(nuv.npi.cz, Struéné vymezeni digitalni gramotnosti a informatického mysleni, 2018)
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3.3 Prace s QR kédem jako soucast procesu utvareni DG

Zaclenéni prace s digitdlnimi technologiemi, nejen do vyuky matematiky, napomahd utvaret
digitalni kompetence kazdého zdka. Svét QR kodi je svétem textovych soubord, které miize
jejich autor dle potieby upravovat. Zak si pomoci QR kodu osvojuje praci s digitalni technologii
v bezpecném prostiedi mimo online svét. Vyhne se tak potencialné nechténému obsahu, ktery
zde mize zobrazovat. S QR kody lze sdilet i URL adresy, jejichz obsah lze kontrolovat jen do
jisté miry, ¢i vibec, nehledé na nevyzadané reklamy. Proto se pro ucely své diplomové prace
pohybuji striktn€ v oblasti textovych soubort. I v této roviné ma QR kod stale mnoho zpiisobti
vyuziti. Zaci se seznami s funkci snimani QR kédi at’ jiz integrovaného v jejich zafizeni, ¢i
pomoci nainstalované aplikace viz. 3.10 Seznam aktudlné dostupnych, doporucovanych
aplikaci pro cteni QR kodu:. UC1 se zatizeni ovladat, vycist a tfidit informace, popf. tvorbu
samotnych kédl v ovéfené a bezpecné aplikaci, kde je velkym lakadlem napt. zakodovani
vlastniho vzkazu spoluzdkovi. Velka vyhoda pti nacitani kodu je ukryta jiz v samotném nazvu

Quick Response, tedy rychlost, s jakou se informace objevi na displeji ¢i obrazovce.

3.4 Didakticka technika a jeji funkce ve Skole

Didakticka technika je souborné oznaceni technickych zarizeni uzivanych pro vyukové ucely.
Didaktickou technikou se rozumi bud’ jen pristroje, nebo i jejich programy. Obvykle se rozlisuje
didakticka technika tradicni (diaprojektor, zpétny projektor, filmovy projektor aj.) a moderni
(pocitac s didaktickym programem, jazykova laborator, multimedialni vyukovy systém aj.).

(PRUCHA, 2009, str. 52)

Didakticka technika plni funkci vychovné vzdélavaci a méla by se v piimefené miie objevit

vV kazdém vyucovacim predmétu.

3.5 Vymezeni pojmu QR kéd

QR kod je ¢tvercovy obrazec, dvojrozmérna verze ¢arového kodu, ktery slouzi pro sbér a pienos
dat, jako je text, odkazy na webové stranky a multimedialni obsah. Tyto informace dokaze sdélit

témeét okamzité pomoci skenovani mobilnim zafizenim.

"QR" znamena "Rychla reakce", kterd odkazuje na okamzity pfistup k informacim skrytym v

kodu.

Kod je schopen ulozit az 7089 ¢islic nebo 4296 znaki, vcetné interpunkénich znamének a
specialnich znaki, a muze stejné tak kodovat slova a fraze, jako jsou internetové adresy. Lze
vytvorit celkem 40 ruznych velikosti QR kodl. Nejmensi Citelna velikost je 21x21 moduld a
kazdy vétsi kod je rozsiten o 4 moduly do obou smért. Nejvétsi kod ma tudiz velikost 177x177
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moduld. | v ptipadé, ze je kod poskozen, datové klice jeho struktury obsahuji duplikace. Diky
témto redundancim muze dojit k poskozeni az 30 % struktury kodu, aniz by byla ovlivnéna jeho

Citelnost. Specifikace QR kodi je od ¢ervna 2000 standardem 1SO 18004.

(denso-wave.com, QR Code development story)

3.6 Anatomie QR kodu

Ackoli QR kéd vypada jako pixelovany obrazek, kazdy z téchto Ctverct je ve skutecnosti

znackou, ktera plni vétsi funkcei ve schopnostech sdileni informaci kodu.

[=]

3.6.1 Znacky detekce polohy

Nachazeji se ve tiech rozich kazdého kodu a umoziuji

skeneru pfesné rozpoznat kod a precist jej vysokou
rychlosti a zaroven indikovat smér, ve kterém je kod
vytistén. Pomahaji tedy rychle identifikovat pritomnost

QR kodu v obrazku a jeho orientaci.

3.6.2 Usmérnovaci znaceni

[=]

Je mensi nez znacky detekce polohy a poméaha narovnat

QR kody nakreslené na zakiiveném povrchu. A ¢im vice
informaci kod uklada, tim vétSi je a tim vice vzorh

zarovnani vyzaduje.
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3.6.3 Casovy vzor

Stiidani Cernobilych modulti na QR kodu poméhé pfi
konfiguraci datové miizky. Pomoci téchto fadkt skener

rozpozna, jak velka je datova matice.

3.6.4 Informace o verzi

V soucasné dobé¢ existuje 40 riznych velikostnich verzi

Vo wvew

QR kodu. Nejbeéznéjsi jsou verze 1 az 7. Tyto znacky

urcuji ten, ktery je prave pouzivan.

3.6.5 Informace o formatu

Vzory formatu obsahuji informace o toleranci chyb a

vzoru datové masky a usnadiuji skenovani kodu.
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3.6.6 Klice pro opravu dat a chyb

Mechanismus opravy chyb, ktery je struktufe QR kdédu
vlastni, je misto, kde jsou obsazena vSechna pozadovana
data. Zaroven také sdili prostor s bloky pro opravu chyb,

jenz umoznuji poSkozeni az 30 % plochy kodu.

3.6.7 Klidova zona

To je podobné vyznamu bilého prostoru v designu, to
znamena, ze nabizi strukturu a zlepSuje porozuméni. Pro

odlieni QR kodu od okoli je klidova zoéna nezbytna.
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3.7 Historie QR kédu

QR kody byly vynalezeny v roce 1994 v Japonsku pro dcefinou spole¢nost Denso Wave,
dodavatele Toyoty Denso. Vyvojovy tym, vedeny Masahiro Harou, mél za tikol vytvofit ¢arovy
kéd, ktery by usnadnil sledovani automobili a jejich dilt béhem automatizovaného vyrobniho
procesu. Technologie vyroby automobill se v t€¢ dobé vyvijela velkou rychlosti a spolecnost
potiebovala kod, ktery by byl rychle ¢itelny jak z uhlu, tak jakkoli oto¢eny. U, do té doby, bézné
pouzivanych ¢arovych kodia UPS bylo mozné pouze ptimé skenovani v patii¢né poloze kodu.
kédu bylo pfijit na zptsob, jak co nejrychleji precist 2D kody a zaroven zabranit chybnému
rozpoznani, proto byl do kodu ptfidan tvar vzoru detekce polohy. Musel byt jedinecny, coz
znamenalo, Ze vyvojovy tym stravil spoustu Casu prizkumem poméru bilych a ¢ernych oblasti
poté, co je zredukoval na vzory na tiSt€éném materialu. Ve vysledku identifikoval tym idedlni
pomér jako 1:1:3:1:1. Identifikaci tohoto ¢isla byli schopni urcit cerné a bilé oblasti ve vzoru
detekce polohy, coz umoznilo detekovat kod bez ohledu na uhel skenovani. Tento jedine¢ny
pomér tedy znamenal, Ze jej 1ze skenovat shora, doll, zleva nebo zprava, a dokonce ¢astecné
poskozeny. QR kod byl také co do obsahu nesenych informaci asi tficetkrat vétSi nez jiz
zminény UPS ¢arovy kod. QR kody si tak velmi rychle ziskaly své vyuziti za hranicemi tovarni
produkce, k ¢emuz ptiznivym zpisobem piispélo také rozsifeni ¢teCek QR do chytrych telefont
a fakt, ze tento vynalez nebyl patentovan.

(denso-wave.com, QR Code development story)

3.8 Zakladni déleni QR kodu

QR kody Ize prvotné d€lit na statické a dynamické. Statické kody obsahuji prosty text a po
vytvofeni jiz nelze meénit jejich obsah. Tzn. pokud je potfeba nesené informace opravit ¢i
doplnit, je nutné vytvofit kod novy. Oproti tomu dynamické kody jsou vétsinou nositeli URL
adresy, jejiz obsah je ménitelny, ale odkaz na néj v podobé kodu lze zachovat. V praxi to
znamena, ze v kodu je uchovana napt. adresa webové stranky, kterd je stala, ale obsah dané¢ho
webu je dle potieby aktualizovan. Dynamické kody s sebou nicméné nesou také riziko online

svéta jako jsou nechténé reklamy a nechtény ¢i nevhodny obsah. Vztahuje se pro né tedy

desatero bezpeéného pohybu na internetu (napft. https:/clanky.rvp.cz/clanek/r/zcbabc/517/pravidla-

bezpecneho-internetu.ntml ) stejné tak, jako u jakékoli jiné online aktivity.
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3.9 Skenovani QR kodu

QR kody jsou navrzeny ke skenovani pomoci fotoaparatii, naptiklad téch, které lze nalézt
v chytrych telefonech, tabletech, noteboocich atd. Vétsina chytrych telefona s integrovanym
fotoaparatem ma moznost QR kod skenovat, protoze kamery jsou idealni optické dvourozmérné
skenery. Pro telefony s Androidem stac¢i zapnout na telefonu funkci fotoaparatu, nahote vlevo

zvolit Google Lens a nasledn¢ na posuvniku zadat ,,hledat* a namifit jej na kod.

Pro telefony s iOS opera¢nim systémem je skenovani jesté jednodussi. Zde staci pouze oteviit
funkci fotoaparatu a v rezimu ,,foto” namifit na kod. Do tii vtefin je nacten obsah. Pokud
takovou funkci telefon nema, je mozné ¢te¢ku QR kodu doinstalovat pomoci volné dostupnych
aplikaci pro operacni systémy Android a iOS, a to v doménach obchodu Google Play nebo App
Store.

V okamziku, kdy je QR kod naskenovan, desifruje jej QR c¢tecka a vysledna informace spusti
akci na chytrém telefonu, popf. jiném zatfizeni. Pokud QR kod obsahuje URL adresu, telefon
tuto adresu nabidne. Po jednom klepnuti na nabidku vychozi prohlize¢ telefonu webovou

stranku otevre.

(Winter, 2010)

3.10 Seznam aktualné dostupnych, doporucovanych aplikaci pro ¢teni QR
kodi:
QR ¢tecky pro Android:

+ Ctetka QR a &arovych kodt (Sesky) od TeaCapps
» Skener QR a carovych kodti od Gamma Play
* QR Code & Barcode Scanner (no ads) od QR Easy

QR ¢tecky pro iOS:

* QR Reader for iPhone od TapMedia Ltd
* Qr Code Scanner — QrScan od Barcode Scanner & QR Reader
» Ctecka QR Kodu od QR Ctecka — QR code — QR Kod
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PRAKTICKA CAST
4 METODICKE LISTY

Nize prezentované metodické listy, uréené pro vyuku matematiky, mohou slouzit jako nastroje
pro vsechny ucitele, ktefi hledaji efektivni a inovativni zptisoby rozvoje digitalni gramotnosti
u svych zaku. Tyto metodické listy demonstruji nékteré z moznych zptasobu aplikace QR kodu
do vyuky matematicky pomoci didaktickych her a nestandardnich matematickych uloh.

Metodicke listy jsou pfipraveny k okamzitému pouziti ve vyuce a jsou navrzeny tak, aby
ucitelim usnadnily pfipravu na hodiny a poskytly jim efektivni ndstroje pro zdbavné a

interaktivni vyu€ovani matematiky.

Seznam metodickych listi:
1. QR kostky
Nakup — zdklady ptimé umernosti
Tvorba QR kodu
Poznej obrazce
Orientace v Case, hodiny
QR kod jako napovéda
Ttidéni informaci

Honba za pokladem

© o N o 0o &M 0w Db

Stavba podle planu

10. Mala nasobilka — najdi své misto v fad¢
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4.1 QR kostky

Nazev aktivity

QR kostky

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu

Cilové  kompetence | I-5-1-03 vycte informace z daného modelu

RVP M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace
S pfirozenymi Cisly
M-3-1-05 tesi a tvoti tlohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace
M-5-1-01 vyuzivad pii pamétném 1 pisemném pocitani
komutativnost a asociativnost s¢itani a ndsobeni
Slovni tlohy

Tematicky celek ZS | Jednotky, pievody jednotek
S¢itani a od¢itani v oboru do 1000
Nésobilka

Doporudeny roénik | 3. -4. roc.

Z8

Casova dotace

30 minut jako souhrnné prace ve skupiné

10 minut jako aktiviza¢ni ¢innost na zacatku vyuky

Edukacni cil

74k aplikuje ziskané védomosti k fedeni zadanych tikoli,

tfidi a zapisuje informace

Organizac¢ni forma

Skupinova, individudlni
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Zéci obdrzi étyfi papirové modely krychle, kde kazda strana

Struény popis | modelu obsahuje jeden QR kod. Zaci hazeji kostkou a za
aktivity pomoci funkce scanovani QR kdédu na svych mobilnich
telefonech tesi ulohy a vysledky zapisuji do seSitu.
QR kostky, vyrobené z papiru, opatiené z kazdé strany
Pomiicky kodem
Tablety, mobilni telefony, popf jiné medium s funkci
scanovani QR kodu (bez nutnosti ptipojeni k internetu).
) Z4ci jsou sami 0 sob& motivovani praci s vlastnim zafizenim
Motivace

a také tim, Ze mohou fesit ,,Sifry* a ukoly v nich ukryté.

Diferenciace

narocnosti

Uloha je sama diferenciovand naro¢nosti kol na
jednotlivych kostkéach. Zaci sami béhem chvile pfijdou na
to, ze ¢im mensi kostka, tim je obtiznéjsi kol 1 scanovani

vvvvvv

Poznamky Kk realizaci

Nejen velikostni, ale 1 barevné rozliseni kostek, popf. jejich

jednotlivych stran, usnadnuje orientaci zaktim 1 uciteli.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.1.1 Popis ¢innosti

QR kostky jsou jednou z mnoha &innosti, které zvysuji zakéim ZS jejich digitalni gramotnost.

Zaci si béhem kratké chvile upevni, procvici, ¢i ovéii své znalosti. Herni prvek této Cinnosti

dodava motivacni raz a podporuje pfirozenou zvidavost zaku. Z kostek neni hned na prvni

pohled jasné, o jaké pocetni operace se jednd, coz zaky opét ldka k objevovani nového. Samotné

QR kostky se skladaji z Sestihranné papirové krychle, které Zaci vyrabéji v ramci vyuky

pracovnich ¢innosti a geometrie, a dale s nalepenych QR kodu, které vytvari a tiskne ucitel.

4.1.2 Zadani aktivity

Zaktim miize byt tato aktivita zadana nékolika riiznymi zptisoby. Na zaatku hodiny miize byt

zadano jako aktivita na procviceni a naladéni se do matematického mysleni. MtiZe stejné dobie

poslouzit jako samostatnd préace, prace ve skupinach, ¢i jako hodnocena prace k ovéfeni
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znalosti. Velkou vyhodou QR kostek je mozné omezeni textu ve smyslu nezahlcovani zaka
zdlouhavymi sloupecky ptikladi, jako tomu je v pocetnicich. Jeden takovy sloupecek muize byt
rozd&len do Sesti kodi na kostce a jiz to neptisobi tak tézkopadné a demotivacng. Zaci dostanou
pokyn tesit ulohy ve skupiné a priklady (popt. zapis a vypocet) zapisovat na jeden spoleény

list.

4.1.3 Prubéh ¢innosti

Z4ci obdrzi jednotlivé nebo do skupin tablety, ¢ mobilni telefony. V tomto ukolu Zaci pracovali
S vlastnimi mobilnimi telefony. Jednalo se o prvotni préci tfidy s QR kody, a proto probé¢hla
v tvodu kratka diskuse o tom, zda védi, co je to QR kod a zda uZ n¢jaky né€kde vidéli. Byly jim
predstaveny kostky s tim, Ze se snazili hadat, jaké informace kédy ukryvaji. Zaci byli rozdéleni
do c¢tyt skupin a kazda skupina si vybrala jednu kostku. Kazdéa kostka ma potisk koda na
barevném papite, odliSného od ostatnich, coz slouzi ke snadnéjsi orientaci pii vymeéné kostek
ve skupinach a také to plisobi hraveé a lakave. Zaroven maji kostky také rtiznou velikost, coz
opét slouzi k rychlejsi orientaci. Zaci v priibdhu &innosti sami pfisli na to, Ze ¢im mensi velikost

vvvvvv

soustfedént.
Kostky viz. Obrdzek 1 v této aktivité naSem vzorku byly rozdéleny nasledovné:
= Modra: mala néasobilka (1 kod = 1 priklad), velikost strany kostky = 8 cm
= Zluta: s¢itani a od¢itani stovek v oboru do 1000 (1 kod = 5 ptikladt), velikost strany
kostky =7 cm
= Zelené: slovni tlohy (1 kéd = 1 slovni tloha), velikost strany kostky = 6 cm

= Fialova: ptevody jednotek (1 kod = 5 ptikladit), velikost strany kostky =3 cm
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4.1.4 Reflexe aktivity

Ovéfeno v hodiné matematiky ve 3. ro¢niku. Velmi jednoduchy princip hry, zalozeny na hodu
kostkou a skenovani jedné z jejich Sesti stran. Zaci brzy piisli na systém usporadani
matematickych tloh. Cim mensi je kostka, tim obtizng&jsi tkoly skryva. N&kteii zaci pracovali
samostatné, jini spolupracovali mezi sebou Viz. Obrazek 2, piiklady i jejich vysledky si
zapisovali do seSitd, nebo na tabuli. Tato nestandardni ¢innost byla sama o sobé velmi
motivacni. Pfi zavérecné diskusi si zaci ptali kostek vice. Ucitel zde ma funkci pozorovatele,

popf. kontroluje spravnost vysledkd.

Obrazek 2 — Prace s ML - QR kostky
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4.2 Nakup — zaklady primé umérnosti

Nazev aktivity

Nakup — zaklady pfimé umernosti

Cilové  kompetence
RVP

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu
[-5-1-03 vycte informace z daného modelu

M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace
S pfirozenymi €isly

M-3-1-05 tesi a tvofi tlohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace

M-3-2-03 doplnuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel
M-5-1-01 vyuziva pfi pamétném i pisemném pocitani

komutativnost a asociativnost s¢itani a nasobeni

Tematicky celek ZS

Pfima umeérnost
Slovni ulohy
S¢itani, odéitani v oboru do 100

Nasobilka

Doporuceny roénik

w

7S

3. -4. ro¢.

Casova dotace

30 minut jako souhrnné prace ve skupiné

Edukacni cil

74k aplikuje ziskané védomosti k fedeni zadanych tikoli,

tfidi a zapisuje informace

Organizac¢ni forma

Skupinova
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Zakam je piedstaven obchod s ovocem a zeleninou, kde

Struény popis | kazdy druh ma svij kod. Z4ci za pomoci funkce scanovani
aktivity QR kodu na tabletech tesi ulohy a vysledky zapisuji do PL.

Poté tesi jiz v PL priklady pfimé imeérnosti a také nékolik

slovnich uloh.

QR koédy, Tablety, mobilni telefony, popt jiné medium
Pomiicky s funkci scanovani QR kodu (bez nutnosti piipojeni

k internetu).

Zdravi a zdrava strava. Poviddme si o tom, které¢ druhy
Motivace ovoce a zeleniny mame radi a co bychom zn¢&j uvafili.
Popovidame si o tom, kdo chodi nakupovat s rodi¢i a kdo

uz byl na nakupu sam.

Ukol Ize zadat jednotlivetim, ktefi musi zvladnout viechny
Diferenciace postupy sami. Kody 1ze umistit (schovat) riizné po tfid¢. Lze
naroénosti také vytisknout samostatné obrazky ovoce a zeleniny a
,hakupovat® pfimo v provizornim obchodé podle cen, které

zaci vyctou ze svého PL

v

Zajimav¢jsi je pro zaky nachystat realné kusy ovoce a
Poznamky k realizaci | zeleniny a knim dle obrazki pfifadit jednotlive kody.
Pokud to neni mozné, 1ze samotné kody s obrazky uprostied

pouzit jako zastupce jednotlivych druht.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.2.1 Popis ¢innosti
Aktivita je zaroven nacvikem redlného feSeni kazdodenni situace — ndkup v obchodé¢.

Zaci pracuji s redlnymi cenami potravin a uci se hospodafit s penézi.

4.2.2 Zadani aktivity

Po tvodni diskusi o zdravi, zdravé stravé a nakupovani potravin se Zaci premisti ke stolku —

provizornimu obchodu. Zde si pojmenuji vSechny druhy ovoce a zeleniny, které na ném lezi.
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Zaroven si i ke kazdému druhu ptifadi kéd s odpovidajicim obrazkem. Zaci obdrzi do skupin

pracovni listy.

4.2.3 Prubéh ¢innosti

Pracovni list obsahuje tabulku a zaci by z ni méli pochopit, Ze potiebuji znat cenu kazdého kusu
tak, aby mohli celou tabulku doplnit a také pracovat na nasledujicich slovnich ulohéch.
Postupné skenuji jednotlivé koédy a pomoci jednoduchych tkolu zjistuji vysledek = cenu,
kterou zapisuji do tabulky.

Jakmile zjisti cenu jednoho kusu kazdého produktu, museji spolecné vypocitat také cenu za dva
a tf1 kusy. Nasledné pracuji se zjiSténymi cenami jesté na slovnich tlohach, které fesi opét

nakupovani.

4.2.4 Reflexe aktivity

Ovéfeno v hoding matematiky ve 3. roéniku. Zaci byli v této ¢innosti velmi zvédavi na to, co
se ukryva v kodech s obrazky ovoce a zeleniny. V tvodu hodiny jsem Zaklim ukézala vSechny
QR kody a ujistila jsem Ze, ze zaci vSechny druhy ovoce a zeleniny, na nich vyobrazenych,
znaji. Na rozdil od QR kostek, které¢ si také tato skupina zakd méla moznost vyzkouset, se
nejednalo o pouhé matematické ptiklady z oboru néasobilky, ¢i pfevodu jednotek atd., ale zaci
museli uplatnit logické mysleni a znalosti z jinych predméth. Spravna odpoveéd’ byla zaroven
cenou daného kusu ovoce €i zeleniny, pfi¢emz pii spravném doplnéni do tabulky, mohl zak
spocitat cely nakup Vviz. Obrdzek 3 i pfimou tméru (nasobky dané ceny).. Do aktivity jsem
zamérn¢ vlozila nékolik cen vyssich nez 10 (kde zak nemohl uplatnit znalost malé nasobilky)
tak, aby se zaci byli nuceni s timto tikolem vypoiadat sami. VSichni zvolili metodu pficitani.
Napft. po naskenovani QR kodu s obrazkem pomerance se zobrazi otdzka: Kolik mésicti ma
jeden rok? Pomeranc stal 12,-K¢, dva pomerance tedy staly 12+12 = 24,- K¢, a tfi pomerance
24+12 = 36,-K¢. Rychlejsi zaci tesili dopliikové tlohy a aktivitu dokoncili v ¢asové dotaci

vSichni zaci. Ucitel zde mé funkci pozorovatele, popt kontroluje spravnost vysledkii.
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Obrazek 3 - Prace s ML - Nakup
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4.3 Tvorba QR kédu

Nazev aktivity

Tvorba QR kodu

Cilové

RVP

kompetence

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu
M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace
S pfirozenymi €isly

M-3-1-05 tesi a tvori tlohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace

M-5-1-01 vyuziva pifi pamétném 1 pisemném pocitani
komutativnost a asociativnost s¢itani a ndsobeni

M-3-2-03 doplnuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel

M-5-2-01 vyhledava, sbira a tiidi data

Tematicky celek ZS

Logika, logicky usudek, tlohy typu Zebra, magické Ctverce,

¢iselné fady, obrazkové rovnice.

Cteni s porozuménim.

Doporuceny roénik

VA

4., -5. roc.

Casova dotace

30 minut, skupinova prace

Edukacni cil

74k aplikuje ziskané védomosti k feseni zadanych ukold,

tfidi a zapisuje informace

Organizac¢ni forma

Skupinovd, individudlni

Zaci ve skupinach obdrzi PL s netiplnym QR kodem, ktery

je potteba doplnit. Splnénim ukolti v PL postupné zjisti,
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Strucny popis | které Casti kodu maji vybarvit, a tak nasledné sestavi cely
aktivity koéd. Zameéreno na logické tkoly.
PL, psaci potfeby, odména ve formé drobnych piredmétd,
Pomiicky samolepek, popf. sladkosti.
Tablety, mobilni telefony, popt jiné medium s funkci
scanovani QR kodu (bez nutnosti ptipojeni k internetu).
Zici jsou motivovani praci na netradiénich logickych
Motivace ukolech, praci s vlastnim zafizenim a také tim, Ze mohou

resit ,,Sifry* a ukoly v nich ukryté.

Diferenciace

narocnosti

Pro nizsi ro¢niky 1ze zvolit jednodussi logické ukoly napf.
¢iselnou fadu nahradit obrazkovou, do magického ctverce
umistit Cisla s niz§i hodnotou tak, aby se dal fesit po¢itanim

v oboru do 10 atd.

vvvvvvvvvvv

varianty feSeni pfimo pii jeho vytvareni na webovych

strankéch (viz. zdroje)

Poznamky Kk realizaci

Webova stranka k tvorbé netplnych QR kodi k doplnéni
zaky je psana v némeckém jazyce. Je nicméné velmi
intuitivni a Ize se v ni orientovat a vytvaret kody i bez hlubsi

znalosti jazyka.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.3.1 Popis ¢innosti

Jedné se o neobvykly zpiisob propojeni QR kodu a feSeni logickych tkold, kdy ani v jednom

pfipad€ neni na prvni pohled patrny vysledek. Herni prvek této ¢innosti dodava motivaéni raz

a podporuje piirozenou zvidavost zakd. Zadany kod nelze skenovat, dokud neni doplnén =

dopracovan samotnymi Zaky. To se jim podaii pouze po zdarném vyteSeni nékolika logickych

ukolt. Kod obsahuje tabulku, jejiz narocnost a Clenitost 1ze upravovat v samotném generatoru

kodu. Pii tvorbé lze volit ze tii variant obtiznosti a také I1ze zvolit, zda se budou vybarvovat

Cisla ¢i pismena. Varianty nabizeji 1-6, 1-9 a 1-20 Cisel nebo pismen a také variantu k otazkam

Ano /Ne. Pro tento PL jsem zvolila stfedni obtiznost. Byla tedy vygenerovana c¢isla 1-9. Pti
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spravném teseni tikoll zaci v tomto konkrétnim kodu vybarvi ¢isla 1, 3, 5, 6 a 7, nacez Cisla 2,
4, 8 a9 zlistanou nevybarvena. Vedle kazdého takto vytvoreného kodu, viz nize, se zobrazi také
kéd vyplnény, kde lze Cist instrukce v NJ: “auszumalen sind” (k vybarveni jsou) a “nicht
auszumalen sind”’(k vybarveni nejsou), kde se pedagog docte, ktera ¢isla ma do tkolt/ vysledka

zaClenovat.

4.3.2 Zadani aktivity

Z4ktim mize byt tato aktivita zadana nékolika riznymi zptisoby. Na zadatku hodiny mtize byt
zadano jako aktivita na procviceni a naladéni se do matematického mysleni. MiiZe stejn€ dobte
poslouzit jako samostatna prace nebo prace ve skupinach. Rozhodné doporucuji vytisknout
prazdné kody k doplnéni v dostatecném poctu tak, aby zaci mohli v ptipadé omylu vyuZit novy
list. Po doplnéni a naskenovani kodu se zaci dozvédi, ze maji hledat odménu (pocet skupin =
pocet skrytych stanovist' s odménami). Samoziejme by méla nasledovat kolektivni diskuse ke

zhodnoceni ¢innosti.

4.3.3 Prubéh ¢innosti

Zéci obdrzi do skupin tablety, &i mobilni telefony a pracovni listy. Zvoli si tmavou pastelku ¢i
fixu, kterou budou koéd dopliiovat. Rozd¢li si role, pof. se dohodnou, kdy se budou stiidat.
Nasledné spolecné tesi zadané logické ukoly a dopliuji kod. Poté doplnény kod nactou pomoci
tabletu &i mobilniho telefonu a vylusti vyraz “ UNEMDO JEDELH” = “ HLEDEJ ODMENU”".

Po tfid¢ hledaji neobvykly pfedmét, ve kterém by mohla byt odména uschovana
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4.3.4 Reflexe aktivity

Ovéteno v hodiné matematiky v 5. ro¢niku. Z mého pohledu méla tato ¢innost nejvétsi uspéch.
Propojuji se zde herni prvky, jemna motorika, potfebna k dotvoteni kddu viz. Obrdzek 4 a
logické mysleni k feSeni nestandardnich pocetnich uloh. Zaroven je aktivita nenarocna na
pripravu tzn. ucitel pouze vytiskne potiebné pracovni listy a pfichysta odmeény za splnéni tkolu.
Zbytek cinnosti je zcela v rukou zakt. Ucitel zde ma funkci pozorovatele. Nekteti zaci délali
chyby z nepozornosti, kdy v kédu vybarvovali jina ¢isla, nez byla ve vysledcich, je proto dobré
mit pfichystany ¢isté kopie kodt navic. Pro vybarvovani se nejlépe osvédCily ¢erné fixy. Zde

jsme se nevesli do ¢asové dotace, kterou jsem nasledné upravila na 30 minut.

Tisknutelné pediohy:

Nevyplnény kéd k tisku do skupin

Obrazek 4- Prace s ML — Tvorba QR kédu
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4.4 Poznej obrazce

Nazev aktivity

Poznej obrazce

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu

Cilové kompetence | I-5-1-03 vycte informace z daného modelu
RVP M-3-3-01 rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe
zékladni rovinné tutvary a jednoducha télesa, nachézi
v realité jejich reprezentaci
M-3-1-05 tesi a tvori tlohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace
M-3-2-03 doplnuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel
.| Geometrické ttvary a télesa
Tematicky celek ZS
Rovinné obrazce ¢tverec, obdélnik, trojihelnik, kruh
Doporuceny roénik
. 1. -2. ro¢.
7S
Casova dotace 15 minut

Edukacni cil

74k rozezna, pojmenuje a vymodeluje rovinné utvary.
RozliSuje modely téles i geometrickych utvarli ve svém

okoli

Organizacni forma

Skupinovd, individudlni

Zakim jsou piedstaveny nastithané kédy. Nez je Zaci
naskenuji, je tieba kody spravné sestavit. Poté urci jejich

tvar, popi je naskenuji pro napovédu. Vysledky zapisuji do
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Strucny popis | PL. Nasledn¢ jiz v PL tesSi tkoly k modelaci rovinnych

aktivity utvart

Rozstiihané QR kody, tablety, mobilni telefony, popt jiné
Pomiicky medium s funkci skenovani QR koédu (bez nutnosti

piipojeni k internetu), psaci potieby.

Svét kolem nés je plny tvarii. V ptirodé kolem nés jich
Motivace mizeme najit spoustu. Clovék také vyrabi tvary. Zjistime,

zdali je dokdzeme vytvofit i my.

Predtistené kody ve tvaru obrazci lze ponechat
Diferenciace jednobarevné, anebo zjednodusit praci jejich barevnym
naro¢nosti rozliSenim. Pro vyuziti ve vySSich rocnicich lze vyuzit
K procvicovani vypoétu obsahii danych utvard pouze
zménou textu v kodu (namisto ndzvu utvaru popft toho, kde
jej lze vidét v realném svéte, lze umistit vzoreCek pro
vypocet obsahu). Kody 1ze umistit (schovat) rizné po tiidé
a velikost tisténé¢ho kodu hraje také velkou roli pii praci a

uplatnéni jemné motoriky.

K vétsi trvanlivosti kodi je dobré je pfed samotnym
Poznamky k realizaci | rozstiihanim zatavit do laminovaci folie. Pfi vyctu tvard
kolem nas je také nutno peclivé rozliSovat rovinné utvary od
prostorovych. Napt. deska stolu je kvadr, ale plocha stolu je

obdélnik, se kterym chceme pracovat.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.4.1 Popis ¢innosti

Cinnost je zaméfena na osvojeni uciva geometrie 1. a 2. ro¢niku. V prvnim ro¢niku Ize vyuZit

k osvojeni nového uc¢iva. Ve druhém ro¢niku 1ze uplatnit jako opakovani K upevnéni védomosti.

4.4.2 Zadani aktivity

Po tvodni diskusi o pfirodé a lidech, ktefi vytvareji tvary, obdrzi Zaci jednotlive popt. do skupin

soubor materiali. Kazdy soubor obsahuje rozstiihané tvary s kody a jednoduchy PL, do kterého
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zapisuji nazvy utvart, které sestavili, popf. spojuji predkreslené utvary s jejich nazvy (viz.

tisknutelna ptiloha — dvé obdoby PL)

4.4.3 Prubéh Cinnosti

Pracovni list obsahuje tabulku a Zaci by z ni méli pochopit, ze potiebuji doplnit, popt. spojit
jména jednotlivych obrazcii. Postupné skladaji obrazce. V ptipadé, Ze ndzev znaji, zapisi jej
hned do tabulky k ptislusnému utvaru. Zde je také potieba napsat tii ptiklady toho, kde se kolem
nich dany utvar v redlném svété vyskytuje. Pokud kteroukoli z pfedchozich informaci nevédsi,
nebo si nejsou jisti, naskenuji kod a vy€tou odpoveédi. Takto pokracuji, dokud neni tabulka plna.
Nasledn¢ maji v doplnkovém ukolu pomoci tuzek a provdzku dané utvary vymodelovat.
Vysledek vyhodnoti jak pedagog, tak zaci mezi sebou, coz by mélo vést k diskusi o samotném

ukolu a jeho pfinosu pro Zaky.

4.4.4 Reflexe aktivity

Ovéteno v hodinach matematiky v 1. a 2. ro¢niku. Jednoducha aktiviza¢ni metoda k sezndmeni
se s novym uéivem, nebo jako procvieni a upevnéni jiz probraného ugiva. Zaci nejprve
spojovali obrazce s predméty, které maji stejny tvar a mohou je vidét kolem sebe a nasledné
také s jejich nazvem. Na dalsi stran¢ pak zapisovali nazvy obrazci a pfedméty stejného tvaru
Viz. Obrazek 5, Obrdzek 6. Mohli uvést pfedméty, které si zapamatovali z piedchozi strany,
nebo uvést své vlastni. Dale modelovali dané tvary pomoci tuzek a provazku viz. Obrdzek 7.

QR kédy zde plsobily bud'to jako napovéda, nebo ve vétSin€ piipadi jako zpétna vazba a
kontrola spravnosti feSeni. V QR kodech byl vzdy uveden nazev obrazce a kde jej kolem sebe
mize zak pozorovat, coz jesté rozsifilo jejich povédomi o pfitomnosti obrazct v realném svéte.
Casova dotace byla dostacujici a v zavére¢né diskusi zaky velmi bavilo pojmenovévat obrazce

a vymyslet nové moznosti jejich zobrazeni ve svété kolem.
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Obrazek 7 - Prace s ML - Poznej obrazce
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4.5 Orientace v ¢ase, hodiny

Nazev aktivity Orientace Vv Case, hodiny

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu
Cilové  kompetence | 1-5-1-03 vycte informace z daného modelu

RVP M-3-2-01 orientuje se v ¢ase, provadi jednoduché ptevody
jednotek Casu

M-3-1-05 tesi a tvori tlohy, ve kterych aplikuje a modeluje
osvojené pocetni situace

M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického

Zivota

Tematicky celek ZS | Cas, hodiny

Doporuceny roénik

. 1. -2. ro¢.
VYA
Casova dotace 20 minut
74k se orientuje v &ase, provadi jednoduché pievody
Edukacni cil jednotek casu. Pozné na hodinach pil a celd a precte Casovy
udaj — datum.
Organizacni forma Skupinova, individuélni

Zakam jsou rozdany jednotlivé strany kalendafe. Zkoumaji,

co vSechno se v ném lze docist. Z PL se uci poznavat ptl a
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Struény popis | celou hodinu a v prilozenych QR kédech si nasledné své
aktivity znalosti procvici a upevni.
Jedna strana z tydenniho kalendaie, pracovni list, tablety,
Pomiicky mobilni telefony, popf jiné medium s funkci skenovani QR
kodu (bez nutnosti ptipojeni k internetu), psaci potieby,
papirové hodiny.
Stalo se vam uz nékdy, Ze jste nékam pfisli pozd€? Co musi
Motivace Cloveék znat, aby pozd¢ nechodil? K ¢emu slouzi kalendar?

Vite v ktery den mate narozeniny vy, nebo vasi rodice?

Dnes se nauc¢ime trochu poznavat hodiny a také ¢ist datum.

Diferenciace

narocnosti

vvvvvv

vvvvvv

Lze také mezipfedmétoveé provazat s vyukou cizich jazyka

(Cislice, dny v tydnu).

Poznamky Kk realizaci

Papirovych modela hodin s pohyblivymi ru¢ickami by mélo
byt alespori 5 ks na tiidu. Zaci si mezi sebou hodiny ptjéuij,

¢imz je podporovana kooperace a vzajemna komunikace.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.5.1 Popis ¢innosti

Cinnost je zaméfena na osvojeni uciva Cas a hodiny. V prvnim ro¢niku lze vyuzit k osvojeni

nového uciva. Ve druhém roéniku lze uplatnit jako opakovani k upevnéni védomosti.

4.5.2 Zadani aktivity

Po tvodni diskusi o kalendéti a vyznamnych dnech (Vanoce, narozeniny atd.) obdrzi kazdy zak

jednoduchy PL, do kterého zapisuje vysledky tikold véetné€ zakreslovani asu do obrazkl hodin.

Zde je dilezité nepouzivat slovo ,.tficet”, ale pouze slovo ,,pil“, nebot’ Zaci pracuji v prvnim

ro¢niku pouze v oboru ¢isel do 20. QR kody nasledné slouzi k ovéfeni spravného postupu a

fesSeni.
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4.5.3 Prubéh ¢innosti

Zaci studuji list kalendafe a zapisuji své odpovédi do PL. Poté se pokusi do vyznadenych
nakrest hodin zaznamenat spravny ¢as dle zadani viz. Obrdzek 8 a Obrdzek 9. Dale si vylosuji
kédy a po jejich nacteni se opét snazi urcit spravné hodiny (na papirovych hodinach nebo do
dalsich predtisténych nakrest). Vysledek vyhodnoti jak pedagog, tak Zaci mezi sebou, coz by

mélo vést k diskusi o samotném tkolu a jeho ptinosu pro zaky.

4.5.4 Reflexe aktivity

Ovéteno v hodiné matematiky v 2. ro€niku. Na zacatku vyu€ovaci hodiny mi nékolik Zakh
oznamilo, Ze umé&ji pozndvat pouze hodiny digitalni, a proto jsme na tabuli nakreslili velké
mechanické hodiny, fekli jsme si funkce malé a velké rucic¢ky a také pozice Ctvrt, pul, tii étvrté
a cela.

Na nékolika ptikladech jsme na papirovych hodinach, které méli zaci ve dvojicich v lavici,
vyzkousSeli spravnost ur¢eni hodin a po ujisténi, ze se jiz zadny zak dané aktivity neobava, jsme
mohli s aktivitou zacit. V pracovnim listu je kopie jedné strany kalendaie a Zaci méli za kol
z ni vycist dulezité informace. Nektefi Zzaci si pletli pojmy mésic a rok. Toto jsme odstranili
spole¢nym vymezenim téchto pojmil na nasténné mapé¢ s prehledem celého ruku, ktera ve tiidé
visela. Dale se zaci zamysleli nad otazkou, jakymi zpasoby je mozné ¢as méfit a snazili se
spravné graficky vyznacit v predtisténych hodinach zadany cas.

Nasledovala ¢innost s QR kody, kdy si kazdy zak vylosoval 4 kody a snazil se ¢as z textu
interpretovat bud’to slovné, nebo graficky na papir anebo na jiz zminénych papirovych
hodinach. Zaky &innost velmi bavila a néktefi si chodili pro dalsi a dalsi kody.

V tisknutelné piedloze je dany ¢as do kodi zasazen dvéma zplisoby, a to bud’ zobrazen pomoci
Cislic napt. 11:30, nebo slovné: Je pll dvanacté. Ucitel si mize zvolit pouze jednu variantu,

nebo kombinovat ob¢ varianty.
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Obrazek 9 - Prace s ML — Orientace v Case, hodiny
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4.6 QR kod jako napovéda

Nizev aktivity QR kod jako napoveda

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu
Cilové  kompetence | I-5-1-03 vycte informace z daného modelu

RVP M-5-1-04 tesi a tvofi ulohy, ve kterych aplikuje osvojené
pocetni operace v celém oboru pfirozenych ¢isel

M-5-2-02 ¢te a sestavuje jednoduché tabulky a diagramy
M-5-2-01 vyhledava, sbira a tiidi data

Rimské &islice
Tematicky celek ZS | Zlomky (zapis)
Prace s daty

Obsah obdé¢lniku a Ctverce (pocitani s desetinnymi Cisly)

Doporuceny roénik

. 5. ro¢.
7S

Casova dotace 20 minut (jednotlivé tkoly 5-10 min.)

74k fesi jednoduché a slozené slovni tilohy, aplikuje v nich
Edukaéni cil jednu nebo dvé osvojené pocetni operace. Cte a sestavuje
jednoduché tabulky a diagramy. Vyhleddva sbird a tiidi
data. Sc¢itd a odc¢ita desetinna Ccisla v jednoduchych
ptikladech. Cte jednoduché ¥imské &islice. Piecte a zapise

jednoduché zlomky. Ur¢i obsah a obvod ¢tyithelniku.

Organizac¢ni forma Skupinova, individuélni
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Zakam jsou rozdany PL, ve kterych maji za tikol fegit rtizné
Struény popis | tkoly. QR kddy v nich uvedené zastavaji funkci napovédy
aktivity Vv piipadé, ze zak nevi, jak postupovat, popf. jej jiz nenapada

jind moznost feSeni tak, aby dospél ke spravnému vysledku.

Pracovni list, rysovaci potfeby, tablety, mobilni telefony,
Pomiicky popft jiné medium s funkci skenovani QR kodu (bez nutnosti

piipojeni k internetu), psaci potieby.

Nékdy se nam stane, Ze nas nenapadd, jak néjaky ukol
Motivace vyresit. Pokud se vam to také nékdy stalo, jist¢ mi date
zapravdu, Ze je to nepfijemny pocit. Dnes se nam nic
takového nestane, protoze zde mame ukoly a rovnou také
zakoddované napovédy. Proto, kdyz si nebudeme védét rady,
tak naskenujeme kod a ten nam poradi, jak spravné

postupovat.

vvvvvv

Diferenciace omezenim napoveédy k danému ukolu. Kody s ndpovédami
naroénosti 1ze také tisknout zvIast’ poskytovat je jednotlivym Zakiim ¢i
skupiné¢ za splnéni dalSiho drobného ukolu (vyjmenuj

nasobky deviti, udé€lej deset diept...)

Ukoly vPL na sebe zpohledu probiraného uciva
Poznamky k realizaci | nenavazuji. Jedna se demonstraci mozného dalsiho vyuziti

QR kédu v matematice.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.6.1 Popis ¢innosti

Cinnost je zaméfena na praci snapovédou pii feSeni standardnich 1 nestandardnich
matematickych a geometrickych tikoli. Jedna se o ukazku dal§itho mozného vyuziti QR koda

V hodindch matematiky.
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4.6.2 Zadani aktivity

Kazdy zak, popt. skupina obdrzi jeden PL, ktery se d¢li na cast s tkoly k feSeni, ¢ast pro
vypolty a &ast s napovédou k feseni v podob& QR kodii. Zaci postupné fesi jednotlivé ukoly a

Vv piipad¢ potieby vyuziji kod k napovedé.

4.6.3 Pribéh cinnosti
Z4ci postupné fesi jednotlivé tkoly a v piipadé potieby vyuZiji pfilozeny kod k napovéds a
zdarnému feSeni. Po skonceni prace si Zaci mezi sebou hlasi, jak dany ukol fesili, popt. kolik

kdo vyuzil kéd.
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4.6.4 Reflexe aktivity

Ovéteno v hodin¢ matematiky v 5. ro¢niku. Tato Cinnost je rozdélena na nékolik ucebnich
okruht tak, aby demonstrovala mozné vyuziti QR koédu jako népovédy. Jsou zde aktivity k
ucivu zlomkd, desetinnych ¢isel, obsahu a obvodu ¢tverce a obdélniku, pocitani s fimskymi
Cisly a prace s daty, vedouci k vypoctu aritmetického priméru.

Cinnosti mohou byt zadavany jako opakovaci aktivizaéni &innost v priib&hu §kolniho roku,
nebo jako prvotni setkani se s u¢ivem. Mohou také slouzit jako samostatny ukol pro rychlé
zéky. Ucitel si pouze zvoli, jaké téma chce zdkovi piedlozit. Zaroven ma tato aktivita ukazat,
ze zpusobu, jakymi je mozno QR kody ve vyucovani vyuzit, je spousta Jako napoveédu lze QR
kod zaradit do jakéhokoli uciva.

Smyslem této ¢innosti je samostatné fesSeni tkolu zakem. Pouze v ptipadé, ze si zak neni jist
spravné volenym postupem, vypoctem, ¢i vysledkem, skenuje ndpovédu, ktera jej navede ke
spravnému feSeni. M¢éla jsem moznost aktivity oveéfovat v 5. ro¢niku na konci kvétna 2024, kdy
m¢eli Zaci jiz osvojeno ucivo desetinnych Cisel. Zaroven se vSak stale jednalo o pomérné nové
védomosti, a tak bylo velmi zajimavé sledovat, jak Zaci pracuji se zadanym ukolem a zaroven
se snazi vzpomenout na starsi latku — vypocet obsahu a obvodu &étverce a obdélniku. Casova
dotace 20 minut, ktera je uvedena v metodickém listu je naprosto dostacujici 1 piesto, ze jsme
se potykali s technickymi problémy, kdy jsme byli odkazani pouze na 3 mobilni zatizeni pro

celou tfidu. Na jednu samostatnou tillohu doporucuji ¢as 5-10 minut.

Obrazek 10 - Prace s ML - QR kod jako napovéda
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4.7 Tridéni informaci

Nazev aktivity

Ttidéni informaci

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje S daty rizného typu

Cilové kompetence | I-5-1-03 vycte informace z daného modelu

RVP M-5-1-04 tesi a tvofi ulohy, ve kterych aplikuje osvojené
pocetni operace v celém oboru pfirozenych ¢isel
M-5-2-02 ¢te a sestavuje jednoduché tabulky a diagramy
M-5-2-01 vyhledava, sbira a tiidi data

Tematicky celek ZS | Slovni ulohy, prace s daty

Doporuceny rocnik

vp y 4. ab.
YA
Casova dotace 20 minut

Edukacni cil

74k fe$i jednoduché a slozené slovni ulohy, uplatiiuje

logicky tsudek, pracuje s jednoduchou tabulkou

Organizacni forma

Skupinova

Struény popis

aktivity

Po mistnosti (tfid€) jsou viditelné¢ rozmistény QR kody,
které Zaci postupné skenuji a sestavuji tak znéni slovni

ulohy. Zaroven tfidi informace na dilezité a nedtlezité.
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Tablety, mobilni telefony, popf jiné medium s funkci

Pomiicky skenovani QR kodu (bez nutnosti ptipojeni k internetu),
psaci potieby, papir
Zil byl kdysi davno jeden detektiv. Jmenoval se Sherlock
Motivace Holmes. Za sviij Zivot vyiesil spousty zahad. Dobry detektiv

si v§ima detaild a malickosti, které na prvni pohled se
zéhadou nesouvisi. My budeme také detektivové, budeme

sestavovat ptibéh a nakonci ptibéhu vyfesime jednu zéhadu.

Diferenciace

narocnosti

Préace ve dvojicich, popt. individudlni

Poznamky k realizaci

Skupiny zaka by mély byt tak velké, aby mél, pokud mozno

kazdy zak svoji roli. Idealn¢ 4-5 zak.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.7.1 Popis ¢innosti

Cinnost je zaméfena na praci s informacemi. Zejména na jejich tfidéni a vybér informaci

podstatnych pro zjisténi spravného vysledku.

4.7.2 Zadani aktivity

Skupiny zakl obdrzi Cteci zafizeni a pokyn, aby spolupracovali a peclivé se kolem sebe

rozhlédli.

4.7.3 Prubéh ¢innosti

Po tfidé jsou rozmistény tfi skupiny QR koédii. Kazda skupina nese &islo 1 - 3. Zaci postupné

zjisti, ze kody urcitého Cisla obsahuji zasadni informace, dal$i informace vedlejsi a dalsi kody

nesou informace zcela nepodstatné. Ukolem skupiny je sestavit pfib&éh, v némz se skryva slovni

uloha. Tu nasledné vyfesi a vysledek si ovéii skenovanim posledniho kédu, umisténého u

ucitele spolu s odménou. V ptipadé, Ze skupina nebyla UspéSnd, obdrzi od vyucujiciho

napovédu, kterd by jiz méla vést ke spravnému vysledku.

Strana 45




Metodické listy

4.7.4 Znéni ulohy k reSeni

Psal se 10. cervenec 1869. Ve mésté zvaném Londyn sedél za stolem ve své kancelati detektiv
Sherlock Holmes. Pod okny projel konsky povoz. Holmes mél pied sebou na stole fotky péti
podezielych. Tvatili nevlidné. Kazdy z péti podezielych mél svou tajnou skrys v jedné
zlo¢inecké ulici. Ta ulice se jmenovala Duhova. Kazdy dim a v ném skrys v ulici mél své ¢islo
od 1 do 5. Kazda skry$ méla také mezi zloCinci svoji prezdivku — barvu. VSichni podezieli méli

na hlave klobouk, ktery mél stejnou barvu jako jejich skrys. Jeden zlo¢inec mél fialovy klobouk.
Holmes v&dél, Ze jeden z podezielych spachal hriizny zlo¢in — vyloupil banku.

Holmes nevédél jakou prezdivku ma skrys, ve které se nasly dikazy z vyloupené banky.
Védel ale, ze dam mél Cislo 3. Byl unaveny a bylo uz pozdé¢ vecer, zahada mu ale nedala spat.
Svym patranim Holmes zjistil jen kusé informace o domech, jejich Cislech a barvach jakymi se
tajné prezdivaly. Nalil si dalsi hrnek ¢aje a zacetl se do svych poznamek. Modré a Zluta skrys
maji suda cisla.

Cervena skrys sousedi pouze s modrou skrysi.

Modré skrys stoji mezi zelenou a ¢ervenou skrysi.

V Duhové ulici stal také dim piezdivany ,,razovy*.

Venku bylo nevlidno a prselo. Holmes vstal a ptilozil do krbu par polinek.

S pomoci indicii ukrytych v OR kodech odpovézte na nasledujici otazky:

e Jakou barvu ma skrys cislo 3 ?
e Koho ma Holmes poslat do vézeni?
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4.7.5 Reflexe aktivity

Vv

pozice ucitele, kdy je nutno vysttihat vytisténé kody a ty nasledné rozmistit po tfidé. Pii této
aktivit¢ jsem se setkala s problémem $patné citelnosti kopirovanych kodd, a proto jsem ve své
praci doporucila tisknout koédy vzdy z originalniho textu, nebot’ pravé kopirovanim se miize
¢itelnost kodi omezit natolik, Ze po nacteni kodu hlasi zatizeni chybu a zamezi tak dal§imu
postupu v praci.

Aktivita je zasazena do prostfedi staré Anglie a seznamuje zaky s postavou detektiva Sherlocka
Holmese. Jedna se o dynamickou aktivitu, kdy Zaci musi zvladnout rozdé€leni roli ve skupiné
(detektiv, napovéda, zapisovatel...). Ukolem zakd je sesbirat dostatek informaci k vyfeseni
ulohy typu Zebra Vviz Obrazek 11.

V této aktivité jsem musela byt vice aktivni a nékolika skupinam pfipominat, at’ se zaméti na
dilezité informace, nebot’ meli tendenci opisovat cely text ze vSech kddl na papir pred sebou.
Jiné skupiny brzy zjistily, Ze informace, skryvajici se v kodech s oznac¢enim 3, jsou nediilezité
a kédy s timto oznacenim piestali vyhledavat. Pouze u jedné skupiny se stalo, Ze se nedobrala
spravného feseni bez napoveédy pomoci posledniho QR kodu, ktery si nacetli u pani ucitelky a
pak jiz zdarné kol dokoncili. Na vSechny ¢ekala sladka odména a byt unaveni z naroc¢né
¢innosti, méli Zaci radost a sdé€lovali si vzajemné dojmy.

U jedné skupiny jsem se také setkala s ndznakem planku, kterym si organizovali praci a postup
pfi vyhleddvani kodt ve tridé. Zavérem se zaci shodli, Ze byt detektivem, neni nic

jednoduchého, a Ze jeho prace vyZzaduje znac¢né soustfedéni a cit pro detail.

Obrazek 11- Prace s ML — Tridéni informaci
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4.8 Honba za pokladem

Nézev aktivity Honba za pokladem

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rtizného typu
Cilové  kompetence | 1-5-1-03 vycte informace z daného modelu

RVP M-5-2-01 vyhledav4, sbira a tiidi data

M-5-4-01 tesi jednoduché praktické slovni tlohy a problémy,
jejichZz teSeni je do znacné miry nezavislé na obvyklych
postupech a algoritmech Skolské matematiky

M-5-2-02 ¢te a sestavuje j M-5-2-01 vyhledava, sbira a tridi
data jednoduché¢ tabulky a diagramy

Tematicky celek ZS | Magické &tverce

Doporuceny rocnik

. 3.-4.roc.
7S
Casovia dotace 20 minut
Edukacni cil 74k hleda feseni problémovych uloh, a fesi logické ulohy

Organizac¢ni forma Dvojice, popt. skupiny dle poctu dostupnych kryptexii

Zaci se snazi pomoci feSeni magickych ¢tverct sestavit kod,

Struény popis aktivity | ktery jim otevie poklad.
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Tablety, mobilni telefony, popf jiné medium s funkei
Pomiicky skenovani QR koédu (bez nutnosti pripojeni k internetu),
kryptex (nebo papir pro vepsani kddu) psaci potieby, papir

na poznamky

Tajemna schranka skryva poklad. Abyste se k nému dostali,

Motivace . , o

potiebujete vylustit kod k jejimu otevieni.
Diferenciace Prace ve dvojicich popf individualni, obtizn&j$i magické
narocnosti ¢tverce nebo jejich vyssi pocet.

Dle poctu kryptexii utvoite dvojice popt. pocetnéjsi skupinky
Poznamky k realizaci | Zaku. Dbejte na jasné vytyCeni roli. Namisto kryptexi lze
pouzit obycejnou tabulku , kam Zaci kod vepisi a nasledné jej
ucitel zkontroluje. Pro tivod do aktivity je vhodné mit alespoii
obrazek kryptexu napf. promitnut na interaktivni tabuli.

V této aktivité pracuji s Sestimistnym ciselnym kryptexem.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.8.1 Popis ¢innosti

Cinnost je zamétena na logické mysleni, hleddni vlastnich feSeni a spolupraci

4.8.2 Zadani aktivity

Skupiny Z4kl obdrzi Cteci zafizeni, pracovni list a také pokyn, aby hledali moZzna voditka po

tiid€. Kody 1ze ponechat v papirové formé a ptiloZit je k pracovnimu listu.

4.8.3 Prubéh ¢innosti

Pfed samotnou aktivitou se zaci seznami z pojmem Kkryptex a také s historii a vyznamem
magického ¢tverce. Dile je po tfidé rozmisténo Sest QR kodi v nékolika kopiich. Zaci by méli
postupné pfijit nejen na to, ze se kody opakuji (jsou i vizualné odliSeny), ale také na to, Ze kazdy
kod ma své cislo, coz urcuje potadi €isla na kryptexu. Kazdy kod skryva ¢isla do magického

Ctverce a soucet jez je spolecny. Zaci po naskenovani kodu zapisi ¢isla do pracovniho listu a
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vyfeSeni magického Ctverce zapisi do tabulky to Cislo, které je vyznaceno a které tak tvori
soucast kodu k otevieni kryptexu. Po vylusténi celého kodu a otevieni schranky ¢eka na zaky
bud’ okamzitd odména v podobé sladkosti, ¢i jinych drobnych pfedmétt, poptipadé muze

schranka obsahovat posledni kod s napovédou, kde maji poklad hledat.

Seznameni se s pojmy kryptex a magicky ¢tverec:

Kryptex oznacuje ptenosnou schranku, ktera slouzi ke skryti tajnych zprav viz. Obrdzek 12.
Podle spisovatele Dana Browna jde o vynalez Leonarda da Vinciho a do své podoby byl
sestrojen v roce 2004. Kotoucky s ¢isly nebo s abecedou slouzi jako kédovy Ciselny zdmek.
Staci jen nastavit spravnou kombinaci a dostanete se k tajné schrance uvnitt. Pozor! Schranky
Casto obsahovaly také tekutinu, kterd se v piipadé pouziti sily ¢i hrubého zachézeni se

schrankou, vylila a znicila zpravu uvnitft.

Obrazek 12 Kryptex
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Magické ¢tverce znali ¢insti matematikové jiz v roce 650 pied nasim letopoctem. Jedna se tedy
0 velmi staré tkoly. Dé€li se podle fadu a tim i1 obtiznosti. Napiiklad ¢tverec 3. fadu ma 3x3
(tedy 9) &tverci. Ctverec 4. Fadu ma 4x4 (tedy16) &tverci atd. Ukolem pii jejich feseni je dosadit
do tabulky ¢isla od 1 do 9 tak, aby jejich soucet v daném fadku, sloupci i thlopticce tvofil vzdy
stejné Cislo.

Ukazeme si to na prikladu:

2 7
9 5 1 =15
4 3 8 =15

"2 T R AR
19 151515 15

Obrazek 13- Magicky ¢tverec
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4.8.4 Reflexe aktivity

Ovéfeno v hodinach matematiky ve 3. a 4. rocniku. Motivaéni hra, zasazena do prostiedi

magickych ¢tverct a lakavého nastroje v podobé kryptexu viz. Obrdzek 14.

Magické ctverce jsou skvélym aktivizaénim prostfedkem k naladéni se na matematické
mysleni. Aktivitu jsem zaktim predstavila hned v uvodu hodiny, kdy jsem vymezila pojem
magické ¢islo a princip, jakym magické ¢tverce funguji. V obou ttidach se nachazeli Zaci, ktefi
uz zkuSenosti s vypoétem méli, naslo se ale také par zaku, kteti se s magickymi ¢tverci bud’
nesetkali, nebo si postup jejich feSeni nepamatovali. Zacali jsme tedy ukdzkou feSeni stejné,

jako je tomu v metodickém listu viz. Obrdzek 13.

Po ivodni motivaci a povidani o Siffe Mistra Leonarda se nékolik zaki hlasilo, ze vid€li film s
rodici a ptali se, zdali také dostanou ,,tu zakodovanou skiinku* (kryptex) a zdali je v ni také
voda.

Dalsim tkolem bylo spravné ¢teni zadani s QR kodd. Zde bych rada podotkla, Ze jelikoz Ze QR
kod Cisté textovy néstroj, musela jsem fesit zptisob zapisu do magického Ctverce tak, aby jej
pochopili vSichni Zaci. Zvolila jsem zapis do fadkl tak, aby bylo patrné rozmisténi Cisel v
kazdém ze &tverci. Zak po skenovani kodu zjistil, ktery magicky étverec ma v PL doplnit a

také jaké je magické ¢islo viz. Obrdzek 15.

Piepis jednoho z koda / Magické &islo 21 / Kod 2:

1 12

Z4ci si velmi rychle osvojili techniku zapisu a pak uz s nadenim fesili viechny &tverce. Pii této
aktivité je dilezité, aby méla kazdéd skupina zaki k dispozici ¢teci zatfizeni (mobilni telefon,
tablet).

Zaci byli po této aktivité velmi motivovani k feeni dal$ich matematickych tuloh a vyslovili
prani fesit daldi Sifry. PfestoZe jsem aktivitu realizovala s Zaky dvou ro¢nikl, nepozorovala

jsem v feseni velké rozdily.
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Obrazek 15 - Prace s ML - Honba za pokladem
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4.9 Stavba podle planu

Nazev aktivity

Stavba podle planu

Cilové kompetence

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rtizného typu
I-5-1-03 vy¢te informace z daného modelu

M-3-3-03 rozeznd a modeluje jednoduché soumérné ttvary v

RVP roviné
M-5-2-02 ¢te a sestavuje jednoduché tabulky a diagramy
M-5-2-01 vyhledava, sbira a tfidi data

Tematicky celek ZS | Orientace v prostoru

Doporuceny ro¢nik

VA

Casova dotace

20 minut

Edukacni cil

74k pomoci stavebnice sestroji riizné modely

Organizacni forma

Skupinova, popt. individualni

Struény popis aktivity

Z4cCi obdrzi 26 kostek, se kterymi pracuje a dle zadani stavi

stavby

Tablety, mobilni telefony, popft jiné medium s funkci skenovani

QR kédu (bez nutnosti pfipojeni k internetu), psaci potieby,

Pomiicky ‘
papir, dievéna, popt. plastova stavebnice kostky (krychle) cca
26 kust.

Motivace Ucitel se pta zaku, zdali védi kdo je to architekt a spole¢né s

zaky vyraz definuje. Nasledné necha zéky, aby si sami zkusili
postavit co nejvyssi stavbu z kostek, které maji pied sebou.
KaZzda stavba je jina a kazdy architekt by mél byt pochvalen.
Architekti ale stavi podle planu a Zaci si vyzkousi nékolik

takovych plant precist a stavby postavit.
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Diferenciace Jednodussi je prace ve dvojicich popt skupinkach

narocnosti

Pti realizaci je nutné usporadani pracovni plochy, z toho diivodu
PoznamKky k realizaci | se n€kteti zaci budou citit 1épe pfi praci napt. na hracim koberci

ve tiide.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.9.1 Popis ¢innosti

Cinnost je zaméfena na orientaci v prostoru. Zak pracuje s trojrozmérnymi objekty a nemalé
naroky jsou kladeny také na jemnou motorickou ¢innost, jelikoz kostky musi stat na sob¢, a to
vyzaduje jejich témét presné kladeni. Zaci skenuji kody se zadanim staveb a ty se nasledng

pokouseji realizovat stavbou z kostek.

4.9.2 Zadani aktivity

Z4ci obdrzi pracovni list, ¢teci zafizeni a jsou vyzvani, aby po skonceni prace své stavby

nebofili, ale pochlubili se s nimi ostatnim.

4.9.3 Prubéh ¢innosti

V pracovnim listu jsou nati$tény 4 kody, které zakim ukazi rozmisténi kostek viz. Obrdzek 16.
Po sestaveni vSech staveb by zakiim nemély zbyt zadné volné kostky tzn. vSechen stavebni
material bude vyuzit a zaroven slouzi uciteli k rychlé prvotni kontrole spravnosti feSeni. Po
skonceni aktivity mohou Zaci sami zkousSet stavét a zapisovat své originalni stavby, k ¢emuz

slouzi prazdna policka na konci pracovniho listu.
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4.9.4 Reflexe aktivity

Ovéfeno v hodinach matematiky v 1. a 2. ro¢niku. Tuto aktivitu jsem aplikovala do hodin
matematiky na konci kvétna 2024 a proto byl hned na prvni pohled patrny rozdil v rychlosti
fedeni tkolil. Zaci druhého roéniku neméli s plnénim adné problémy. Zaktm 1. roéniku jsem
musela ob¢as pomoci pii koneéném scitani kostek v PL, protoze vysledek se nachazel mimo

obor ¢isel 0-20.

Vsichni z4ci si ale dokézali poradit a posunout se tak dale v matematickém mysleni. Stavba
podle planu je zamé&fena na orientaci v prostoru. K této aktivit¢ me inspirovaly metody vyuky
dle prof. Hejného. Zaroven je velmi piinosné si dany vyukovy nastroj pfimo osahat. Zaci pfi
stavéni rlznych staveb z kostek vyuZili svoji predstavivost a témet ke kazdé stavbé vznikl
zaroven pribéh. Vidéla jsem diim babicky, ale také krasny most

Po volné ¢innosti zaci stavéli stavby dle zadani v QR koédu viz. Obrdzek 17, coz jim nec€inilo
7adné obtize. Casova dotace byla dostadujici a tuto didaktickou hru jsme zakon&ili diskusi a
sdélovanim vzajemnych postiehi.

Grafické znazornéni stavby v samotném kodu jsem feSila usporadadnim teCek mezi svislé Cary
tak, aby bylo patrné, z kolika pater se stavba sklada a jaké je umisténi jednotlivych kostek v

nich.
Napi: ptrepis kodu prvni stavby vypada takto:

e || Rl || R

Realizace stavby vypada ve 2D zobrazeni takto:
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Obrazek 17 - Prace s ML - Stavba podle planu
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4.10 Mala nasobilka — najdi své misto v radé

Nizev aktivity Méila nésobilka — najdi své misto v fad¢

I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu
Cilové  kompetence | 1-5-1-03 vycte informace z daného modelu

RVP M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace
S pfirozenymi €isly

M-3-2-03 doplnuje tabulky, schémata a posloupnosti

Tematicky celek ZS | Nasobilka 1-5

Doporuceny roénik

. 2. roC.
7S

Casova dotace 20 minut

Z4ak provadi ¢innosti vedouci k pochopeni nésobilky,
Edukacni cil
porovnava ¢isla v oboru do 50 (poptipadé do 100)

Organizac¢ni forma Individualni

Kazdy zak si vylosuje visacku s kodem, ktery naskenuje a
Struény popis )
Ktivi vypocita piiklad. Dale skenuje kody spoluzaku, a tak
aktivity
zjistuje svoje misto v fad€ nasobkd.
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Tablety, mobilni telefony, popt jiné medium s funkci

Pomiicky skenovani QR kodu (bez nutnosti pfipojeni k internetu),
psaci potieby.
) Budeme soutézit, kdo nejrychleji sestavi fadu nasobku tak,
Motivace

jak jdou po sobé

Diferenciace

narocénosti

Nékteré nasobky lze zadmérné zlosovani vynechat.
Skenovat muze také jen jeden Zak a ostatni zéky tadit dle
svych vypocti. Pii hie s vice ndsobky napt. 2 a 5 Ize
sledovat, jak si Zaci poradi se stejnymi vysledky (napt 2 x 5
a5x?2).

Dalsi moZnost vyuziti, je rozmisténi kodi po mistnosti, kdy
ma zak za kol nejen najit a vypocitat fadu nasobkdi, ale také

je spravné sestavit za sebe.

Poznamky Kk realizaci

Ucitel by mél mit pro kontrolu také po ruce skenovaci
zafizeni, popt. muze kontrolou povéfit samotné zaky.

Pro potieby uciva 2. ro¢niku vyuzivam nasobilku ¢isel 1-5.
Pro vétsi variabilitu vyuziti je V tisknutelnych ptilohach
k nalezeni cela mala nasobilka 1-10. Doporucuji kody
podlepit tvrdym papirem, laminace zptusobuje problémy se

skenovanim.

Podrobny popis aktivity / pracovni list

4.10.1Popis ¢innosti

Cinnost je zamé&fena na spolupréci, tfidéni informaci, posilovani paméti a pamétni pocitani

4.10.2Zadani aktivity

Kazdy zak si vylosuje visacku s kodem, kterou si povési na krk a pfipravi si skenovaci zafizeni.

Vsichni Zaci obdrzi informaci, ze maji utvofit fadu tak, jak jdou po sob& nasobky daného c¢isla

(napt. 0, 3,6,9, 12, ...)
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4.10.3Prubéh ¢innosti

Kazdy zak nejprve skenuje sviij kod. Po vypocteni prikladu a zapamatovani vysledku hleda své
misto v fadé nasobki tak, ze skenuje a pocitd zadani z kddu svych spoluzakii. Béhem této
¢innosti se za¢ne formovat fada nasobki, ktera je reprezentovana samotnymi zaky. Diiraz je

kladen na klidny prab¢h a spolupraci s dostate¢nou ¢asovou dotaci.

4.10.4Reflexe aktivity

Ovéfeno v hodinach matematiky ve 2. ro¢niku. Aktivita zaméfena na procvicovani nasobku
¢isel 1-10. Do této aktivity jsem zamérné zatfadila pohyb tak, aby neslo jen o statické pocitani
prikladu.

Zaci méli za tikol vylosovat si karti¢ku s kodem a tu si zavésit kolem krku, kazdy zak skenoval
sviij kéd a vypocital priklad na nasobeni. Zapamatoval si sviij vysledek (nasobek) a dale Sel
skenovat kody spoluzaktt Obrdzek 17. Zakam jsem v Gvodu hodiny fekla, Ze je jejich ukolem
sestavit fadu nasobka tak, jak se ji u¢ili v hodinach matematiky. Zaci brzy zagali tvofit fadu a

nekteti dokonce stihli napovidat dosud nezatazenym spoluzaktim.

Z pocatku se ¢innost jevila jako chaos, ale po chvili se zacal ukazovat postup, a nakonec Zaci
fadu dokoncili. Zvladli aktivitu zopakovat jesté na jiné fad¢ nasobkl a v zavérecné diskusi se
zéci shodli, ze je ¢innost velmi bavila. Pani ucitelka chce hru pravidelné stfidat s pocetnim
kralem, kterého ve t¥idé jiz znaji. Casovou dotaci jsme dle metodického listu nedodrzeli. Jelikoz
jsme ¢innost opakovali dvakrat, zabrala ndm aktivita celou vyucovaci hodinu, coz se mi jevi,

vzhledem k mife motivace u zak, jako velmi pozitivni.

Obrazek 18 - Prace s ML - Mala nasobilka — najdi své misto v fadé
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4.11 Reflexe k metodickym listim

Vytvorila jsem deset naméth do vyuky, které je mozné vyuzit v hodinach matematiky naptic¢
celym 1. stupném. QR kdédy hojné vyuzivam v predmétu anglictiny a na této diplomové praci
jsem se utvrdila v pfedpokladu, ze QR kédy Ize zaradit do vyuky také v ostatnich predmétech.
Metodické listy a naméty v nich prezentované jsem postupné upravovala tak, aby odrazely
potieby vSech zakl a zaroven si udrzely formu didaktickych her, zdbavnych a motivujicich
¢innosti.

Velkym povzbuzenim v mé praci byla také okamzita, v naprosté vétSin€ pozitivni, zpétna vazba
ptihlizejicich pedagogt, ktefi byli v kazdé hodin€ pfitomni a sledovali doslova kazdy muj krok.
Cely proces trval téméf dva roky a ja jsem za tuto zkuSenost velmi vdécnd. Vnimam tento

proces jako zdsadni na cesté k pochopeni komplexniho pojeti vychovné-vzdelavaciho procesu.

Vsechny metodické listy byly ovéfeny ve vyuce matematiky na 1. stupni ZS. Rada bych na
tomto misté podékovala vyulujicim i zakiim ZS Tiebafov, za jejich as a ochotu plnit
matematické ukoly.

Prace s QR kody probihaly podobné napii¢ viemi péti roéniky 1. stupné. Zaci byli motivovani
uz samotnou vidinou pouziti mobilnich telefont ¢i tabletl a po tvodnim povidani o samotnych
QR kodech se na praci tésili.

V matematické roviné jsem se nesetkala s zadnymi vétsimi obtizemi. Zaci pracovali bud’
samostatn¢, nebo ve skupinkach. Ve tfidach bylo klidné, ptatelské¢ klima. Ucitel ma po
vysvétleni prace a po zadani danych aktivit povétSinou pouze funkci pozorovatele, poptipade
pomocnika pii technickych obtizich. Ucitel také dohlizi na dodrzovani pravidel a jasn¢ stanovi

zacatek a konec hry. Na zavér hry by mél vést diskusi s ndvodovymi, otevienymi otdzkami.

Pozorovany byly prvky sebereflexe, vrstevnického uceni, prace s chybou, hledani vlastnich
feSeni 1 ovétovani vysledkil.

V technické roviné jsem se potykala spiSe s menSimi problémy snimani kodi. Zde jsem si
ov¢tila dilezity predpoklad, a sice, ¢im mladsi je Zak, tim vétsi by mél QR kod byt. Osvédcila
se tisknutelna velikost 5 az 7 cm. S kddy o strané mensi, nez 5 cm, méli uz Zaci 1. a 2. tfidy pfi
skenovani problémy.

Také je nutno upozornit na riziko sniZzené grafické kvality kodu pfi jejich kopirovani. Toto je
zavislé na kvalité kopirovaciho zatizeni. U kopirovani kodu miiZze dochéazet k nekvalitnimu
tisku, coz mize mit za nésledek necitelnost kodu. Doporucuji tedy tisknout kody vzdy z
originalniho dokumentu, poptipadé¢ pied pouzitim Citelnost kodi zkontrolovat. Pokud je nutné

koédy kopirovat, doporucuji vyuzivat tisk s co mozna nejvyssim rozliSenim.
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5 VYZKUMNE SETRENI

Dil¢im cilem DP je kvantitativni vyzkumné setienti, jez ma za cil zjistit, zda zaci radi vyuzivaji
ve vyuce digitalni technologie a zdali je pro né prace s QR kody zabavna. Také mé zajimalo,
zdali se jiz diive zaci s QR kody setkali a zdali by se s nimi chtéli ve vyuce setkavat castéji.
Vyzkumné otazky byly stanoveny s ohledem na vék zaka a byly integrovany do jednoduchych

dotaznik, které se staly vyzkumnym instrumentem.

Jejich tkolem byla okamzita a spontanni reflexe pravé absolvované hodiny matematiky z
pohledu zéki tak, aby bylo dosazeno maximalni mozné autenti¢nosti reakce, postiehtl a nalad
na danou ¢innost. Vyzkumna ¢innost ma kvantitativni charakter. Dotaznik byl sestaven pomoci
uzavienych otazek dichotomického typu s moznosti vybéru ze dvou odpovédi, které se
vzajemné vylucuji, tedy ano - ne.

Celkem bylo vyhodnoceno 123 dotaznik a vysledky vyzkumného Setieni (Cetnost jednotlivych

odpovédi) jsou prezentovany pomoci procentualnich grafi.

Seznam vyzkumnvch otazek:

1. Setkal se jiz nékdy zak s QR kédem?

2. Byla prace s QR kodem z pohledu zéka zabavna?

3. Pouzivaji zaci radi ve vyuce digitalni zafizeni (mobilni telefom, tablet, pocitac)?

4, Ucil by se zak rad pomoci vyuziti QR kédu Castéji? (zafazeni QR kodt do vyuky

kteréhokoli ptredmeétu)?
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5.1 Vyhodnoceni dotazniki Ziki K METODICKYM LISTUM

Setkal/a jsi se uz nékdy s podobnym kédem?

Z grafu (Graf 1) vyplyva, ze zaci vnimaji ptitomnost kodli kolem sebe a vétsina (v nasem

piipadé 61,8 %) z nich se jiz S QR kddem setkala.

SETKAL/A JSI SE UZ NEKDY S PODOBNYM KODEM?
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Graf 1 - Setkal/a jsi se uz nékdy s podobnym kodem?

Z grafu (Graf 2) 1ze vycist, ze zaci 1. tfidy se s grafy setkali méné nez zaci vysSich ro¢nikd.
Zkusenost s kody ma se stoupajicim vékem také zvysujici se tendenci. Toto reflektuje ptirozeny

proces poznavani svéta kolem sebe.

SETKAL/A JSI SE UZ NEKDY S PODOBNYM KODEM?
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Graf 2 — Setkal/a jsi se uz nékdy s podobnym kodem? (po ttidach)
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Bavilo té plnit ukoly s QR kody?
Z grafu (Graf 3) je patrné, ze naprosta vétSina (86,2 %) dotazovanych zaka hodnoti aktivity

spojené s QR kody jako zabavné, coz je primarnim ukolem didaktické hry.

BAVILO TE PLNIT UKOLY S QR KODY?
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Graf 3 - Bavilo t€ plnit tikkoly s QR kody?

Témét 90% zaka uvadi (Graf 4), ze pro né byly aktivity zabavné. Ve vSech péti ro¢nicich
pievlada pozitivni hodnoceni. Toto dle mého nazoru pouze potvrzuje fakt, ze ve vhodné mife,

vhodnym zptisoben volené aktivity k rozvoji DG do vyuky patii

BAVILO TE PLNIT UKOLY S QR KODY?
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Graf 4 - Bavilo té& plnit tkoly s QR kody? (po tfidach)
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Pouzivas rad /a ve vvucovani mobil nebo tablet?

(Graf 5) 70% dotazovanych zakt uvadi, Ze ve vyuce vita pouzivani digitalnich technologii.
Vétsina zakl bézné pouziva vlastni mobilni telefon a praci na predlozenych aktivitach spojili
praci se znamym digitalnim zafizenim a praci v dosud nezndmém, nebo jen ¢astecné znamém

prostiedi.

POUZiVAS RAD/A VE VYUCOVAN| MOBIL NEBO TABLET?
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Graf 5 - Pouzivas rad/a ve vyucovani mobil nebo tablet?

v

V grafu (Graf 6) je patrné, ze zaci vétSinoveé radi vyuzivaji DT k vyuce. Vyssi percentudlni
hodnoceni ve 4. a 5. ro¢niku pfisuzuji také pfedmétu Informatiky (ktery je do rozvrhu zatazen
od 4. ro¢niku), ktery dale vyuziva DT a rozviji tak digitalni gramotnost zaka.

POUZiVAS RAD/A VE VYUGOVANi MOBIL NEBO TABLET?
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Graf 6 - Pouzivas rad/a ve vyu€ovani mobil nebo tablet? (po tiidach)
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Chtél /a by jsi OR kody pouzivat ve Skole ¢astéji?

Zde (Graf 7) opét naprosta vétSina zaku vyjadiuje pfani vyuzivani QR kodi ve vyuce Castéji.
Pro ¢astéjsi vyuziti se vyjadrilo témér 83% zak.
CHTEL/A BY JSI QR KODY POUZiVAT VE SKOLE CASTEJI?
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Graf 7 - Chtéla by jsi QR kody pouzivat ve $kole ¢ast&ji?

Z grafu (Graf 8) je patrna zkuSenost zaku vysSich ro¢nikt s pouzitim QR kodu. Naprosta
vétSina zakl vyjadrila ptani, aby byla prace s QR kody zatazena do vyuky s vyssi frekvenci.

CHTEL/A BY JSI QR KODY POUZiVAT VE SKOLE CASTEJI?
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Graf 8 - Chtéla by jsi QR kédy pouzivat ve skole Eastgji? (po ttidach)
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Korelace odpovédi

Tento graf (Graf 9) je do prace zafazen zamérné s cilem demonstrace autenti¢nosti odpovédi a
zaroven k eliminaci mozného prvku vzajemné si protifecicich odpovédi. Vzhledem k veéku a
zkuSenostem zakii povazuji za nutnost uvedeni moznosti vzajemné si protifecicich otazek a
jejich znazornéni v grafu. Z néj je patrné, ze 9,75 % zaki uvedlo ve svych odpovédich vzajemné
si odporujici stanoviska k otazkam: Bavilo t¢€ plnit ukoly s QR kody a Chtél/ a by jsi plnit ukoly
s QR kody castéji. Nicméng, i po odecteni tohoto procentualniho vyjadieni rozporu (zejména
téch, kteti neshledavaji aktivitu zabavnou, ale soucasné ji pozaduji vice — 3,25%), z grafi stale

vychazi prevazné kladna reakce na aplikaci QR koda do vyuky.
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Graf 9 - Korelace mezi otazkami
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5.2 Zhodnoceni vyzkumného Setfeni

Cilem diplomové prace bylo aplikovat praci s QR kédy do hodin matematiky na 1. stupni ZS.
K ovéfeni tspés$nosti této aplikace z pohledu zaka byl pouzit vyzkumny instrument v podobé
dotazniku. Dotaznik sestaval z vyzkumnych otdzek, které mély potvrdit, ¢i vyvratit ptinos QR
kédt do vyuky matematiky. Vyzkumné Setfeni ve vSech bodech potvrdilo pozitivni ptinos
zaclenéni QR kodu do vyuky. Vyzkumné otazky byly vyhodnoceny v naprosté vétsin¢ kladné

a dokladuji tak, ze zaci praci s QR kody vitaji chtéli by se s nimi ve vyuce setkavat i nadale.
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6 ZAVER

Cilem diplomové prace bylo vyuziti QR kodi ve vyuce matematiky na 1. stupni zakladnich
Skol. V teoretické Casti jsem se vénovala Rdmcovému vzdélavacimu programu a také rozsahu
u¢iva na 1. stupni ZS. Déle jsem rozebrala vyznam matematické ulohy a didaktické hry, a
nakonec jsem se zabyvala otazkou digitalni gramotnosti a jejiho rozvoje, jako nedilné soucasti
prace s digitalnimi technologiemi, tedy i pfi praci s QR kody.

Vse doplnuje prakticka ¢ast, kterd obsahuje soubor metodickych listti a vyzkumné Setfeni, kde
jsem na zakladé¢ dotaznikového Setfeni zjistila, jak Zaci vnimaji praci s digitdlnimi
technologiemi a s QR kédy. Zjistila jsem, ze existuji riizné druhy matematickych tloh a ze
spravnym postupem, trénovanim a zafazovanim téchto uloh do hodin matematiky mizeme
vyuku ozvlastnit a zpestfit. Pro Zaky jsou tyto tlohy velice zajimavé a setkala jsem se jen s
nekolika ptipady, kdy Zaci uvedli, Ze pro né tato prace nebyla zajimava. Mné samotné prace s
zéaky prinesla spoustu dilezitych poznatkia. Také jsem se setkala s nékolika aha momenty, které
vnimam jako jednu z nejvySSich odmén ucitele a za néz jsem velmi vdécna.

Celkov¢ hodnotim vyuZiti QR koda ve vyuce matematiky jako pfinosné. PouZivani digitalnich
technologii a snim nartistajici tlak na zvySovani miry digitalni gramotnosti bude mit v budoucnu
nejspise jesté vzestupny charakter. Ucitel — profesional, by se proto m¢l za vSech okolnosti
dokazat v této problematice orientovat a volit pravé takové prostiedky rozvoje digitalni
gramotnosti, jez budou pfinosné¢ vSem zdkiim nejen z pohledu vyucovacich predmétii na

zékladni skole, ale zejména v jejich bézném zivote.
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8 PRILOHY

Priloha 1 — Dotaznik pro zaky

Dotaznik pro zaky Metodicky list &. datum:
1. Do které tfidy chodis? 1. 2. 3. 4. 5.
2. Setkal/ a ses uz nékdy s podobnym kédem? Ano Ne
3. Bavilo té plnit ukoly s QR kody? Ano Ne
4. Pouzivas rad/ a ve vyucovani mobil nebo tablet? Ano Ne
5. Chtél/ a by ses ucCit s QR Castéji? Ano Ne
Dotaznik pro zaky Metodicky list €. datum:
1. Do které tfidy chodis? 1. 2. 8. 4. 5.
2. Setkal/ a ses uz nékdy s podobnym kédem? Ano Ne
3. Bavilo té plnit ukoly s QR kédy? Ano Ne
4. Pouzivas rad/ a ve vyucovani mobil nebo tablet? Ano Ne
5. Chtél/ a by ses ucit s QR ¢astéji? Ano Ne
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Priloha 2 - Tisknutelné piedlohy k ML

Nasleduji tisknutelné piedlohy pro jednotlivé metodické listy.
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Tisknutelné piedlohy k ML — QR kostky

Ptedloha 1 - Modra kostka: mala nasobilka (1 kéd = 1 ptiklad)
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Piedloha 2 - Zluta kostka: s¢itani a odéitani nasobki sta v oboru do 1000 (1 kod = 5 piikladii)
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1 slovni uloha)

Predloha 3 — Zelena kostka: slovni tlohy (1 kod
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Piedloha 4 — Fialova kostka: pfevody jednotek (1 kéd = 5 pfiklad()
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7 r v

Tisknutelné predlohy k ML — Nakup — zaklady piimé amérnosti

Soucasti metodického listu je také pracovni list a jeho reseni.

Strana 79



Prilohy

Zapis cenu jednotlivych potravin a vypocditej cenu pvi koupi vice kusu

Pocet
kusu

|

1 ks 2 ks 3 ks

G

&

®

Vyies do sesitu:

1. Maminka mi dala 80,- K¢. Mohu koupit alesponn jeden kus od kazdého druhu ovoce a
zeleniny?

2. Ja a mi kamaradi se mame setkat odpoledne na hfiSti. Dnes jsem na fad¢ se zdravou
svacinkou. Rozhodl jsem se koupit pro nés vSechny banany. Kazdy dostane jeden banan. Kolik
korun mi v obchodé vrati na stokorunu? V moji parté je Sarka, Tina, Jindra, Terka, Linda a
Adam.

3. Ve skole budeme vyrabét kiizaly z jablek, abychom je mohli prodévat na vano¢nim jarmarku.
Pottebuji nakoupit tii kilogramy jablek. V jednom kilogramu je 6 jablek. Kolik korun m¢ bude

nakup stat?
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Reseni pracovniho listu:

Pocet
. 1 ks 2 ks 3 ks
kusu
- 5 10 15
&
4 24 48 72
! 10 20 30
iliiii 7 14 21
9 18 27
Y 4 8 12
12 24 36
18 36 54
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ReSeni:

Zadani:

Maminka mi dala 80,- K¢. Mohu koupit alespon jeden kus od kazdého druhu ovoce a zeleniny?
ReSeni:

Provedu soucet ceny 1 ks od kazdého druhu ovoce a zeleniny, tedy postupné budu s¢itat 5 + 24
+10+7+9+4+12+18=89K¢

Odpovéd’: Ne, nemohu koupit po jednom kusu od kazdého druhu. Chybélo by mi 9,- K¢

Lze doplnit otazkou: Co bys v obchodé nechal, aby ti penize stacily?

MozZn¢ tfeseni: nekoupim banan, nebo nekoupim jablko a mrkev....

Zadani:

Ja a mi kamaréadi se mame setkat odpoledne na hfisti. Dnes jsem na fad€ s nakupem zdravé
svacinky. Rozhodl jsem se koupit pro nas vSechny banany. Kazdy dostane jeden banan. V moji

parté je Séarka, Tina, Jindra, Terka, Linda a Adam. Kolik korun mi v obchodé vrati na

stokorunu?

ReSeni:

Nesmim zapomenout pfipocitat kromé mych 6-ti kamarada i sebe, tedy celkem = 7 lidi
Banan 1 ks = 10,- K¢

7x10Ke¢=70Ke¢

100 K¢ - 70 K¢ = 30 K¢

Odpovéd’: V obchod¢ mi na stokorunou bankovku vrati 30,- K¢

Zadani:
Ve skole budeme vyrabét kiizaly z jablek, abychom je mohli prodavat na vdno¢nim jarmarku.

Potiebuji nakoupit tfi kilogramy jablek. V jednom kilogramu je 6 jablek. Kolik korun mé bude

nakup stat?

ReSeni:
kg oo 6 ks jablek
3kg oo 3 x 6 =18 jablek

18 jablek......... 18 x K& = (10 x 5 K&) + (8 X 5 K&) = 50 K& + 45 K& = 95 K&

Odpovéd’: Nakup me bude stat 95,- K¢
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Tisknutelné predlohy
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Predloha 5 — Cenik pro nékup
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Tisknutelné predlohy k ML — Tvorba QR kédu

Soucasti metodického listu je také pracovni list a jeho reseni.
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Pracovni list

Jména zaki ve skupiné:

1. Dopln prazdna policka ve ¢tvercich tak, aby soucet Cisel na fadku, v kazdém sloupci i
na obou thlopfickéch byl stejny. Vyznacené ¢islo nasledné vybarvéte ve svém kodu.

8 | 3
5 9
7 | 2

2. Urcete, které Cislo bude nasledovat v fad€. Toto €islo je dalSim ¢islem, které vyplnite
v kodu

20 18 15 13 10 8

3. Dalsi ¢islo k vyplnéni vam urci meloun

\
e I =
3

4
o/
J

+ = 4- '@
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4. Spocitejte, kolika riiznymi zptsoby lze z tabulky zapsat slovo ZEBRA. Tento pocet je
vasim dal$im ¢islem k vyplnéni v kodu.

Z | E| B
E | B
Bl R|A

A)6 B)5 C)4 D)3

5. Duhova taxisluzba vlastni pét automobil. Maji barvu: modrou, rizovou, zelenou,
zlutou a Cervenou. Stoji vedle sebe sefazeny od 1 do 5. Vime Ze:

e modré a zluté auto jsou oznaceny sudym cislem

e Cervené auto stoji pouze vedle modrého

e modré auto stoji mezi zelenym a ervenym autem

Jaké ¢islo ma zelené auto? Toto ¢islo je vasim poslednim k doplnéni do QR kdédu
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Reseni pracovniho listu:

1. Dopli prazdna policka ve ¢tvercich tak, aby soucet Cisel na fadku, v kazdém sloupci i
na obou thloptickéch byl stejny. Vyznacené Cislo Indsledné vybarvéte ve svém kodu.

8 | 3| 4
1 5|9
6 | 7| 2

2. Urcete, které Cislo bude nasledovat v fad¢. Toto Cislo je dalSim ¢islem, které vyplnite
v kodu

20 18 15 13 10 8 5

-2 -3 2 3 -2 -3

3. Dalsi ¢&islo k vyplnéni vam uréi meloun 7

W ;

I
®-8

4-J
& -5
&+ 4
|

‘®
2 &=7|

4. Spocitejte, kolika riiznymi zplsoby lze z tabulky ptecist slovo ZEBRA. Tento pocet je
vasim dal$im ¢islem k vyplnéni v kédu.

zIE
FI
Ell R
L]
B | RI-A

A)6| B)5 C)4 D)3
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6. Duhova taxisluzba vlastni pét automobilti. Maji barvu: modrou, rizovou, zelenou,
zlutou a ¢ervenou. Stoji vedle sebe sefazeny od 1 do 5. Vime Ze:

e modré a zluté auto jsou oznaceny sudym cislem

e Cervené auto soji pouze vedle modrého

e modré auto stoji mezi zelenym a ervenym autem

Jaké ¢islo ma zelené auto? Toto Cislo je vasim poslednim k doplnéni do QR kodu

Zelené auto ma ¢islo 3.
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Tisknutelné predlohy

[u]

=]

kéd k tisku do skupin

ény

v

Predloha 6 - Nevypln
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AL O

A

Auszumalen sind: 1, 3. 5. 6. 7
NICHT auszumalen sind: 2. 4, 8, 9

Predloha 7 - Vypliieny kod pro pedagoga
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- II-I-I

. 'l'_.l-l'l

PI
oD

Predloha 8 - grafické znazornéni dopliieného kodu pro scanovani v piipadé opakovaného netspéchu pti
scanovani doplnéného kodu
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Tisknutelné predlohy k ML — Poznej obrazce

Soucasti metodického listu je také pracovni list a jeho reseni.

Strana 92



Prilohy

Pracovni list — Poznej obrazce, varianta A

Jméno:

Ukol &.1:
Dopli tabulku.

Tvar Nazev Kde muzeme

vidét?

A

Ukol &.2:

Vezmi si pastelky a provazek a na své lavici vymodeluj 4 tvary z tabulky.
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Pracovni list — Poznej obrazce, varianta B

Jméno:

Ukol &.1:

Spoj tvary s jejich nazvy a ptikladem, kde jej mizes vidét kolem sebe.

- OBDELNIK

CTVEREC

A TROJUHELNIK

Ukol &.2:

Vezmi si pastelky a provazek a na své lavici vymodeluj vSechny 4 tvary
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Tisknutelné predlohy k ML — Barevné

Ptedloha 9 - QR kod CTVEREC

Piedloha 10 - QR k6d OBDELNIK
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Prilohy

Tisknutelné predlohy k ML — Cernobile

Piedloha 13 - QR kod CTVEREC (&b)

Piedloha 14 - QR kéd OBDELNIK (&b)
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E*"& A
F? -4?"
4 *
E’ L5

Piedloha 16 - QR kod TROJUHELNIK (&b)
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Tisknutelné predlohy k ML — Orientace v ¢ase, hodiny

Soucasti metodického listu je také pracovni list.
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Pracovni list — Orientace v ¢ase, hodiny

Jméno:

Prostuduj stranu kalendare. Co vse z néj lze vy¢ist? Odpovéz na otazky dle tohoto kalendare:

43. tyden Rijen 2022

Pondéli

24

Nina

Stieda

26

Erik ‘
Ctvrtek ‘

27

Sarlota, Zoe
Patek

28

Alfréd e Den vzniku Ceskoslovenska

Silvie, Sylva
Nedéle

30

Tadeas » Ve 3h konéi letni éas »2h

Ktery je rok?

Ktery je mésic?

V ktery den slavi svatek Beata?

Pokud je dnes patek, ktery den byl v¢era?

Pokud je dnes patek, ktery den bude za dva dny?

Pomoci ¢eho méfime ¢as?

nebo nebo

Kolik je hodin?

1. Pokus se nakreslit hodindm spravné jejich rucicky:

\\‘\IJJI, \\‘\IJ'I, \\\“IJ'.', \\“ll't,
o U 11 LRSS L U3 11 1.
=70 2™ | o 2™ | o 2™ | o 2%
=3 3= | =9 3= | =9 3= | =9 3=
-38 4 oy -38 4\‘ -38 4\‘ -38 4\‘
% 7 5 5 % 7 5 & % 7 5 %, 7 5 °

’ \ ‘7, kS ’ \ ‘7, v

I"JI [ 'J'JI y '/JI A ’/FI y A

5:30 2:00 11:30 9:00

2. Vylosuyj si u pani ucitelky ¢tyti QR kody.
3. Naskenuj je a pokus se spravn¢ precist kolik hodin na nich je.

4. Znazorni Cas z kddu na papirovych hodinéch.
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Tisknutelné predlohy

1. strana bila = Casovy udaj zapsan Cisly
2. strana barevna = ¢asovy udaj zapsan slovy.

Lze pouzit 1. stranu k praci a 2. ke kontrole ¢1 naopak.

1:00 - ¢iselné 1:00 - slovné

2:00 - slovné

2:30 - ¢iselné 2:30 - slovné
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8:30 - slovné

9:00 - slovné

9:30 - slovné

8:30 - ¢is

9:00 - ¢ise

9:30 - ¢is
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Tisknutelné predlohy k ML — QR napovéda

Soucasti metodického listu je také pracovni list.
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Pracovni list — QR napovéda

Jméno:

Prace s daty

V tabulce jsou uvedeny znamky Aleny, Bedficha, Ctirada, Davida a Elisky na vysvédceni ze
Ctyt predméta.

1. Jaka primérnéd znamka z téchto Ctyt predmétl vychazi kazdému z zaka?

2. Jakou primérnou znamku ma vSech pét zakli v kazdém predmétu?

3. Jaky je pramér vsech 15 zndmek?

Predmét / Student A| B|C |D|E
Cesky jazyk 2 | 3|13 |1
Matematika 2 |2 |1 | 4|2
Anglicky jazyk 1 3 2 2 2
Vlastivéda 2 1 1 3 1
G T oo

QR napovéda = jak vypocitat primér, na co nezapomenout:

Primér ziskas tak, Ze sectes skupinu ¢isel a pak tento soucet vydéli§ poctem cisel.

Napt: prumér ¢isel 4, 5 a 6 vypoctes jako 4 +5 + 6 = 15 déleno poétem cCisel 15:3 =15

Primér Cisel 4, 5a6je 5

Ptedloha 17 - Prace s daty
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Obsah obdélniku a étverce

Babicka Mald ma vybéh pro slepice. V rohu vybéhu je kurnik, kde kazdé odpoledne sbira
vnucka Karolinka vajicka. V planku jsou zapsany rozméry vybehu, kurniku i branky. Plot je
vyznaceny hnédou barvou, kurnik Zlutou, branka ¢ernou a plocha vybéhu zelenou barvou.

Ciselné udaje na obrazku jsou v metrech.

Jak dlouhy je babic¢in plot (hnéda) bez branky a jaka je plocha vyb&hu (zelena) bez kurniku?

5.3

QR napovéda = vzorecky pro vypocet obsahu a obvodu ¢tverce a obdélniku, pozor nepocitat

stény kurniku do plotu.

Ctverec: Obdélnik:
0=4-a o=2-(a+b)
S=a-a S=a-b

Predloha 18 - Obsah obdélniku a ¢tverce
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Rimské Cislice

Katedrala sv. Vita v Praze ziskala svoji konecnou podobu v roce MCMXXIX a katedrala sv.

Petra a Pavla v Brn¢ byla do dnes$ni podoby dostavéna v roce MCMVIII.

Ktera z katedral je starsi a o kolik let? Vysledek zapis$ fimskou cislici

Starsi je katedrala

Je starSi o let.

Ivan.................. [=1
Vedl .............. V=5
Xenil............ X=10
Lesni ......... L=50

Meésta...M = 1000

Ptedloha 19 - Rimské &islice

Strana 113



Prilohy

Zlomky — zapis

Zapis zlomkem, jaka cast obrazce je vybarvena:

A

B

C D E

Obr. A

Obr. B Obr. C

QR — napovéda:

Napf. z Sesti policek jsou vybarvena dvé.

Zlomek se sklada z CITATELE (nahoie) a JMENOVATELE (dole).
Citatele a jmenovatele oddéluje ZLOMKOVA CARA.

Do ¢itatele zapisujeme ¢ast celku a do jmenovatele piSeme celek.

2 (vybarvena pole)

Zlomkem zapiSeme jako dv¢ Sestiny. Matematicky: —

6 (vSechna pole)

Ptedloha 20 - Zlomky — zapis
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Tisknutelné predlohy k ML — T¥idéni informaci
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Predloha 21 — QR kody: Ttidéni informaci (skupin 1)

Prepis kodu — skupina 1:

e Holmes mél pfed sebou na stole fotky péti podezielych. VSichni podezieli méli na hlave
klobouk, ktery mél stejnou barvu jako jejich skrys.

e Kazdy dim a v ném skrys$ v ulici mél své ¢islo od 1 do 5.

e Modra a Zluta skrys maji suda cisla.

e Cervena skrys sousedi pouze s modrou skrysi.

e Modra skrys stoji mezi zelenou a ¢ervenou skrysi.

e Jakou barvu ma skrys ¢islo 37 Koho ma Holmes poslat do vézeni?
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Predloha 22 - QR kody: Ttidéni informaci (skupin 2)

Prepis kédd — skupina 2:

Ve mésté zvaném Londyn sedél za stolem ve své kancelati detektiv Sherlock Holmes.
Kazdy z péti podezielych mél svou tajnou skrys v jedné zlocinecké ulici. Ta ulice se
jmenovala Duhova.

Holmes véd¢l, ze jeden z podezielych spachal hriizny zlo¢in — vyloupil banku.

Kazda skrys méla také mezi zloCinci svoji prezdivku — barvu.

Holmes nevédél jakou prezdivku ma skrys, ve které se nasly ditkkazy z vyloupené banky.

Veédél ale, ze dim mél ¢islo 3.
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e Svym patranim Holmes zjistil jen kusé informace o domech, jejich Cislech a barvach
jakymi se tajn¢ prezdivaly.
e V Duhové ulici stal také dim piezdivany ,,rizovy*.

e Jeden zlocinec mél fialovy klobouk.
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Predloha 23 - QR kody: Ttidéni informaci (skupin 3)

Prepis kodu — skupina 3:

e Psalo se 10. cervenec 1869.
e Pod okny kancelate projel konsky povoz.

e Tvarili se nevlidné.
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e Byl unaveny a bylo uz pozdé vecer, zahada mu ale nedala spat.
e Nalil si dalsi hrnek Caje a zacetl se do svych poznamek.
e Venku bylo nevlidno a prselo.

e Holmes vstal a ptilozil do krbu par polinek.

Predloha 24 - QR kéd :Ttidéni informaci (pomocny kod)

Pomocny kéd:

e Vypis si vedle sebe ¢isla domii od 1 do 5.
e Projdi si znovu informace o domech. Zapisuj mozné kombinace pod ¢isla. Zaméf se na

informaci: Modra skrys stoji mezi zelenou a Cervenou skrysi.

Reseni tkolu:

Pod cislem 3 se nachazi zelena skrys.
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Tisknutelné predlohy k ML — Honba za pokladem

Soucasti metodického listu je také pracovni list a jeho reseni.
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Pracovni list - Honba za pokladem

Jméno:

Misto pro tviij kod

Magqické ctverce:

1. 2. 3.

L]
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Reseni pracovniho listu:

1. Magickeé ¢islo 12 2. Magické ¢islo 21 3. Magickeé cislo 15
3 1 6 8 1 12 4 ) 2
5 4 3 11 7 3 3 5 7
2 7 z 2 13 6 8 1 6
4. Magické Cislo 18 5. Magické Cislo 24 6. Magické Cislo 18
8 1 9 11 5] 7 9 2 7
7 6 3 4 8 12 4 6 8
3 11 4 9 10 | 3 10 3

Barevné jsou vyznacena Cisla, kterd zaci vidi v zadani (QR kod). Zvyraznéné / tucné ramecky

tvofi ¢isla kodu pro otevieni schranky kryptexu.

Strana 121



Prilohy

Tiskové predlohy

Matice ¢. 1

Matice ¢.2

Matice €. 3 Matice €. 4
OMFE RO e
|‘.'l' "' I |n"'|. IIH ®4 "E*E .1%%9
gl 0 e l , o sead b
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Matice ¢. 5

Predloha 25 — Matice pro magicka cisla
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QK koédy k ukryti do kryptexu Ize pro vétsi obtiznost Ize kddy pred viozenim do
schranky rozstfihat.

Hledej na chodbé Hledej ve tiidé
P
.-,;z:
.o
.z! 5 %t
°3
s mo

Predloha 26 - QR kody k ukryti do kryptexu
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Tisknutelné predlohy k ML — Stavba podle planu

Soucasti metodického listu je také pracovni list a jeho reseni.
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PL: Stavba podle planu

Jméno:

Napis pocet kostek v podlazi

Naéti QR kod

2.

3.

4.

celkem —
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Reseni PL - Stavba podle planu:

Napis pocet kostek v podlazi
Naéti QR kod 1. 2. 3. 4, celkem —
3 3 2 1 9
3 1 1 0 5
4 2 1 0 7
3 2 0 0 5
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celkem 1 13 8 4 1

26

Regeni — QR kod &.1 Regeni — QR kod &.2

Reseni — QR kod &.3 Reseni — QR kod ¢&.4

Obrazek 19 - 3D zobrazeni sestaveni kostek
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Tisknutelné predlohy k ML — Mala nasobilka — najdi své misto v Fadé

O O

Toto tabulka obsahuje sadu
malé nasobilky. Jednotlivé
fady jsou oddéleny Cislem

nasobilky.

O

O

O

O

o
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