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1. UVOD

Celéa diplomova prace je vénovana predmétu matematiky a pochopeni roli,

které¢ hraje ve svété. Dulezité je proniknout do matematiky tak, aby zajiStovala
Zivotni potfeby zakl, a to v§e pomoci konstruktivnich metod, které se nabizeji.
Jde vlastné o zdiraznéni aktivni Ulohy zakt, dilezitost jejich interakce
s prostiedim a spole¢nosti.
Je tieba prosazovat feSeni problémtl ze Zivota, tvofivé mysleni, a na druhé
strané méng& teorie a memorovani.
Cilem préace je
% na zaklad¢ literarnich pramenti shrnout poznatky o moznostech vyuziti
matematickych aktivit v prostoru nejen Skolni tfidy, ale 1 v mimoSkolnich
¢innostech
¢ uvést charakteristiku didaktickych her, motiva¢nich néstroja a aktivit
¢ vytvofit soubor aktivit vedoucich k rozvoji matematickych kompetenci
v zajmové a mimoskolni ¢innosti a zaroven ovéfit, jak prispivaji tyto aktivity
k rozvoji zakovskych kompetenci
¢ ovéfit zvolené a vybrané aktivity ve vlastni pedagogické mimoskolni ¢innosti
¢ zpracovat a vyhodnotit dotaznik pro vychovatele (zaméfeny na nazory a

uplatnéni didaktickych her v praxi)

Uvedenym cilim odpovida 1 c¢lenéni prace. V teoretické ¢asti jsou
charakteristické nékteré motivaéni prvky, seznamuji s uvedenou problematikou.
V praktické ¢asti jsou didaktické hry ¢lenény podle urcitych hledisek. Posledni ¢ast
je vénovana vyzkumnym Setfenim, kterda by moha dokézat, ¢i vyvratit vhodnost
pouzivani didaktickych her v mimoskolni ¢innosti.

Hra jakéhokoliv druhu je velmi dilezitym prvkem ve vyvoji a uceni déti.

V celé¢ oblasti vychovy je hra vyuZivana jako vyznamny vychovny

prostfedek. S pfihlédnutim k vékovym zvlaStnostem patii mezi nejoblibengjsi

¢innosti ve volném case. Vhodné kompenzuje vyucovani a ptisobi jako relaxace. Je



vyznamnym prostfedkem nenasilného ovliviiovani, a tedy vychovného vedeni.

Chtéla bych se zabyvat rozvojem téchto aktivit upotiebenych hlavné
v z4jmové a mimoskolni ¢innosti, je pro mé také dulezité stanovit si vékovou hranici
(pro kterou je dany ukol, ¢1 hra zadan). Vzhledem k tomu, Ze ve Skolnich druZinach,
¢i riznych zajmovych zatizenich jsou promichané déti rizného véku, je potieba

s timto aspektem také pracovat.

Je také velmi zajimavé pozorovat a zjiStovat, zda vibec jsou takovéto
aktivity v téchto mimoskolnich ¢innostech viibec uplatiovany a pouzivany (a to
s jakym ohlasem at’ uz ze strany déti, ¢i pedagogickych pracovnikl). To je také

predmétem vyzkumné ¢asti mé prace.

V minulosti jsem pracovala jako vychovatelka ve Skolni druzing, ¢ast her
zmého souboru jsem vyzkousela také v praxi. Pokud je vSe détem piedkladano
nenasilnou formou, aby nemély pocit, ze se 1 ve chvilich svého volna musi ucit,

kolikrat si ani nevSimnou, Ze jsou vzdélavany a ze je to 1 bavi.



2. TEORETICKA CAST

,»Ned¢lejte si starosti ohledné vasich potizi v matematice. Miizu vas ujistit, Ze ty
moje jsou stale vetsi.
(Albert Einstein)
2.1. CHARAKTERISTIKA MOTIVACNICH NASTROJU

A AKTIVIT

Neni tfeba Siroce se rozepisovat o tom, Ze vhodnd motivace Zakli ma pro
vyuku zésadni vyznam. Déti 1épe vnimaji probirané ucivo a ¢asto jsou tak nenasilné
nuceni o ném premyslet, davat si probiranou latku do souvislosti apod.

Zpusobli motivace je cela fada, od projektového vyucovéani po cilené a
vhodné volené experimenty a v podstaté jde zejména o fantazii, schopnosti a zv1asté
moznosti vyucujiciho, ktery zpiisob zvoli.

Motivace je zaCatkem poznavaciho procesu a je piedpokladem zahdjeni
procesu uéeni, predstavuje jeho Gisp&sny start. Zak, ktery se nebude chtit ugit, nebude
mit o uceni z4jem, nebude k uc¢eni motivovan, nevybuduje si poznatkovou strukturu,
nebot’ k tomu je potieba aktivita Zaka. Motivovany zak se snazi hledat nové cesty

k cili.

Vyznam motivace zdiraznuje i J. A. Komensky (1946, s. 31):

,»Pristupuj k uceni jen tehdy, byla-1i u zéka siln€ podnicena chut’ k uceni.*

Velmi demotivujici je predavani vzd€lavacich obsaht zakam, ktefi jsou
odsouzeni do pasivni role jejich ptijemct. Konstruktivistické pfistupy upozoriiuji, ze
takto snad lze Zaky naucit jednotlivym faktim nebo mechanickému provadéni
postupt, ale jejich vyznam nemulze byt nikdy predan ucitelem nebo knihou,

mluvenym nebo psanym slovem.



Zéaci sami konstruuji, kdyz aktivné pracuji s predlozenymi informacemi a
zkuSenostmi. Tato vystavba poznani je navic zdsadnim zplsobem ovlivnéna
dosavadnimi znalostmi, dovednostmi, zkuSenostmi a mentalnimi strukturami, které
zak jiz ma.

Velmi nenasilnou konstruktivistickou motivaéni formou, obzvlasté u
mimoskolni ¢innosti, je samoziejm¢ hra. A to jakdkoliv — didaktickd hra,
nestandardni uloha, stolni hra atd.

Hru mazeme charakterizovat jako Casové ohrani¢enou svobodnou c¢innost
skupiny nebo jednotlivce, ditéte 1 dosp€lého, ktera vychazi ze z4jmu subjektu a jeji
smysl je bud’ obsazen v ¢innosti samé, nebo stoji mimo hru (napf. jako motiv nebo
cil). Potom je hra prostiedkem k ziskavani riznych potfeb nebo napliiovani riiznych
cilt.

Hra se ale od praktickych Zivotnich ¢innosti odliSuje svymi specifickymi
pravidly a uvnitf obsazenymi hernimi prvky, jimiz je napf. soupefeni nebo
identifikace s rolemi. Hraci obvykle hra pfinasi uspokojeni potteby, zabavu, pouceni,
prozitek apod.

Jako jeden z prvnich, kdo si praktickou cenu hry uvédomil, byvd uvadén
vyznacny fecky filosof Platon, ktery ve svych ,,Zakonech* uvadi i praktické rady,
jak uz u malych déti hru povzbuzovat. Teoretické uvahy o hie a jeji podstaté se
objevuji, az na n¢jaké vyjimky, teprve az v 19. stoleti, které obratilo pozornost
k ditéti v mnoha smérech.

Dalsim propagatorem myslenky vyuzit hry ve Skolnim vyucovani se stal
cesky pedagog, teolog, filozof, socidlni a nabozensky myslitel, knéz a spisovatel J.
A. Komensky prostiednictvim svého dila ,,Schola ludus*. Jeho pristup vSak spise
zdirazioval ditéti blizkou a pfirozenou aktivitu jako rdmec pro uceni, vyuZzival
dramatizaci uCebni latky, kterd zadku zprostiedkuje zazitek z poznavané aktivity, a
tim podmini jeji pfesné a trvalé osvojeni (Manak, 1997, s. 31).

Milo§ Zapletal (1986) charakterizuje hru jako proces aktivni, dynamicky,
zaméstnavajici v mensi ¢i vétsi mife duSevni 1 télesné schopnosti, které soucasné

cvici a rozviji.



Psychologicky slovnik (Hartl, Hartlova, 2000) definuje hru jako jednu ze
zakladnich lidskych ¢innosti, k nimz dale patii u€eni a prace; u ditéte je smyslova
¢innost motivovéana ptedevsim prozitky, u dospélych mé hra zavazna pravidla, cil
nikoli pragmaticky, ale ve hie samé.

Hry podle svého charakteru ovliviiuji biologicky, psychicky i1 socidlni rozvoj
jedince. Podnécuji pohybovou aktivitu, umoznuji nendsilné ziskédvani zkuSenosti,
novych poznatkl, dovednosti a rozvijeni schopnosti. Hry se podili na utvafeni
charakterovych a volnich vlastnosti.

Protoze hry probihaji vétSinou ve skupinach nebo dvojicich, maji vyznamnou
socializa¢ni Ulohu. UC¢i déti zapojit se do skupiny, podiidit se pravidlim hry a
osvojovat si pravidla socidlniho souziti.

Jednim z vyznamnych atributi hry je prozitek. Neni to novy fenomén,
protoze se uplatiioval stfidavé s vEétsi ¢i menSi intenzitou v riznych historickych
obdobich d¢&jin pedagogiky, ale nového rozméru nabyva stzv. prozitkovou
pedagogikou Kurta Hahna a jeho Skoly Salem na pocatku 20. stoleti. Pro sou¢asnou
spoleCnost je typické, ze bezprostiedni zkuSenost je nahrazena zkuSenosti
zprostiedkovanou (nejcastéji pomoci médii). Obsahy a dé¢je, které film ¢i televize
predkladaji, Cloveék neznd z vlastniho Zivota. Détem je stale vice zkuSenosti
predkladano zprostfedkované: v hodiné pfirodopisu je jim promitnut film o lese,
sport prozivaji pasivné pied televizi atd. Hry jsou jednou z moznosti, jak détem
umoznit skute¢ny prozitek. Déti se mohou prostiednictvim hry zcela vZit do
konkrétni role, plné ji rozehrat a prozit.

Mravni vyznam her spocivd zejména v tom, Ze se déti musi fidit urcitymi
pravidly. Pravidla maji ve hie dominantni postaveni a plni hned n€kolik funkei.
Jednak tikaji €astnikovi hry, co miiZze a nemiiZze dé€lat, aby naplnil podstatu hry, ale
zaroven tuto skutenost komplikuji. Pravidla tedy vytvareji ptekazky, které mohou
byt fyzické (dobéhnout nékam, vysSplhat, vyskocit, pielézt néco) nebo psychické
(komunikovat s nékym, podtidit se, vytesit problém).

Hrac¢ je béhem hry postaven pied otazku: Jak to udélat, abych danou piekazku

piekonal a pritom neporusil pravidla? Organizator (pedagog) ptitom vychazi
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z ptedpokladu, ze budou-li hrac¢i dodrzovat pravidla ve hie, budou dodrzovat i
pravidla (zédkony) v redlném zivoté. Hra je proto fazena v soudobych koncepcich
vychovy mezi ucinné prostfedky mravni vychovy. I kdyz hra nemusi byt ptimo
urcena k mravni vychove, vzdy s sebou piindsi celou Skalu ptilezitosti, ve kterych se

muze projevit hractv charakter.

2.1.1 DIDAKTICKA HRA

Autoti Pedagogického slovniku J. Priicha, E. Walterové, J. Mares
definuji didaktickou hru takto:

., Didakticka hra je analogie spontanni cinnosti déti, ktera sleduje (pro zZdky ne vidy
zjevnym zpusobem) didaktické cile. Miize se odehravat v ucebné, v télocvicné, na
hristi, v obci, v prirode. Ma sva pravidla, vyzaduje pribézné rizeni, zaverecné
vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim i skupinam Zaku, pricemz role pedagogického
vedouctho miva siroké rozpéti od hlavniho organizdtora az po pozorovatele. Jeji
prednosti je stimulacni naboj, nebot’ probouzi zdjem, zvysuje angazovanost Zakii na
provadenych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spolupraci i
soutezivost, nuti je vyuzivat ruznych pozmnatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni
zkuSenosti. Nekteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z realného

zivota* (Pricha, J., Walterova, E., Mares, J., 1998, s. 48).

Pouzivame-li hru v pedagogickém procesu, ktery sim o sobé ma pragmaticky
cil, pak mizeme snadno zpochybnit tvrzeni, ze se jednd skute¢né jesté o hru.
Hledame pak zpiisob, jak terminologicky vyjadiit, ze sice jde jesté o hru, ale o
pouzitou pro pedagogické ucely. Vznikaji pak ndzvy metod jako napt. didakticka
hra.

Didakticka hra v jakémkoliv pfedmétu je velmi dillezita nejen pro vysvétleni
¢i procviCovani probirané latky, ale také pro navozeni piijemné atmosféry ve tiide,

uvolnéni napéti, motivaci a v neposledni fadé€ 1 pro socidlni rozvoj zakii. Zaci se uci
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spolupracovat, akceptovat nazory ostatnich, feSit problémy, navrhovat feSeni
problémt, aj.

Zatazovat didaktickou hru do vyuky matematiky je dilezité i z hlediska
vyvarovani se urCitého stereotypu, ktery hrozi u opakujicich se metod vyuky.

Zaroven umoznuje osvojovani obsaht vécného uceni a plisobi v prvni fadé na
rozum, 1 kdyZ nékdy muze byt jejim doplitkem hra v roli (napf. hra na obchod je
v zésad¢ hrou v roli a miize byt zaméfena bud’ didakticky, na osvojovéani pocetnich
ukont, nebo dramaticky, tj. na vztahy mezi kupujicim a prodévajicim).

Cil je vzdy podtizen vzdélavani, proto jej stanovuje ucitel. Vyvoladva zajem
zaku, aktivizuje jejich pozornost a zprostiedkovava poznatky. Vlastni hrava c¢ast ma
pro zaka nejvetsi vyznam. Ucitel vyuZziva hru pro jeji didakticky cil, ale Zak hraje
hlavné pro zajimavou Cinnost. Hravou ¢innosti se tak dosahuje didaktického cile.
V didaktické hie musi byt pfesné vymezeno, co ma zak délat, aby pro néj tato ¢innost
byla dostate¢né zajimava a pfitazliva. Vhodna je didakticka hra, pti které¢ zak ani
nepozoruje, ze plni urcity ukol, zadmér.

Jednd se vlastné o neuvédomélou cinnost se specifickym vyznamem a
ucelem. Pfedmétem této Cinnosti je podpofit v zacich tvofivy zplsob uvazovani a
mysleni, procviceni pfedstavivosti a paméti a v neposledni tadé také zlepSovat
koncentraci a pozornost. Jde o jiny zplsob zpracovani poznatkil, jejich ndsledné
vstiebavani, rozviji zaroven klicové kompetence zéka.

Pravidla organizuji hravou cast tak, aby se skutecn¢ zamétovala na plnéni
daného tikolu. Zak dostava piesné instrukce, jak si ma ve hie pocinat, co mize a
nesmi dé¢lat. Pravidla zabrafuji tomu, aby se hra vyvijela zivelné. Pravidla jsou
opérnym bodem pro mysleni a jednani zakd. Proto musi byt struc¢nd, jasna a piesna.
Musi poskytovat moznost kontroly a sebekontroly. Vyhldseni vysledkii, zhodnoceni
ucasti jednotlivych zaki, skupin nebo tfidy. Ukonceni je vlastné kontrolou, jak Zaci
zachovali pravidla a splnili ukol, ktery jim byl zadan.

Didakticka hra by nikdy neméla vyustit do zavisti a nevrazivosti mezi zaky
nebo do podcenovani schopnosti jednotlivych ucastnikii. Roz¢arovani ze hry snizuje

jeji raciondlni vychovné vyuziti.
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Didakticka hra se fidi ur¢itymi pravidly, pro zéky je na rozdil od jinych
zabavnych her povinna. M¢la by se stat nedilnou soucasti vyuky. Zatazenim hry do
vyuky vnasime do kolektivu vlidnou atmosféru, vice radosti a zajmu o dané ucivo.
Hra obsahuje prvky napéti a soutézivosti, nendsilnym zpusobem dokaze ptinutit i
pasivniho jedince k vEtsi iniciative.

Cil hry je zaméfen na v€domosti, dovednosti a ndvyky, které se v pribéhu hry
budou formovat. Pii hie také sledujeme vychovné cile (vzdjemna pomoc, pifijimani
nazorl toho druhého, moznost spoluprace, pratelstvi atd.)

Nejvhodné;jsi didakticka hra je ta, kdy zak nezpozoruje, Ze se vlastné nécemu uci.

2.1.1.1. ZASADY DIDAKTICKYCH HER

Dle Evy Krejcové a Marty Volfové (1994, s. 6-7) je nutné, aby didakticka hra

kladné pisobila na Zaky, dodrZzovat nékteré pozadavky:

1. Hra by méla byt predev§im pro déti lakava a ptitazliva.

2. Méla by odpovidat vékovym zvlastnostem a schopnostem déti, aby se skutecné
uplatnila motivace hrou: mladsi Zaci vitaji zejména hry naplnéné prvky tajemnosti a
zdhady, starSi si spiSe oblibi hlavolamy; slabsi zaci radéji pracuji ve skupinég, ti

nadanéjsi upfednostnuji individudlni praci.

3. Hra ma mit jasnd a srozumitelna pravidla, ktera jsou striktn¢ dodrZovéna, a neni je
vhodné v pribéhu hry meénit. Za poruseni pravidel stanovi ucitel pfedem sankce,

napf. trestné body, plnéni n¢kolika ukoll navic, vylou€eni ze hry atd.

4. Hra méa byt spravné organizacn€¢ i1 materidlové pfipravena (napf. pfipravit
dostate¢ny pocet Ctvrtek, ntizek, lepidel, kostek atd.), proto zatazujeme hry, které

jsou z uvedenych hledisek nenaro¢né.

5. Neni dutlezité ani vhodné vymyslet na kazdou vyu€ovaci hodinu jinou hru
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z hlediska osvojeni pravidel, zaujeti (n€které zaky hra zaujme az po nékolikatém

opakovani, kdy se uz budou moci zaméfit jen na samostatny obsah hry).

6. Hra by neméla byt do vyucovani zafazena nahodné, ucitel by si m¢l vzdy predem

radné rozmyslet, k ¢emu dana hra ma ve vyuce slouzit a jaky je jeji cil.

7. Dbame o zapojeni do ¢innosti celého kolektivu a sledujeme, aby kazdé dité bylo
asponn nékdy uspésné, pro slabsi zaky pfipravime jednodussi variantu, abychom
dopomohli pocitu radosti z uspéchu, naopak pro zaky nadprimérné pfipravime

A%

variantu tézSi.

8. Pouzijeme radé&ji tu hru, kterd zaméstnava vice smyslu.

2.1.1.2. TRIDEN{ DIDAKTICKYCH HER
Didaktické hry (déleni V. Karové) se déli podle nékolika hledisek

1) podle cilt hry na poznévaci a kontrolni,

2) podle poctu hract na individualni, skupinové a kolektivni,
3) podle druhu reakce na pohybové a klidné,

4) podle tempa na hry ,,na rychlost* a hry ,,na kvalitu®,

5) podle poctu aplikaci na specifické (jedinecné) a univerzalni.

Ad 1) Pomoci poznavacich her zéci ziskévaji nové védomosti a dovednosti, hra
prohlubuje zdjem o nové poznatky, v kontrolnich hrach Zéaci pracuji s dfive

ziskanymi védomostmi. Hry casto plni ob¢ funkce.

Ad 2) V nizSich roc¢nicich Zaci upfednostiiuji hry individudlniho charakteru
pramenici z nedostatku komunikacnich a organizacnich zkuSenosti. Postupem véku
se u zak silné rozviji smysl pro kolektiv a potieba zaclenéni do spole¢nosti, z tohoto
divodu by ve star§Sim Skolnim véku mély byt nahrazovany individudlni hry

kolektivnimi.
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Ad 3) Vzhledem k tomu, ze hlavni ¢innosti zaka je klasické uceni, kde pohyb ve
znacné mitfe chybi, maji pohybové hry vétsi aspéch a odezvu, nez ty klidné, které

jsou vétsinou intelektualniho charakteru.

Ad 4) U her ,,na rychlost* je diilezity co nejrychlejsi postup bez snizeni kvality
k dosazeni cile, u druhého typu rozhoduje nejenom rychlost, ale predevsim kvalita.

Hry ,,na rychlost” se mohou pouzit k zautomatizovani u€iva (napt. malé nasobilky),

vvvvvv

Ad 5) Specifické hry jsou pfevazné¢ zaméfeny na urcité¢ uc€ivo, nelze ménit jejich
obsah oproti univerzalnim hram, které¢ se mohou pouzit k Sir§Simu okruhu uciva. Hry
univerzalniho typu mizeme obménovat dle potieby, slouzi k rozvoji tvotivosti zaki,

z didaktického hlediska jsou nezastupitelné.

2.1.1.3. SKLADBA DIDAKTICKE HRY

Pti zatazeni didaktickych her do vyucovacich hodin matematiky je nutno si stanovit
jednotlivé faze hry:

1. Stanoveni cile hry

2. Ptiprava materialii a pomicek pro danou hru

3. Seznameni s pravidly hry

4. Stanoveni ptiblizné délky trvani hry

5. Organizace zaku (soutéze jednotlivel, skupin, celé tiidy aj.)

6. Zavér a vyhodnoceni hry
Didaktickou hrou pomadhame rozvijet kompetence k uceni, k feSeni problémd,

pracovni, komunikativni, obcanské, socidlni, hra pfispiva k plnéni vychovnych a

vzdélavacich cilu.
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Tridéni didaktickych her v matematice podle obsahu uciva:
1) hry k tfidéni predméti,

2) hry k péstovani imysIné pozornosti a paméti,

3) hry k procvi¢ovani numerace ¢isel,

4) hry k procvicovani zakladnich pocetnich operaci s Cisly,

5) hry s geometrickymi naméty.

Ad 1) V t&chto hrach rozli§ujeme vlastnosti pfedmétii. Zaci mohou t¥idit pfedméty
podle velikosti, tvaru nebo barvy. Ttidit mohou napft. knofliky, kulicky, ptirodniny,

obrazky...

Ad 2) Jsou to hry tzv. ,,na pamét™. Zaci oznacuji, co se zménilo, co ubylo, co
piibylo, co se pfemistilo atd. Procvicuji si orientaci v prostoru a roviné - pouzivaji

pojmy: nahote, dole, vlevo, vpravo, vpiedu, vzadu, pod, nad, v aj.

Ad 3) Hrami k procvi¢ovani numerace ¢isel se zaci uci chapat pojem ptirozené cislo.
Orientuji se v dané fadé Cisel, rozliSuji prvni, druhy, tfeti... posledni prvek, pocitaji

po jednotkach, desitkach, stovkach atd. Jsou €asto pouzivany jako soutézivé hry.

Ad 4) Pomoci téchto her zaci procvicuji zakladni pocetni operace — sé¢itani, od¢itant,
nasobeni a déleni. Zpestfujeme tim monotoénni nacvicovani téchto pocetnich operaci.

Vnasime do matematiky zahady, které maji Zaci v oblib&, napt. rizné druhy Sifer.

Ad 5) ProcviCujeme prostorovou predstavivost, geometrickou piedstavivost,

tvofivost, rozvijime obrazotvornost.

Casto se pojmy prostorova predstavivost a geometricka piedstavivost slu¢uji
do jednoho pojmu, coz je ovSem chyba. Prostorova piedstavivost je schopnost
mySlenkové orientace v prostoru. Souvisi s poznavanim tvard predmétl, jejich
rozmisténi.

Napt.: vybavit si diive vidéné a poznané objekty v trojrozmérném prostoru,
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vybavit si jejich vlastnosti, polohu a prostorové vztahy. Geometrickd predstavivost
spo&iva v poznavani geometrickych ttvard a jejich vlastnosti. Zaci by méli zvladnout
si predstavit geometrické utvary a jejich vlastnosti z konkrétnich objekti z redlné

skutec¢nosti, vztahy mezi nimi i na zéklad¢ popisu.

2.1.2. NESTANDARDNI APLIKACNI ULOHY

Zamérem téchto uloh je ukazat zaklim zajimavost a vyuzitelnost matematiky,
aktivizovat jejich logické mysleni, posilit zdbavné formy feSeni problémil. Reseni
téchto uloh nemusi bezprosttedné souviset s Urovni osvojeni matematickych
dovednosti, coz poskytuje prilezitost k uplatnéni a podchyceni i prospéchové slabSich
zaku.

Dulezitym piispévkem k napliiovani klicovych kompetenci je prace s textem,
pfesné pochopeni zadani slovni tlohy, které je nutnou podminkou spravného feseni.
Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace méa vyrazné¢ dovednostni a C¢innostni
charakter.

Role ucitele spociva pfedev§sim v efektivnim zaméstnani zakt v dobé
vyucovani, kdy zaci fesi samostatn€ nebo skupinové tlohy a problémy, vyhledavaji a
vyvozuji na zéklad¢ vlastni Cinnosti nové poznatky a zdtvodnuji je.

Zaci se uéi efektivné pracovat s kalkulatorem pii numerickych vypoétech
(vyucujici rozhoduje, v kterych situacich je jeho vyuziti ve tfidé vhodné) a pozndvaji
vyhody modernich technologii pii grafickém projevu nebo pii zpracovani dat.
Zpestieni vyuky a jeji propojeni s jinymi obory lze docilit zadavanim Skolnich
projektl, kde se Z4kiim matematika ukdze jako dlleZity nastroj pro uplatnéni
v riznych oborech, informacemi o soucasnem vyuziti a vyznamu matematiky a
poznamkami z d¢jin matematiky, do jejichZ vyhledavani a zpracovani maji byt zaci

aktivné zapojeni.
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1.3. STOLNI HRA

Stolni neboli deskova hra je takova hra, ve které je priib&h hry realizovan na
hernim planu. Zatimco u klasickych deskovych her mame pevné dany herni plan, u
modernich deskovych her se €asto setkdvame s variabilnim hernim pldnem. Nazev
deskova hra byva Casto nespravné spojovan s pojmem moderni spoleCenska hra, coz
vSak neni zcela presné, nebot’ ne vSechny moderni spoleCenské hry jsou deskové.
Nejznaméjsimi deskovymi hrami jsou Dama, Clovége, nezlob se! ve svété znamé téz
jako Ludo a Sachy.

Z modernich deskovych her pak patii k nejzndméjsSim hra Monopoly. Mezi
stolni hru velmi dobfe vyuzitelnou v hodinach matematiky patii také Sudoku. Je to
popularni logicka hra, jejimz cilem je na plochu 9 x 9 poli doplnit chybé&jici Cislice
1 -9 takovym zplsobem, aby se z4ddnd neopakovala vicekrat v zadném tadku,
sloupci ani ¢tverci (plocha se skldda z deviti ¢tvercti velikosti 3 x 3 pole). Autorem

hlavolamu je Howard Garns, ktery jej publikoval v roce 1979.

2.1.4. KLICOVE KOMPETENCE

Kli¢ové kompetence piedstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti,
postojl a hodnot dilezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého ¢lena spolecnosti.
Jejich vybér a pojeti vychazi z hodnot obecné pfijimanych ve spolecnosti a z obecné
sdilenych pfedstav o tom, které kompetence jedince pfispivaji k jeho vzdélavani,
spokojenému a uspéSnému zivotu a k posilovani funkci obcanské spole¢nosti (RVP
ZV 2010 --- http://rvp.cz/informace/dokumenty-rvp/rvp-zv)

Smyslem a cilem vzd¢lavani je vybavit vSechny zaky souborem klicovych
kompetenci na urovni, kterd je pro né dosazitelna, a pfipravit je tak na dalsi
vzdélavani a uplatnéni ve spolecnosti. Osvojovani klicovych kompetenci je proces
dlouhodoby a slozity, ktery ma sviij pocatek v predskolnim vzdélavani, pokracuje v

zéakladnim a stfednim vzdélavani a postupné se dotvaii v dal§im prabéhu zivota.
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Uroveii kliovych kompetenci, které Zaci dosdhnou na konci zékladniho
vzdélavani, nelze jeSté povazovat za ukoncenou, ale ziskané klicové kompetence
tvoii neopomenutelny zéklad Zaka pro celozivotni ueni, vstup do Zzivota a do
pracovniho procesu.

V zékladnim vzdélavani jsou za klicové kompetence povazovany:
kompetence k uceni, k feSeni problémil, komunikativni, socidlni a persondlni,
obcanské a pracovni.

Mezi strategie vedouci k rozvoji jednotlivych kompetenci patii:

e skupinové prace a kooperativni €¢innosti

e sebehodnoceni

e vzajemné ueni zaki

e vybér z &innosti — nabidka v hoding, nabidka DU

e podileni se na planovani vyuky

e problémové tlohy

e vzijemné uceni zakl

e skupinova prace a kooperativni ¢innosti

e vyuzivani vybaveni tfidy a Skoly pomuckami a technikou (pocitace, kopirka,
scanner, tiskarna) v ramci skupinové a kooperativni vyuky

e individualni prace

-19-


http://cs.wikipedia.org/wiki/U%C4%8Den%C3%AD

3. PRAKTICKA CAST

-~Hra je radost. Uceni pri hre jest radostné uceni.“
(Jan Amos Komenskyj)

3.1. UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Poznatky, které jsem ziskala pii studiu literatury v teoretické ¢asti prace a
vlastni praci (v minulé praxi), umoznily pfipravit soubor aktivit, ktery povazuji za
vhodny pro praci ve Skolnich a mimoskolnich zafizenich. Zdrojem konkrétnich
ukazek se staly vybrané publikace a internetové zdroje (viz soupis sbirek). Konkrétni
odkaz na piislusny titul je uveden i u hry.

Soubor je strukturovan podle matematického obsahu. Zaméfila jsem se na pét
oblasti, podle nichz jsou hry i rozdéleny.

Jsou to:

e Shodné utvary a dalsi ulohy

e Kresleni obrazce jednim tahem
e Logicke ulohy

e Prostorové ulohy

e Nahodny pokus, sbér a zpracovani dat

Jednotlivé Cinnosti jsou opatfeny metodickym komentafem, ktery povazuji za
navrh mozného didaktického vyuziti.

Metodicky komentat je zpracovan na zéklad¢ vlastniho ovétfeni v prostiedi
$kolni druziny pii ZS Horni Mosténice v letech 2007/2008 na vzorku 10-15 Zaki.
Pocet 1 struktura déti v jednotlivych druzinovych celcich byl proménlivy. Jednalo se
o chlapce i divky (co se tyCe sloZzeni — bylo to pomérné vyrovnané) ve véku od osmi

do jedenacti let.Ve skupince byl jeden desetilety chlapec s diagnostikovanou ADHD.
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3.2. SHODNE UTVARY

Tyto ulohy jsou dobfe zaraditelné jiz do Ctvrtého rocniku — uloha 1 1 do
ro¢nikll niz8ich, pokud by déti zavéry vyslovily na zédkladé manipulace s obrazci
(¢innostni uceni). U déti s problémy v prostorové a rovinné orientaci a oslabenym
zrakovym vnimanim by bylo vhodné postupovat od konkrétnich cinnosti, tj.
manipulace, k abstraktnimu posuzovéani i ve vysSich ro¢nicich.

Ulohy jsou dobrym vhledem pro vstup do uéiva geometrie 2. obdobi 1. stupng

a umoziuji zajimavé sezndmeni s geometrickymi pojmy.

Moznost hry ve dvojici:

Kazda dvojice dostane ¢tyfi velké Ctverce s odlisSnymi chybé&jicimi ¢astmi a
Ctyfi chybéjici ¢asti.
Ukolem je sestavit étyfi étverce. Miizeme mezi chybéjici ¢asti zatadit i ty, které mezi
n¢ nepatii (napt. obdélniky) a pak vyvodit, v ¢em se odliSuji.

Takto je Uloha vyuZitelna jiz od prvni tfidy. Nebylo by asi efektivni zabyvat
se v kazdém ro¢niku pouze malou c¢asti tlohy, vysledek by nebyl vyuzitelny pro
vyvozeni nového uciva. Pro manipulaci s t€émito utvary ve ¢tvrté tfidé mtizeme volit

promichani riznych ¢tverct s riznymi chybé¢jicimi ¢astmi.

MozZnost soutéze skupin

Jako jeden z ukoli v soutézi skupin. Kazdd skupina dostane soubor
neuplnych ¢tverct a chybéjicich ¢asti a v ¢asovém limitu je ma sloZit (nebo se Cas

mé).

Préce ve dvojici (vyuziti ve vytvarné vychove a pracovnich ¢innostech):

a) Dvojice dopliuji ctverce chybéjicimi ¢astmi (manipuluji s nimi).
b) Poté se musi dohodnout, se kterym ze sloZzenych ¢tvercti budou dale pracovat.

¢) Spole¢né zvoli dvé barvy, se kterymi budou pracovat.
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d) Kazdy ze své barvy vysttihne né¢kolik ¢tverct a odstfihne z nich stejnou ¢ast, jako
byla chybéjici ¢ast u vybraného ctverce. (Vyuziji moznosti obkresleni podle
doplnéného ctverce).

e) Pak si déti ve dvojici vyméni ¢tverce (nebo €asti) a vytvori dvoubarevné Ctverce.
Z téchto dvoubarevnych ¢tverct vytvareji na velkou ¢tvrtku pasové ornamenty nebo

dalsi obrazy.

3.2.1. HRA S CTVERCI 1

V¢ékova kategorie: 3. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojici (viz.vyse)

Casova dotace: 5—10 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druZina

Pomiicky: pfedem pfipravené obrazce (nakreslen€)

Pravidla: Tato hra je uréend pro jednotlivce nebo dvojice. Zaci maji zjistit, ktery
z tmavych ¢tvercl je chybéjici casti. My jsme méli obrazce nakresleny na jednom
papife. Jind varianta by byla mit obrazce vystfizené z papiru a porovnavat. Toto
ovSem nemam v praxi ovéieno.

Obmeéna: Pocet volime s ohledem na vék zaku.

2.

—_—
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Viysledek: 1c, 2d, 3c, 4c

Stanoveni cile hry: rozvoj rovinné geometrické predstavivosti

Rozvoj kompetenci: Zak vyslovuje domnénky o pozorovanych jevech, ovéfuje si
spravnost svych domnének a zavéri, uvédomuje si, Ze znovu objevuje a dale rozviji
poznatky matematiky.

ZkuSenosti: Kazdy jednotlivec nebo kazda dvojice nejdiive pracuje samostatné, pro
kontrolu miizeme pouzit tabuli, kde si zaci ovéii, zda se jejich predstavivost ubirala
spravnym smérem. Tento ukol zvladli Zaci pomérné dobie, problémem u mladsich

déti byl ¢tvrty ukol. Variantu s vystiiZzenymi obrazci je tedy vhodné pouzit u mensich

vvvvvv

SOBEL, Max A., MALETSKY, Evan M. Essentials of Mathematics 2 — A Sourcesbook of
Aids Activities and Strategies. Boston: Allyn and Bacon, 1999.

3.2.2. HRA S CTVERCI 11

Vékova kategorie: 4.—5. tiida
Organizace fizeni ¢innosti: jednotlivé, ve dvojici

Casova dotace: 10 minut
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Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomiicky: pfedem ptipravené ¢tverce

Pravidla: Tato hra je uréena pro jednotlivce nebo dvojice. Zaci maji zjistit, které dvé
¢asti ¢tverce maji stejny tvar 1 velikost (jsou shodné).

Obmeéna: Pocet a obtiznost volime s ohledem na vék zaku
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Vysledek: 1, 2,4,6,8,9,10, 11

Stanoveni cile hry: rozvoj geometrické predstavivosti

Rozvoj kompetenci: Zak rozviji geometrickou piedstavivost, pozornost a postich,
dokaze pracovat ve dvojicich.

ZkuSenosti: Tento cely ukol zvladlo pouze nékolik Zakl. Ostatni méli problém
hlavné s nékterymi, méné zietelnymi utvary. Vhodnd by byla opét i varianta
zminovana jiz v pfedeslém tkolu, kdy by Zaci mohli pracovat s vystfizenymi obrazci.
SOBEL, Max A., MALETSKY, Evan M. Essentials of Mathematics 2 — A Sourcesbook of

Aids Activities and Strategies. Boston: Allyn and Bacon, 1999.

3.2.3. HODINOVE OTACENI

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlivé nebo ve dvojici

Casova dotace: 10—15minut, podle poétu piikladi

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomtcky: pfedem piedkreslené obrazce

Pravidla: Tato hra je uréena pro jednotlivce nebo dvojice. Zaci maji zjistit, ktery ze
Ctyt obrazki (a,b,c,d) nemohl vzniknout oto¢enim obrazku.

Obmena: Pocet a obtiznost opét volime s ohledem na vék zaka.
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Vysledek: 1d, 2d, 3a, 4b, 5d.

Stanoveni cile hry: rozvoj matematické predstavivosti a postiehu

Rozvoj kompetenci: o kazdém piedlozeném problému s zaky hovofit,
nepochopitelnou situaci vymodelovat — umoznit jim postupné si osvojovat vhodné
metody zobrazovani feSenych situaci

ZkuSenosti: Pro zaky bylo dobré, kdyz byly obrazky volné a mohli si s nimi
pohybovat.
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Nejprve se ale pokusili vyfesit ulohu bez pohybu. S touto hrou jsem ve své pracovni
skupin€é neméla problémy, zici ji zvladli vyborng€, pouze u ¢tvrtého piikladu doslo
pii kontrole vysledkt k diskuzi, kdy jednomu zdku nebyl jasny vysledek. Nechala
jsem ostatni, at’ se snazi najit metody, jak vysvétlit nepochopené. Nakonec si poradili
tak, ze nazorn¢ obraceli Ctverce (méli jsme je nakreslené na papife a vyvéSené na
nasténce).

SOBEL, Max A., MALETSKY, Evan M. Essentials of Mathematics 2 — A Sourcesbook of
Aids Activities and Strategies. Boston: Allyn and Bacon, 1999.

r

3.2.4. CHYBEJICI CIiSLA

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: soutéz skupin

Casova dotace: 10—15minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomiicky: pfedem ptipravené, nakreslené piiklady

Pravidla: Doplii logickou posloupnost po sobé jdoucich chybé&jici ¢isel, postupuj ve

sméru Sipky.

Obmeéna: Pocet a obtiznost volime s ohledem na veék zaka.
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4. 5. 6.
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Stanoveni cile hry: rozvijet matematicky a logicky usudek

Rozvoj kompetenci: U&inn& spolupracuje ve skuping, podili se spole¢né s
pedagogem na vytvaieni pravidel prace v tymu, na zaklad€ poznani nebo piijeti nové
role v pracovni ¢innosti pozitivné ovliviiuje kvalitu spole¢né prace.

Zkusenosti: Celou hru jsme hrali skupinové, kazdy ¢len mél alespon jeden priklad.

Ukoly jsem rozdala sama, protoze mladsi déti by neumély n&které ptiklady
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vyftesit. (Naptiklad ukol €. 3, 8, 9, 10, 11 by patrn¢ délal problém zaktim druhé tiidy,
proto je tato hra vénovéna zaktim starS§im.) Kazdy ¢len ze skupiny spolupracuje, Zaci
se snazi vzdjemné si naslouchat a pomahat si.

PELERMAN, J. 1. Zajimava geometrie. Praha: Mlada fronta, 1954. 225 s.

3.2.5. PREBYTECNY OBRAZEK

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojici
Casova dotace: 5—10 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina
Pomiicky: ptedem pfipravené piiklady

Pravidla: Urci obrazek, ktery do fady nepatfi.

Obména: Pocet a obtiznost volime s ohledem na veék zaku.

(d)
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Vysledek: 1d, 2e, 3e, 4e, 5c

Stanoveni cile hry: matematicky a logicky usudek

Rozvoj kompetenci: Zak vybird a vyuZivd pro efektivni uéeni vhodné zpisoby,
metody a strategie, pldnuje, organizuje a fidi vlastni u€eni, projevuje ochotu vénovat
se dal$imu studiu a celozivotnimu uceni.

Zkusenosti: Tuto hru maji zaci velmi radi, pouzivam ji Casto pii procvi¢ovani usudku
v riaznych obménéach. U prvniho ptikladu jeden zak tvrdil, Ze je to Spatny ptiklad,
protoZe hodiny d jsou také spravné feSeni. Aniz bych ja musela cokoliv vysvétlovat,
jiné déti se pridaly, udaly své vysvétleni a doSlo k procvicovani hodin. Chlapec poté
uznal svou chybu a vSe pochopil.

PELERMAN, J. 1. Zajimava geometrie. Praha: Mlada fronta, 1954. 225 s.
Vékova kategorie: 4.—5. tiida
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3.3. KRESLENI OBRAZCE JEDNIM TAHEM
(TRAVERZABILITA)

Ulohy 1 az 3 budou pro zaky velmi pfitazlivé, je mozné je zafadit do &tvrtého
1 patého ro¢niku. Déti je tfesi metodou pokusu a omylu, ale zaroven si vytvareji
systém, ktery zabrani opakovani nespravnych feseni.

Ulohy je mozné zatadit jako vyb&rovou hru v tydennim planu, na které
pracuji zaci samostatné nebo ve dvojicich.

Miizeme také piipravit hodinu nebo vice hodin zaméfenych pouze na tyto
ulohy. Trasy mohou déti zakreslovat riizné barevnymi pastelkami nebo na prisvitky,
které umozni ,,odebrat a zdrovenn mit na o€ich nesprdvné zvolenou trasu, takze
chybné feSeni déti znovu neopakuji a také si mohou ovéfit, zda vyzkousely vSechny
moznosti.

Ve tfidé, ¢i druziné mizou byt rozmistény vétsi predlohy ukoli na
nasténkach, ve kterych by Zaci mohli barevnymi S$pendliky nebo provazky

vyznacovat spravnou trasu.

3.3.1. NAKUPNI BLUDISTE

V¢ékova kategorie: 4.-5. tiida
Organizace fizeni ¢innosti: jednotlivé, ve dvojici
Casova dotace: 5—7 minut
Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina
Pomiicky: pfichystané obrazky, tuzka
Pravidla: Na obrdzku jsou zndzornény cesty k nakupnim stfediskim a k bance.
Nakupujici vyjde z mista START, ma projit vSechny cesty, ale kazdou jen jednou,
ktizovatky mlze prochazet vicekrat.
a) MiZe timto zplisobem skoncit v lahtidkach?
b) Miize timto zptisobem skoncit v obuvi?

¢) Mize timto zptusobem skoncit v 1ékarne?
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Obmeéna: Miizeme pouzit i pro skupinové soutézeni.

lahtidky

obuv banka

maso lékarna

Vysledek: a) ano, b) ne, ¢) ne

Stanoveni cile hry: matematicky a logicky usudek a predstavivost
Rozvoj kompetenci: Zak rozviji svou predstavivost, koncentraci paméti, pokud ulohy
feSime u vétSich déti bez pomoci tuzky, ¢i provazku, dale pak pozornost a postieh.

Dokéze pracovat ve dvojicich, vhodné se zapojuje do diskuze, spolupracuje.
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Zkusenosti: Zaci hledaji spravnou cestu, napoprvé se to vétsinou podaii jen malokdy.
Vhodné je pouzivani prisvitky, takto jsme tyto tikoly fesili i my. Problémové tukoly
jsou dobrym cvicenim kombinatorickych schopnosti, pfedstavivosti a strategie.
VétSinou ndm nestacil mnou vymezeny Cas, déti si chtély vzajemné ukazovat ,,své
cesty* a diskutovat o fesSeni.

PELERMAN, J. 1. Zajimava geometrie. Praha: Mlada fronta, 1954. 225 s.

3.3.2. OBHLIDKA MUZEA

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojici, ve skupiné

Casova dotace: 10—15minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomticky: pfichystané obrazky, tuzka

Pravidla: Ostraha ma projit vSechny chodby jednoho podlazi muzea pravé jednou.
Zjistéte, zda je to mozné a navrhnéte postup. Uvazujte ptipad, Ze do obhlidky je (a)
zatazena cela vnéjsi chodba.

Obména: Uvazujte pripad, ze do obhlidky neni (b) zatazena cela vnéjsi chodba.
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Vysledek: a) Ano, ostraha vyjde v misté A, pfejde za salem 2 a skonci v B.

b) Ne.

Stanoveni cile hry: matematicky a logicky usudek

Rozvoj kompetenci: Zak rozviji geometrickou piedstavivost, koncentraci paméti,
pozornost a postieh. Dokaze pracovat ve dvojicich, vhodné se zapojuje do diskuze,
spolupracuje.

ZkuSenosti: Ja jsem tuto hru hrala v druziné pouze se star§imi détmi (5. tfida). Mapu
muzea jsme meli namalovanou na velkém balicim papiie a vSe jsme feSili pomoci
$pendlikii a provazki. Zaci byli rozdéleni do dvou skupin.

PELERMAN, J. 1. Zajimavéa geometrie. Praha: Mlada fronta, 1954. 225 s.
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3.3.3. JEDNIM TAHEM

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojici

Casova dotace: 10—15minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomiicky: pfichystané obrazky, tuzka

Pravidla: Pokuste se nakreslit obrazky jednim tahem bez zvednuti tuzky tak, aby
zadny oblouk nebyl kreslen dvakrat. Snadno zjistite, Ze né&které jednoduché takto

vvvvvv

Obmeéna: Pocet a obtiznost volime s ohledem na vek zakua.
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Vysledek: a — ano, b —ne, ¢ — ne, d — ano, e — ano, f — ano, g — ne, h — ne

Stanoveni cile hry: rozvoj logického mySleni a pfedstavivosti

Rozvoj kompetenci: Zak rozviji geometrickou pfedstavivost, pamét, pozornost a
postfeh, umoziujeme zakiim pracovat individualné nebo ve skupinach a pfi vSech
¢innostech rozvijet logické mysleni a rozumné postupovat pti feseni problémd.
ZkuSenosti: Tato hra je u zakli velmi oblibend, zdbavnou formou se rozvijeji
orientac¢ni schopnosti a predstavivost zakii. My jsme tuto hru hrali jednotlivé a opét
pomoci prusvitek. Nutnd je pfesnost, tudiz i soustfedénost. Hrali ji starSi zaci (4. a 5.
ttida) a nebyl problém s feSenim, pouze ptiklad e) nesel asi ¢tyfem zakim vyfesit.

HOUSKA, J., et al. Cviceni z matematiky pro I. a Il. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.

Vysvétleni:

Zabyvame se uzavienymi kifivkami, které nemaji zacatek ani konec. Maji vSak
kiizovatky (vrcholy, uzly). Stupeit vrcholu kiivky je pocet ¢ar, které z néj vychazeji
(nebo do n¢&j vchézeji). Euler dokazal: Uzavienou kiivku lze nakreslit jednim tahem
(bez vicenasobného objizdéni nekteré jeji Casti) praveé tehdy, kdyz nema zadny nebo
pouze dva vrcholy lichého stupné. Pti kresleni je tfeba vyjit a skoncit ve vrcholu
lichého stupné. Pokud ma uzaviena kiivka vice nez dva vrcholy lichého stupné, nelze

uvedenym zptisobem jednim tahem nakreslit.
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3.4. LOGICKE ULOHY

Ulohy jsou vhodné jiz pro zaky 4. roéniku (je mozné zatadit i do tfetiho
ro¢niku pii diferencovaném vyucovani). Dilezité pro mozné zafazeni jsou vhodné
zvolené vyucovaci metody a formy - nepovinnd tloha v tydennim planu — Zaci
vypracovavaji tlohy po splnéni povinnych tkoli.

Diferencované vyucovani — zaci jsou rozdéleni na dvé skupiny podle
vysledki prabéznych testi na ty, kteti jiz zvladli probirané ucivo a pracuji ve
dvojicich ¢i ve skupindch na nestandardnich ulohach, a na ty, kteti zakladni ucivo
jesté docvicuji. Rovnéz je mozné rozdelit Zaky na skupiny pii praci v tydennim planu
a ze sbirky zadat ukoly rGzné naro¢nosti.

Jako soucast vyuky v piirodovédé — praktické méfeni hmotnosti (nejprve
druhy vah a jejich historicky vyvoj, porovnavani hmotnosti téles na vahach, méfeni
hmotnosti, jednotky hmotnosti, v zavéru tato uloha a dalSi Ulohy vztahujici se
k tématu).

Jako soucést projektového vyucovani vychdzejiciho z uciva ptirodoveédy
(nebo v SVP vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét).

Pokud jsou Zaci navykli pracovat priibézné na tlohach tohoto typu, je mozné

je vyuzit jako zadani soutéze pro ro¢niky druhého obdobi.

3.4.1. FALESNA MINCE

Vékova kategorie: 4.—5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojicich 1 ve skupiné

Casova dotace: 10—15minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

pomtcky: papir, tuzka, vahy devét stejnych predméti, z nichz jeden je t&zsi

Pravidla: Mame 9 zdanlive stejnych minci, ale jedna je leh¢i. Miizeme uzit
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rovnoramenné vahy, na nichz zjistime, kterd ze dvou vazenych véci je leh¢i. Ukazte,

ze staci dve vazeni, aby byla leh¢i (faleSnd) mince urcena (obr.).

T

ReSeni: Zvazime dvé trojice minci a zjistime trojici s leh¢i minci. Potom zvazime

dvé mince z této trojice a zjistime, ktera mince je faleSna.

Obmeéna: Chytry chalupnik prodal na trhu ovce a dostal za né 9 zlatych stejné
vypadajicich minci. Jedna z nich vSak byla faleSna, proto byla leh¢i. Chytry
chalupnik ale minci odhalil, stacila mu dv€ vaZeni na rovnoramennych vahach. Vite,

jak to ud¢lal?

Stanoveni cile hry: Vnima nejriznéjs$i problémové situace, rozpoznd a pochopi
feSeni problémt a vyuziva k tomu vlastniho usudku a zkuSenosti, matematicky a
logicky Gsudek.

Rozvoj kompetenci: Zak se snazi pro feseni tikolu zvolit odpovidajici matematické
postupy a techniky a pouzivat vhodné algoritmy.

Zkusenosti: Nejprve jsme se snazili ukol vyfesit teoreticky a posléze jsme chtéli
udélat praktickou kontrolu. Zaci pracovali ve dvou skupinkich a bohuzel se jim
nepodafilo pfijit teoretickou cestou ke spravnému tfeSeni. AZ kdyz pouzili vahy, vSe
vyftesili.

HOUSKA, 1., et al. Cvi¢eni z matematiky pro I. a Il. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.
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3.4.2. PROBLEM S RYCHLIKEM

Vékova kategorie: 4-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojicich

Casova dotace: 10—15minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomtcky: papir, tuzka, ptedkresleny obrazek

Pravidla: Na trati stoji rychlik (lokomotiva a 3 vagony). Pied rychlikem vSak stoji na
téze trati lokalka (téz lokomotiva a 3 vagony). K dispozici je vyhybka, na kterou se
vejdou 2 vagony nebo lokomotiva a 1 vagon. Navrhnéte postup tak, aby se lokélka

vyhnula rychliku.

Reseni: Lokélka zaveze 2 vagony na vyhybku, rychlik se zbytkem lokalky piedjede,
zapoji 2 vagony na vyhybce a zacouvd, aby lokomotiva lokalky s jednim vagonem
mohla zacouvat na vyhybku, potom rychlik pfedjede bez odpojenych dvou vagonii
lokalky, aby mohly byt opét k lokélce pfipojeny.

Obména: Miizeme pouzit i jako skupinovou hru.
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Stanoveni cile hry: Vnima nejriznéjsi problémové situace, rozpozna a pochopi
problém, pfemysli o nesrovnalostech a jejich ptic¢inach, promysli a naplanuje zpisob
feSeni problémi a vyuziva k tomu vlastniho usudku a zkuSenosti, matematicky a
logicky usudek.

Rozvoj kompetenci: Vyhleda informace vhodné k feSeni problému, nachazi jejich
shodné, podobné¢ a odliSné znaky, vyuziva ziskané védomosti a dovednosti
k objevovani riiznych variant feSeni, nenechd se odradit pfipadnym nezdarem a
vytrvale hled4 kone¢né feSeni problému.

Zkusenosti: Tuto hru jsme pojali jako velkou diskuzi o feSeni problému, zéaci tvotili
jednu velkou skupinu, kterda se snazi dobrat k cili. Po nejriznéjSich nesmyslnych
feSenich se pomérné brzy dostali ke spravnému vysledku.

HOUSKA, J., et al. Cviéeni z matematiky pro I. a ll. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.

3.4.3. POCTY KOULI

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlivé

Casova dotace: 5—-10 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomiicky: papir, tuzka

Pravidla: V sacku je 5 bilych, 7 Cervenych, 3 modré a 4 ¢erné koule. Kolik kouli je

tteba nejméné vytahnout, aby mezi nimi byla urcité aspoil jedna bila?

Vysledek: 15

Obména: Miizeme kol zadat i ve dvojicich.

Stanoveni cile hry: Vyhledava a tfidi informace a na zéklad¢ jejich pochopeni,
propojeni a systematizace je efektivné vyuziva v procesu uceni, matematicky a
logicky Gsudek.

Rozvoj kompetenci: Samostatné fesi problémy; voli vhodné zplisoby feSeni; uziva

pti feseni problémi logické, matematické a empirické postupy.
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Zkusenosti: Hru hraly déti samostatné, necinila jim problém. Hrali jsme ji na Cas,
kdo byl prvni, zvitézil.

HOUSKA, J., et al. Cviceni z matematiky pro I. a ll. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.

3.4.4. POCTY BAREV

Vékova kategorie: 4. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlivé

Casova dotace: 3—5 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomicky: pfedem pfipravené obrazky, pastelky

Pravidla: Na obrazku je zndzornéna mapa a na ni hranice nékolika zemi. Kazdé
uzemi ma byt vybarveno jednou barvou tak, aby sousedni dvé uzemi nebyla

vybarvena stejnou barvou. Kolik nejmén¢ barev je tfeba k vybarveni mapy uzit?

]

Vysledek: 4
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Stanoveni cile hry: logicky tsudek a predstavivost

Rozvoj kompetenci: Ovétuje prakticky spravnost feSeni probléml a osvédcené
postupy aplikuje pfi feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje
vlastni pokrok pii zdoldvani problémtl.

Zkusenosti: Hru zaci hrali samostatné, méli k dispozici nékolik obrazki, nékteii
ulohu fesili pokusnou metodou. Asi dvé divky si neumély s ukolem poradit.

HOUSKA, 1., et al. Cviéeni z matematiky pro I. a Il. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.

3.5. PROSTOROVE ULOHY

3.5.1. MRAVENEC NA KRYCHLI

Vékova kategorie: 3—4. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojicich

Casova dotace: 3—5 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomicky: predkreslené krychle, pravitko, tuzka

Pravidla: Mravenec leze po povrchu krychle z bodu A do bodu C (obr.). Urcete
nejkrat$i drahu mravence. (Oto€enim horni stény do roviny pfedni nebo pravé bo¢ni
stény vidime spravné feSeni ihned.)

Obména: Obtiznost volime s ohledem na vék zaka.
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Vysledek: Lomend ¢ara AEC nebo ADC.

Stanoveni cile hry: rozvoj postfehu, mysleni

Rozvoj kompetenci: Kriticky mysli, ¢ini uvazliva rozhodnuti, je schopen je obhjjit,
uvédomuje si zodpovédnost za sva rozhodnuti a vysledky svych ¢inti zhodnoti.
ZkuSenosti: Hra respektuje individudlni pfistup, my jsme ji hrali ve dvojicich a kazda
se ji snazila vyfesit jinak.

HOUSKA, Jan, et al. Cvi¢eni z matematiky pro I. a ll. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.
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3.5.2. SIT KRYCHLE

Vékova kategorie: 3.—4. tfida

Casova dotace: 5 minut

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojicich

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomicky: pfedem pfipravené obrazky, tuzka

Pravidla: Na obrazku je narysovdna krychle s jednim vybarvenym vrcholem a
nekolik siti krychle. Urcete, ktera ze siti mize vzniknout z narysované krychle.

Obmeéna: Ukol mizeme fesit i formou skupinové soutéze.

v

—

h

Vysledek: 1, 2, 4
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Stanoveni cile hry: rozvoj predstavivosti, matematického postifehu

Rozvoj kompetenci: Vybira a vyuZziva pro efektivni uceni vhodné zpiisoby, metody a
strategie, pldnuje, organizuje a fidi vlastni uceni, projevuje ochotu vénovat se
dalSimu studiu a celozivotnimu uceni.

Zkusenosti: Kazdy zak pracoval nejprve samostatné, pro kontrolu jsme pouzili
pfedem pfipravené obrazce, které si déti vymalovaly podle vzoru a posléze slozily a
zjistily, kde udélaly chybu.

HOUSKA, Jan, et al. Cviceni z matematiky pro I. a ll. rocnik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.

3.5.3. OBARVENA KRYCHLE

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: skupinova

Casova dotace: 5 minut

Organizace prostorova: skolni tfida, druzina

Pomiicky: krychlicky z plasteliny, noZiky, papir, barvy, lepidlo

Pravidla: Obarvenou krychli roziezeme na 3 x 3 x 3 krychli¢ek. Kolik krychlicek
bude mit obarvenu jednu, dve, tfi stény? Kolik krychlicek nebude mit obarvenu
zadnou sténu?

Vysledek: 6, 12, 8, 1

Obmeéna: Obarvenou krychli roziezeme na 4 x 4 x 4 krychli¢ek. Kolik krychli¢ek
bude mit obarvenu jednu, dv¢, tfi stény? Kolik krychlicek nebude mit obarvenu
Zadnou sténu?

Vysledek: 24,24, 8,8

Stanoveni cile hry: rozvoj logiky, obratnosti, matematické pfedstavivosti a postiehu
Rozvoj kompetenci: Ovétuje prakticky spravnost feSeni probléml a osvédcené
postupy, aplikuje pfi feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje

vlastni pokrok pii zdolavani problému.
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Zkusenosti: Ja jsem méla k této hie vymodelovanou krychli, skladajici se z dané¢ho
poétu mensich krychli¢ek piislugnych barev. Zaci nejprve ve skupinach teoreticky
fesili tlohu a poté jsme provedli praktickou kontrolu.

SOBEL, Max A., MALETSKY, EVAN, M., HILL, Thomas J. Essentials of Mathematics 2.
Canada: Ginn and Company, 1974. 454 s.

3.5.4. KRYCHLE NEBO KVADR

Vékova kategorie: 4.-5. tiida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlive, ve dvojicich

Casova dotace: 5—10 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomiicky: krychle, papir, tuzka

Pravidla: Vrcholy krychle jsou oznaceny Cisly 1, 2 az 8. Navrhnéte takové umisténi
téchto Cisel ve vrcholech krychle, aby soucet Cisel v kazdé stén€ byl stejny. Kolik je
tento soucet?

Vysledek: Soucet v jedné sténé€ je 18, pii obvyklém znaceni vrcholli napt. A (1), B

4),C(5),D(8),E(6),F(7),G2),H(@3).

Obména: moznost pracovat i ve skupinach

Stanoveni cile hry: rozvoj obratnosti, matematické paméti, predstavivosti a postichu
Rozvoj kompetenci: Ovétuje prakticky spravnost feSeni problémi a osvédéené
postupy aplikuje pfi feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje
vlastni pokrok pii zdolavani problémt.

ZkuSenosti: Tuto ulohu Zaci tesili ve dvojicich, ale byly problémy pfi feSeni, 1 kdyZz
jsem ji hrala se starSimi détmi své skupiny. Pouze jedna dvojice dospéla
ke spravnému feseni.

SOBEL, Max A., MALETSKY, EVAN, M., HILL, Thomas J. Essentials of Mathematics 2.
Canada: Ginn and Company, 1974. 454 s.
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Dalsi zajimavé ulohy tykajici se poc¢tu stén, vrcholii a hran télesa:

1. Pocitejte pocet stén s, vrcholl v a hran 4:
a) kvadru, Ctyfsténu, ctytbokého jehlanu, pétibokého hranolu
b) krychle s jednim nebo se vSemi setiznutymi vrcholy

c) télesa vzniklého slepenim dvou stén shodnych pravidelnych Ctyfsténti

d) pravidelného osmisténu, dvandactisténu a dvacetisténu

2. Vypocitejte v kazdém piipad¢ z tlohy 1. hodnotu vyrazu s + v — h.
Vysledek: 2

3. Pocitejte soucet stén a vrcholl a odectéte pocCet hran (hodnotu vyrazu s + v — h)

pro télesa znazornéna na obrazku nahofe.
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Na obrazku a) je narysovana krychle s vynatou mensi krychli v jednom vrcholu.
Na obrazku b) je narysovana krychle s ptilepenymi dvéma jehlany, z télesa je
vyftiznut ,,tunel* tvaru kvadru.

Na obrazku c) je zndzornéna krychle s dutinou tvaru mensi krychle.
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Ve kterém ptipadé¢ vysledek z tlohy 2. selze?
Vysledek: V ptipadé b) a c).
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3.6. NAHODNY POKUS, VYBER A ZPRACOVANI DAT

Néamét ndhodného pokusu a jeho vyuziti pro sbér a zpracovani dat, realizace
nebo simulace ndhodného pokusu v rdmci vyuovani matematiky neni dosud béznou
soucasti vyuky v naSich zékladnich Skolach. Pfitom realizace ndhodného pokusu ve
ttidé (napf. hdzenim hraci kostkou, minci nebo tazenim zetonti, piipadné pomoci
pocitace) spolu se sbérem a vyhodnocenim ziskanych dat spojend se skupinovou
praci zakl je nepochybné jednim z vhodnych zpiisobtl, jak dosdhnout ocekévanych
vystupt tematického okruhu Zavislosti, vztahy a prace s daty vzdélavaci oblasti
Matematika a jeji aplikace podle RVP ZV.

Zaci timto zpisobem data ziskavaji a jsou vedeni k jejich zpracovani —
vypracovani tabulky nebo grafu. Zjistuji pocet piiznivych piipadi urcitého
nahodného jevu vzhledem k poctu vSech pokusiti, mohou odhadovat pocet piiznivych
piipadi pfi planovaném poctu pokusi a zlepSovat tento odhad pifi opakovani
nahodného pokusu.

Mohou, ale nemusi vypocitat pomoci kalkulatoru pomér ptiznivych vysledkt
ke vSem provedenym pokustim (tzv. relativni ¢etnost) a sledovat, Ze pti vétSim poctu
pokusii se tento pomér blizi k urcité hodnoté (pravdépodobnosti daného nahodného
jevu).

V nékterych piipadech mohou Zaci logickou tivahou vysvétlit, kolik je vSech
moznych vysledkt a kolik z nich je ptiznivych sledovanému jevu (napft. feSeni ulohy
2 — Prijjezd namésti — strom vsech logickych moznosti). Jak bylo naznaceno, Ize pfi
zapisu vysledkti ndhodného pokusu a jeho vyhodnoceni vystacit s pfirozenymi Cisly.
(Nekteré ulohy nebo feseni zmiiuji vypocet pravdépodobnosti, kterému se Ize
vyhnout, napt. podle navodu k feSeni ptikladu 1.

Sledovani ndhodného jevu obohacuji zZadkovo chapani matematiky a jejiho
vyznamu v redlném svété. Bude velmi zaddouci vyhleddvat vhodné naméty ze Zivota

zaku a jeho okoli, shromazd’ovat a pfedavat metodické zkuSenosti v tomto sméru.
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3.6.1. HAZENI

Vékova kategorie: 3.— 4. tfida

Organizace fizeni ¢innosti: skupinova

Casova dotace: 10—15 minut

Organizace prostorova: skolni tiida, druzina

Pomicky: hraci kostka, papir, tuzka

Pravidla: a) Hazejte 10krat, 20krat, 30krat, 40krat, S0krat minci a pocitejte, kolikrat
padne ,,lev*.

Sestavte tabulku a pocitejte pro kazdy ptipad pomér poctu ,,Ivi“ a pocet vSech hodu
odhadujte pfedem podle ptiznivych ptipada.

b) Hod’te dvakrat po sobé minci (nebo dvéma mincemi soucasn¢), pokus opakujte
vicekrat a zapisujte, kolikrat padne v obou pfipadech ,lev*. Sestavte tabulku pro
ruzné pocty hodi. Odhadujte pocet hodu ,,se dvéma lvy* a vysvétlete sviij odhad.
Odhady ovéite pokusem.

Obmeéna: c¢) Opakujte pokus z piikladu a) s hraci kostkou, jako pfiznivy piipad
uvazujte hod sudého Cisla (potom cisel 1 a 2, pouze ¢isla 6). Sledujte opét pocet

priznivych piipadii k poctu vSech pokustli, pozorovani vysvétlete.

Ptiklad tabulky a):
Pocet pokusi: 10 20 30 40 20
Potet Ivi: 6 9 14 21 24

Odhadnéte pocet lvii pti 60 hodech. Vyzkousejte pokusem. VySel vam odhad? Kolik
by padlo ptiblizné lvii pti 100 pokusech? Zdivodnéte sviij odhad.
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Stanoveni cile hry: rozvoj postfehu, matematického mysleni

Rozvoj kompetenci: Zak rozviji logické uvazovani a matematicky odhad, dokaze
pracovat ve skupiné€, buduje si sebevédomi, vyjadiuje se vystizné, pouziva spravné
vyrazy souvisejici s tématem.

Zkusenosti: Hru jsme hrali v menSich skupinkdch, 2-3 Zzaci. Patfila k velmi
oblibenym, Zaci si velice radi délali tabulky, zkouSeli pokusy a porovnavali si své
vysledky i mezi skupinami. Na konci hry jsme udélali souhrnny piehled.

HOUSKA, J., et al. Cvi¢eni z matematiky pro I. a Il. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.

3.6.2. ZEBRIK

Vékova kategorie: 2.-3. tfida

Organizace fizeni ¢innosti: ve dvojicich

Casova dotace: 5—10 minut

Organizace prostorova: skolni tfida, druzina

Pomiicky: ptedem ptipraveny obrazek, kostka., tuzka, papir

Pravidla: K okapu stfechy vede zebiik s osmi ptickami. Hazime hraci kostkou, pokud
padne 1 nebo 6, sestoupime o jednu piicku (pokud to jde), pokud hodime 2, 3, 4, 5,
postoupime o jednu piicku. Odhadnéte, kolikrat bude tfeba hodit, abyste se dostali
na osmou piicku zebiiku. Pokus opakujte. Vychazi vdm odhad?

Obména: Miizeme ¢innost provadet i skupinove.
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Start

Stanoveni cile hry: rozvoj ptedstavivosti, odhadu, spoluprace

Rozvoj kompetenci: Ovétuje prakticky spravnost feSeni probléml a osvédcené
postupy aplikuje pfi feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje
vlastni pokrok pti zdolavani problému.

Zkusenosti: Pozitivni prvek sehrava prvek ndhody, coz je vyznamny zdroj

motivace. VSichni zaci si navzdjem mohou své odhady kontrolovat, ¢imz je zajiSténa
zpétna vazba. Hru jsme hrali ve dvojicich.

HOUSKA, J., et al. Cvi¢eni z matematiky pro I. a Il. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.
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3.6.3. HRA SE SPOLUZAKEM

Vékova kategorie: 6 let

Organizace fizeni ¢innosti: ve dvojicich

Casova dotace: 5-10 minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomicky: Zetony

Pravidla: Na stole lezi 8 zetonl. Vezméte 1, 2 nebo 3 Zetony. Pak udéld totéz
spoluzak a tak dale. Prohrava ten, kdo si vezme posledni Zeton. Naleznéte postup tak,

abyste jako zacinajici vzdy vyhrali.

Reseni: Prvni sebere 3, pii druhém brani tolik, aby zbyl jeden.

Obmeéna: Miizeme hrat i ve skupin€. Ktera skupina diive pfijde na feSeni?

Stanoveni cile hry: rozvoj rychlosti, matematické pfedstavivosti a postiehu

Rozvoj kompetenci: ovéfuje prakticky spravnost feSeni problémi a osvédcené
postupy aplikuje pfi feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje
vlastni pokrok pii zdolavani problémut

ZkuSenosti: Tuto hru jsme hrali ve dvojicich (jeden pokus), ktery zdk z dvojice
vyhral, postupoval do hry sjinym vitézem dvojice. Takto jsme postupovali az
k jednomu vitézi a poté jsme se snazili stanovit obecné pravidlo pro feSeni této hry.
Nas vitéz — desetiletd divka — ji z praktické hry dokdzala vyvodit.

SOBEL, Max A., MALETSKY, Evan M., Teaching Mathematics: A Sourcebook of Aids,
Activities, and Strategie. Boston: Allyn and Bacon, 1999.

3.6.4. ODHAD DELKY PROVAZKU

Vékova kategorie: 3. a 4. tfida

Organizace fizeni ¢innosti: jednotlivé i ve dvojicich (i kombinovan¢)
Casova dotace: 15-20minut

Organizace prostorova: Skolni tfida, druzina

Pomiicky: provazek, obalka, papir, tuzka
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Pravidla: Vyucujici kratce ukdze zakim nataZeny kus provazku, aby zaci odhadli
jeho délku s presnosti na 5 cm. Pak provazek zapeceti do obalky a uschové. Kazdy
74k odhadne délku provazku, vysledky se zaznamenaji, napf. do tabulky. Zéci
pocitaji ¢etnosti kazdé hodnoty, sestroji sloupkovy diagram rozlozeni Cetnosti (obr.
4), vypocitaji aritmeticky primér a urci nejcastéj$i hodnotu odhadu. Na zékladé
tohoto Setfeni zéci urci pravdépodobnou délku provazku a pak ji ovéfi se skutecnou
délkou. Pokus muze byt proveden nezavisle ve vice tfidach s porovnanim vysledkt

nebo s odhadem obsahu, objemu i hmotnosti.

‘}‘i';f}d 100|105 | 110 | 115 | 120 | 125 | 130 | 135 | 140

pocet zaka

[ @100 W 105 0110 0115 m120 b125 m130 0135 m140 |
odhad (cm)
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Obmeéna: Miizeme tuto hru hrat i ve skupiné.

Stanoveni cile hry: rozvoj postfehu, geometrické predstavivosti

Rozvoj kompetenci: U¢inné spolupracuje ve skuping, podili se spoleéné s pedagogy
na vytvafeni pravidel prace v tymu, na zdkladé¢ poznani nebo piijeti nové role
v pracovni ¢innosti pozitivn€ ovliviiuje kvalitu spole¢né prace.

Zkusenosti: Tuto hru maji Zaci velmi oblibenou. Radi spolupracuji na vypoctech,
zaznamenavani Udaju, ur¢ité kouzlo ma i zalepeni obalky s kusem provazku.

HOUSKA, J., et al. Cvi¢eni z matematiky pro I. a Il. roénik gymnazii. Praha: SPN,
1985. 264 s.
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4. VYZKUMNA SETRENI

Vzhledem k tomu, Ze se v diplomové praci zabyvam aktivitami vedoucimi
k rozvoji matematickych kompetenci v zdjmové a mimoskolni ¢innosti, zajimalo mé,
v jaké mife a za jakym ucelem pouzivaji matematické didaktické, ¢i nestandardni hry
vychovatelky ve Skolnich druzinach.

Dotaznik obsahuje dvanact otazek, u kazdé otdzky si vychovatelky mohly
vybrat danou odpovéd’ nebo pridat sviij nazor, pokud jim odpovédi nevyhovovaly.

Dotaznik mi pomohl ke zjisténi vyuzitelnosti didaktickych her ve vyucovani.
Timto bych chtéla v§em vychovatelkdm, které dotaznik vyplnily, pod¢kovat za

ochotu.

4.1. ZNENI DOTAZNIKU

Mil¢é pani vychovatelky,

obracim se na Vas s prosbou o vyplnéni dotazniku k mé diplomové praci, tykajici se
aktivit k rozvoji matematickych kompetenci v zajmové a mimoskolni ¢innosti. Vami
vyplnény dotaznik mi velmi pomtize ke zjiSténi vyuzitelnosti didaktickych her
vedoucich k rozvoji matematické gramotnosti.

Spravnou odpovéd’ staci zakrouzkovat. Pokud byste mély k urcité odpovédi n&jaké
poznamky, budu rada, kdyz se k ni vyjadrite.

Pteji hodné pracovnich Gspéchi a alespont malou davku hravosti.
Deékuji

Marie Kunéikova, 5.ro¢.- Uéitelstvi pro 1. st. ZS
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1. Jaké je Vase vékova kategorie?

a) 18-30
b) 3145
c) 46 a vice

2. Délka pedagogické praxe:

a) do 3 let
b) 3—10 let
c) nad 10 let

3. Zatazujete didaktické hry s matematickou tématikou mezi svou druzinovou
¢innost?

a) ano
b) ne

4. Jak Casto pouzivate didaktické hry s matematickou tématikou?

a) kazdy den

b) jednou az dvakrat tydné
c) obcas

d) nikdy

5. Jaky casovy usek vénujete matematické didaktické hie?

a) 5 min.

b) 10 min.

¢) 15. min.

d) zalezi na typu hry

6. Jak dlouhy ¢as vénujete vyrobé pomucek na matematické didaktické hry ?
a) 2 az 3 hodiny tydné
b) 1 hodinu tydné

) narazove
d) pomiicky si nevyrabim
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7. Upftednostiiujete vice soutézivé hry pred ostatnimi typy her?

a) ano
b) ne

8. Myslite si, ze matematické didaktické hry pouzivané v druzin€ ptispivaji détem
k snadné&jSimu zvladnuti u€iva v hodindch matematiky?

a) ano
b) ne

9. Jakym zptisobem hodnotite matematické didaktické hry ?

a) slovné
b) v ramci celoro¢ni druzinové hry
¢) nehodnotim je

10. Jaky pfinos maji matematické didaktické hry pro vyuku matematiky?

a) motivace k vyuce

b) uvolnéni atmosféry, napéti
¢) zadny, je to jen zabava

d) sociélni rozvoj

11. Jaké vidite nevyhody v pouzivani aktivizujicich metod?

a) Casova narocnost na pripravu

b) ¢asova narocnost na vyuziti v hodiné

c¢) problematické hodnoceni jednotlivych zaku

d) JINE (AOPINLE) ..uveeeetee e e

12. Myslite si, ze pomoci didaktické hry mizeme u déti rozvijet vSechny klicové
kompetence?
a) ano

b) ne, myslim, Ze nerozviji kompetence...............coooviiiiiiiiiiiiiiiii.
¢) nevim

-58 -



4.2. VYHODNOCENI DOTAZNIKU

K posouzeni ndzoru na didaktickou hru v mimoskolnim vyucovani byl
vypracovan dotaznik, jehoz Setfeni jsem realizovala mezi vychovatelkami
v Jihomoravském a Olomouckém kraji. Bylo osloveno 60 vychovatelek ze Skolnich
druzin pti ZS, vyplnéné dotazniky jich odevzdalo 32 (pouze Zeny), coz predstavuje
53,3%. Vyzkum byl realizovéan v prosinci 2011 az bieznu 2012.

V dotazniku bylo uzito dvanact otazek nékolikerého typu. Jednalo se o otazky
uzaviené, z nichz dve byly polozaviené¢ a ti1 uzaviené jednoduché.

Dotaznik 1ze z hlediska obsahu roz¢lenit do tfi ¢asti. V prvni jsou zatfazeny
polozky zjist'ujici udaje o respondentkach, v druhé zjistujeme nézory vychovatelek
na didaktickou hru a jeji uziti v praxi a posledni ¢ast zachycuje postoje, minéni a

motivy vztahujici se k tématu.

1. Jaké je Vase vékova kategorie?

Vék 18 -30 31-45 46 a vice Celkem
10 16 6 32

Pocet

% 31,3 50 18,7 100

Z hlediska vékové struktury byl vybrany vzorek pomérné vyrovnany, nejvice bylo

dotazovanych ze stiedni vékové kategorie.
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2. Jaka je délka vasi pedagogické praxe?

Délka
pedagogické |Do 3 let 3-10 let Nad 10 let Celkem
praxe

9 18 5 32
Pocet
% 28,2 56,2 15,6 100

Dlouholeté zkuSenosti mélo pouze 15,6% dotazovanych.

3. Zatazujete didaktické hry s matematickou tématikou mezi svou druZinovou

¢innost?

Zarazujete didaktické hry
s matematickou tématikou mezi ano ne Celkem
svou druzinovou ¢innost?
Pocdet 31 1 32
% 96,9 3,1 100

Z tohoto schématu vyplyva, Ze takika vétSina dotazovanych vychovatelek zatazuje

didaktické hry mezi svou druZinovou ¢innost.
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4. Jak Casto pouzivate didaktické hry s matematickou tématikou?

Jak casto pouzi-
vate dldaktlcke kazdy den | jednou azZ | koo nikdy Celkem
hry s matematic- dvakrat
kou tématikou? tydné
Pocet 5 21 3 3 32
% 15,7 65,7 9.3 9.3 100

Lze pfedpokladat, ze vétsi ¢ast dotazovanych vychovatelek pouziva didaktické hry

s matematickou tématikou v druzinové Cinnosti pravidelné, coz zpestiuje vyuku a

probouzi v zacich zajem o matematiku.

5. Jaky Casovy usek vénujete matematické didaktické hie?

Jaky Casovy
usek vénujete 5 min. 10 min 15 min zalezi na
N Celkem
matematické typu hry
didaktické hie?
Pocet 0 2 3 27 32
% 0 6,3 9.3 84,4 |100

Ze své zkusSenosti mohu fici, ze 5 minut na didaktickou hru je malo, rozhodné¢ se

tento limit nedd pouzit u kazdé hry. Aby vétSina didaktickych her splnila sviyj tcel,

méela by trvat alespon 10, respektive 15 minut.
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6. Jak dlouhy ¢as vénujete vyrobé pomiicek na matematické didaktické hry?

Jak dlouhy cas
vénujete vyro- | 2 az 3 hodiny 1 hodinu narazové |pomicky Celkem
bé pomtcek na tydné tydné st
matematické nevyrabim
didaktické hry?
Pocet 2 13 12 5 32
% 6,3 40,4 37,6 15,7 100

Ke vSem didaktickym hram neni nutné si pomucky vyrabét, protoze didaktické hry se

Casto pouzivaji opakované€, aby splnily svij ucel. J& si také vyrdbim pomucky

narazové¢ podle typu hry, kterou chci pouZzit.

7. Uptednostitujete vice soutézivé hry pred ostatnimi typy her?

Upftednostiiujete vice soutézivé hry
pied ostatnimi typy her? ano ne Celkem
Pocet 13 19 32
% 40,4 59,6 100

Tento vysledek mé prekvapil. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze pro zaky na 1. stupni jsou

soutézivé hry atraktivnéj$i a t€si se vetsi oblibe. 1 soutézni didaktickou hru lze

pojmout tak, aby si i slabsi zaci mohli vychutnat uspéch z vitézstvi. Ve své praxi se

snazim tento pomér vyrovnavat.
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8. Myslite si, ze matematické didaktické hry pouzivané v druziné piispivaji détem

k snadnéjSimu zvladnuti u¢iva v hodinach matematiky?

Myslite si, Ze matematické didakti-
cké hry pouzivané v druzing ptispi- ano ne Celkem
vaji détem k snadnéjSimu zvladnuti
uciva v hodinach matematiky?
Pocet 31 1 32
% 96,9 3,1 100

V odpovédich na tuto otazku panovala mezi vychovatelkami téméf shoda. Hra ma

pro dité nezastupitelny vyznam, a pokud mizeme pouzit hru i jako prostfedek vyuky,

byla by chyba této moznosti nevyuzit.

9. Jakym zptisobem hodnotite matematické didaktické hry?

Jakym zpiisobem
hodnotite slovné v ramci nehodnotim je | Celkem
matematické celoro¢ni
didaktické hry ? druzinové hry
Pocet 9 10 13 148
% 28,3 31,3 40,4 100,0

Slovni hodnoceni didaktické hry je z mého pohledu v potadku. J& jsem hodnoceni

vétSiny didaktickych her v matematice propojila s celoro¢ni tfidni hrou, Zaci tak maji

z kazdého uspéchu nejenom radost z pochvaly, ale 1 prospéch v podobé bodu.

10. Jaky pfinos maji matematické didaktické hry pro vyuku matematiky?

Jaky ptinos
maji matema- motivace k uvolnéni zadny, je to | socialni Celkem
tické didaktické vyuce atmosféry, jen zébava rozvoj
hry pro vyuku napéti
matematiky?
Pocet 16 10 2 4 32
% 50 31,2 0,2 12,6 (100
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Je vidét, Zze motivace je Gizce spjata s pozitivni atmosférou v druziné. Nikomu z nés,

tedy ani zaktim, se nepracuje dobfe v atmosféfe napjaté.

11. Jaké vidite nevyhody v pouzivani aktivizujicich metod?

Jaké vidite
nevyhody casova casova problematické| jiné Celkem
v pouZzivani naro¢nost na | naro¢nost na hodnoceni
aktivizujicich ptipravu vyuziti v jednotlivych
metod? hodiné zaki
Pocet 9 8 14 1 32
% 28,1 25 43,8 3,1 100

S timto vysledkem bych az tak nesouhlasila, myslim si, Ze pravé hodnoceni (i kdyz je

mnohdy velmi naro¢né), slouzi k dalS§i motivaci pro sebezdokonalovani a uceni

vubec.

12. Myslite si, Ze pomoci didaktické hry mlizeme u déti rozvijet vSechny klicové

kompetence?

Myslite si, Ze

pomoci didaktické
hry miZzeme u déti

rozvijet vSechny
klicové
kompetence?

ano

ne

nevim

Celkem

Pocet

6

148

%

81,4

18,6

100,0

Vysledek je pomérné jasny a vlastn€ vystihuje podstatu a dalezitost didaktickych her,

nejen v matematice, ale v celém rozsahu uceni.
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5. ZAVER

Prostfednictvim didaktickych her miizeme u 74kt rozvijet nejenom

kompetence k uceni, ale také jim miizeme pomoci pii osvojovani feSeni problémil,
zaci se uc€i spolupracovat, komunikovat s ostatnimi, dodrzovat dana pravidla,
prispivat k utvareni dobrych mezilidskych vztahti ve tfidé¢ a v neposledni fadé dokazi
vyuzivat své dovednosti a znalosti, plnit si své zdvazky a povinnosti.

Ve své praxi druzinové vychovatelky jsem se s pomoci didaktickych her
snazila mimo jiné také o zpestfeni Skolniho pfedmétu matematiky. Témét vSechny
hry, které¢ jsem zatadila do souboru, jsem vyzkouSela v praxi, prevazné ve 3.-5.
roéniku. Ani jednou jsem se nesetkala s negativnim piistupem. Zaci vzdy hry
nadSené pfijimali a spoustu z nich si velmi oblibili.

V diplomové praci jsem shromazdila soubor naméti didaktickych her, které
byly rozttidény podle spole¢nych znakli. Zdrojem jednotlivych aktivit byly nejenom
publikace uvedené v piehledu literatury, naméty kolegli a kolegyn, ale ptredevsim
internetové zdroje, zamétené na pomoc pedagogickym pracovnikiim pii ziskavani
vhodnych podnéti pro Skolskou praxi. K jednotlivym hram jsou uvedena pravidla,
ktera se mi osvédcila ve vlastni pedagogické praxi.

Dotaznik, ktery je soucasti diplomové prace byl vytvotfen s cilem zjistit
nazory vychovatelek na danou problematiku. Byl distribuovan na pracovistich
jednotlivych respondentek, s névratnosti 53,3%. Jak vyplyva z vyhodnoceni
dotaznik, 1 pro vychovatelky jsou didaktické hry dilezitou slozkou vyuky, vétSina
dotazovanych vychovatelek je vyuziva v kazdém druzinovém bloku.

Dle mého nadzoru didaktické a nestandardni hry navozuji ptijemnou atmosféru
ve skuping, motivuji k vykonu a k u¢eni a ptispivaji k socidlnimu rozvoji. Domnivam
se, ze pouzitim didaktickych her jsem détem ukdzala matematiku v jiném svétle a
alespoii trochu zménila postoj k tomuto pfedmétu (pokud byl negativni).

Dle mych zkuSenosti je idedlni zafadit didaktickou hru ve Skolni druziné

kazdy den. Muze byt i kratka, staci napt. 5 minut, které prospéji vSem zaktim.
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Jsem presvédCena, ze didaktické hry pfispivaji k snadnéjSimu zvladnuti uciva
matematiky, nejen pro svou hravost, ale i diky velké motivaci k uceni, kterou
didaktick4 hra zprostfedkovava.

Doufam, Ze sbirka didaktickych her pomtize dal§im ucitelim a vychovateltim
k oziveni nejen hodin matematiky, ale také pfi druzinové praci, protoze hra u déti ma
nezastupitelné misto.

Zavérem bych chtéla podékovat mym kolegynim a koleglim, ktefi se o své

poznatky a ndméty se mnou podé¢lili.
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Resumé

Cilem diplomové prace bylo vytvorit soubor aktivit vedoucich k rozvoji
matematickych kompetenci v zajmové a mimoskolni ¢innosti. Prvni ¢ast diplomové
prace rozebird charakteristiku motivacnich nastroji a matematickych kompetenci,
prakticka ¢ast je zamétena na soubor her.

Sbirku didaktickych her jsem rozdélila do péti tematickych okruhti. U kazdé
hry jsou uvedena pravidla, kompetence, které danou hrou Zaci rozvijeji, pomticky a
mozna obmena hry.

Soucasti diplomové prace je dotaznik pro vychovatele, tykajici se pouziti

didaktickych her v druzinach a v zdjmovych krouzcich, a jeho vyhodnoceni.
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Summary

The aim of this thesis was to create a set of activities leading to the
development of mathematical competencies in leisure and extracurricular activities.
The first part of this thesis examines the characteristics of motivational tools and
mathematical skills, the practical part is focused on the game set.

I have a collection of educational games divided into five thematic areas. For
each game, the rules are given, the competencies that students develop the game,
equipment replacement and possibly games.

The thesis is a questionnaire for educators on the use of educational games in

youth centers and hobby groups, and its evaluation.
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