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Uvop

Jiz Jan Amos Komensky §ifil heslo: ,Skola hrou!“ Proto i ja pfi vymysleni tématu své
diplomové prace jsem se chtéla zamérfit na hry a netradi¢ni Ulohy, které se daji vyuzit
v hodinach matematiky. Vzhledem ktomu, Ze hry jsou nedilnou soucasti mého Zivota,
sbhirdm deskové hry a kazdé |éto se snazim vymyslet nové hry pro déti na tdborech, zddlo

se mi toto téma idealni.

Tuto praci jsem pojala jako pfipravu na budouci povolani a chtéla bych v ni vymyslet
aktivity, které v budoucnu budu moci pouzit pfi vyuce matematiky. Vzhledem k tomu, Ze
jsem byla zaméstnana na ZS Blatnice a nyni pracuji na SOS Stfibro, méla jsem idedlni

podminky pro vyzkouseni aktivit v praxi.

Nejprve jsem se vSak musela seznamit s vyukovymi metodami, které jsou obsahem prvni
kapitoly. V této kapitole naleznete historii vyukovych metod, jejich funkci a klasifikaci.
Velkou cast této kapitoly vénuji aktivizujicim metoddm, které jsou hlavnim cilem mé

diplomové prace.

Ve druhé kapitole, kterou jsem nazvala P¥iprava praktické ¢&asti, je uveden Skolni
vzdélavaci plan matematiky na druhém stupni na Zakladni Skole v Blatnici. Je zde uvedena
tabulka témat, ktera se probiraji na druhém stupni a o¢ekdvané vystupy, které by mél zak

ovladat.

déti, které jsem shledala nécim zajimavym a netradicnim pro déti. Prfece jenom
matematika neni pouze o pocitani u tabule. Proto jsem zkousela vétSinu uloh a her ve
svych hodindch matematiky na ZS Blatnice, kde jsem aktivity zafazovala tematicky
k probrané latce. Zbylé aktivity jsem zaradila na SOS Stiibro jako opakovdani latky ze

zakladni Skoly.

Posledni kapitolou v této praci jsou hry, které sestavovali sami Zaci na ZS Blatnice. Tyto
hry vymysleli Zaci sedmé tridy, a to na konci Skolniho roku, kdy méli jiz vSechna témata

probrana.

Doufam, Ze tato prace bude slouzit nejenom mné, ale i jinym ucitellim jako inspirace, jak

by se daly ozZivit hodiny matematiky.



1 VYUKOVE METODY

1 VYUKOVE METODY

Methodos je slovo plUvodem ze staré fectiny, které ma vyznam cesty nebo postupu. Jako
ucitelé musime védét, Ze vybér cesty k cili je jednim z nejduleZitéjsich aspekt(i vyucovani.
V didaktice se pod pojmem vyukové metody nachdzeji ¢asové usporadané Cinnosti Zak( a

ucitele, diky nimz se chceme dobrat stanovenych cild.
1.1 HISTORIE VYUKOVYCH METOD

Vyucovaci metody prochdzely dlouhym historickym vyvojem, ktery byl zavisly na
spoleéensko-historickych aspektech, stejné tak jako na charakteru Skoly a na pojeti
vyucovaciho procesu v daném historickém obdobi. Toto vSechno v globalnim pojeti se

podilelo na objevovani novych vyukovych metod a zavrhovani starych.

Jiz od pravéku bylo vzdélavani a uceni novych znalosti a dovednosti zaloZzeno na
napodobovani ¢innosti dospélych. S timto faktem musime pocitat, jelikoz tyto nejstarsi

zpUsoby vyuky stale nepozbyly svého vyznamu.

V obdobi antického Recka se nej¢astéji objevovaly metody prednasky (Démosthénes, 384
— 322 pf. n. l.) arozhovoru (Sokrates, 469 — 399 pf. n. I.). Tyto vyukové metody jsou stale
zakladem pro heuristické vyukové metody. Hlavnim cilem sokratovského rozhovoru je
dobre cilenymi otazkami privést zdka k pravdivému a novému pozndni. Tato metoda
ovsem nevede k systematickym znalostem, da se avSak pouzit jako motivace, i pro

zpestreni vykladu.

Stfedovéké vyukové metody byly velmi ovlivnéné naboZenskou situaci, kterda v Evropé
panovala. Vtéto dobé byly vyuzivany prevainé slovni vyukové metody, které byly
zaloZené na pamétném osvojovani cirkevnich textl. Zaci se zpaméti ucili texty, kterym
prevdziné nerozuméli. Dalsi oblibenou metodou ve stfedovéku byla metoda disputace, coz
predstavuje védeckou rozpravu, pfi niz se z protikladd vyvozuje konecné reseni Casto

vysoce védeckych problém.

Zmény ve Skolstvi nastavaji az v obdobi renesance, kdy dochazi k omezeni pamétového
uceni a zacinaji se rozvijet vyukové metody. Jednim z nejvyznamnéjsich ¢eskych pedagogl
je bezesporu Jan Amos Komensky (1592 — 1670), ktery zastaval pfirozenou metodu

vzdélavani, zaloZenou pfedevsim na pozndvani a napodobovani pfirody. Pfinesl do svéta



pedagogiky tfi zakladni metody, které bychom mohli zahrnout do metod logickych. Jedna

se o metodu analytickou, syntetickou a synkretickou, neboli metodu srovndavaci.

Devatenacté stoleti Ize oznacit jako éru Johanna Friedricha Herbarta (1776 — 1841), ktery
rozliSoval vyucovani popisné, analytické a syntetické. Toto schéma je zndmé pod nazvem
Teorie formalnich stupnd (jasnost, asociace, systém, metoda) a vyuZivalo se v ni
predevsim metody vykladu, popisu, vysvétlovani, prace s ucebnici a knihou a nazorné-

demonstracnich metod.

K velké zméné dochazi az ve dvacatém stoleti, kdy se pedagogické reformni hnuti snazilo
prekonat herbartovsky model vyucovani, ktery byl zaméren predevsim na predavani
informaci prostrednictvim slova a subjektivniho ndzoru. Zakladem reformy byla zména
v pohledu na 73ka a ucitele. Zak se stava vice samostatnym, prestava byt pasivni a je
aktivné zapojen do vyuky, kde se svym vlastnim usilim podili na pInéni stanovenych cilG.
V této dobé se vyviji nové metody, které podminuji aktivitu zaka, ¢imzZz je napfriklad
rozhovor v podobé diskuze, projektova metoda, ale i praktické ¢innosti Zak( a laboratorni

prace.

V poslednich letech dvacatého stoleti se rozvijeji tzv. alternativni metody, které podporuji
individualitu soucasné s kolektivni strategii uceni, vytvareji prostor pro tvofivé cinnosti
zakl a maji vést k sebekontrole a k vlastni odpovédnosti u zakd. Obecné lze fici, Ze tyto
snahy reprezentuji Usili rozvijeni humanistickych rysd vyuc€ovani u demokratické

spoleénosti.

1.2 FUNKCE VYUKOVYCH METOD

Vyukové metody plni ve vyuce tyto funkce (Marak, Svec, 2003):
1. funkci zprostfedkovani védomosti a dovednosti,
2. funkci aktiviza€ni, s jejiz pomoci ucitel Zdka motivuje a aktivizuje k uéebni ¢innosti,
3. funkci formativni, s jejiz pomoci dochazi k formovani a rozvoji Zdkovy osobnosti,
4. funkci vychovnou,

5. funkci komunikacéni, ktera je pro vychovu nezbytna.
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1.3 KLASIFIKACE VYUKOVYCH METOD

V odborné literature jsou vyukové metody klasifikovany podle nejrliznéjsich znakd,
nejCastéji citovand je vSsak komplexni klasifikace J. Manaka (2001), kterd je uvedena i
vtéto praci jako Prfiloha |. Pro svou praci ale povaZuji za prehlednéjsi a jasnéjsi
kombinovany pohled na vyukové metody, ktery uvadi jako jednu ze tfi zdkladnich slozek

aktivizujici vyukovou metodu.
Kombinovany pohled na vyukové metody

Tato klasifikace vyuziva spojeni vyukovych metod s organiza¢nimi formami. Jedna se o
pomérné novy ndhled, ktery rozliSuje vyukové metody podle edukacnich vazeb a Urovné

aktivity a samostatnosti zaka.

Tato klasifikace déli vyukové metody do tii zékladnich skupin (Maridk, Svec, 2003):
1. klasické vyukové metody,

2. aktivizujici vyukové metody,

3. komplexni vyukové metody.

A) Klasické vyukové metody

Jednd se o metody, které patfi k nejstarSim, pro které je charakteristicky frontalni Cili

tradic¢ni pristup, kdy ucitel ma dominantni roli pfi predavani informaci zakovi.
Do skupin klasickych metod jsou zafazovany (Marnidk, Svec, 2003) tyto:
1) Metody slovni (vysvétlovani, popis, pfednaska, prace s textem):
a) monologické (napf. predndaska, vysvétlovani, vyklad, instruktaz),
b) dialogické (rozhovor, diskuze, dramatizace),
c) metody pisemnych praci,
d) metody prace s ucebnici, s knihou.
2) Metody nazorné-demonstracni (pfedvadéni a pozorovani, prace s obrazem):
a) pozorovani predmét( a jevd,

b) predvadéni obrazli a predmétd, pokusd, ¢innosti,



c) projekce staticka a dynamicka.

3) Metody dovednostné-praktické (frontalni laborovani a experimentovani,

napodobovani, prace v dilné, v cvicné kuchyni, na skolnim pozemku):
a) ndcvik pohybovych a pracovnich dovednostni,
b) Zzakovy pokusy a laboratorni ¢innosti,
c) pracovni ¢innosti (v dilnach, na pozemcich),
d) grafické a vytvarné prace.
B) Aktivizujici metody

Jak uZ avizuje sam nazev, tyto metody slouZi k aktivizaci zakd. Aktivizujici metody vyuky
jsou obvykle zalozeny na problémovém uceni zak( (Pecina, Zormanova, 2009). Tyto
metody puUsobi na Zaky stimula¢né a podporuji rozvoj tvofivého a samostatného mysleni
(LokSova, 2002). Témito metodami se podrobnéji budeme zabyvat v kapitole 1.4 -
aktivizujici vyukové metody, kde naleznete popis metody, podminky pro realizaci a vyuZziti

metody v matematice.
Do skupin aktivizujicich metod jsou zafazovany (Maridk, Svec, 2003) tyto metody:
1) diskuzni metody,
2) metody heuristické, reseni problém{,
3) metody situacni,
4) metody inscenacni,
5) didaktické hry.
C) Komplexni metody

~Komplexni metody jsou slozZité metodické utvary, které predpoklddaji riiznou, ale vZdy
ucelenou kombinaci a propojeni nékolika zakladnich prvk( didaktického systému, jako jsou
metody, organizacni formy vyuky, didaktické prostfedky nebo Zivotni situace, jejich

sjednocujicim prvkem je viak vZdy vyukovd metoda.“ (Manak, Svec, 2003, s. 131)
Do skupin komplexnich metod jsou zafazovany (Marak, Svec, 2003) tyto metody:

1) frontdlni vyuka,

10
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2) skupinova a kooperativni vyuka,
3) partnerska vyuka,
4) individualni a individualizovana vyuka, samostatna prace zakd,
5) kritické mysleni,
6) brainstorming,
7) projektova vyuka,
8) vyuka dramatem,
9) oteviené uceni,
10) uceni v Zivotnich situacich,
11) televizni vyuka,
12) vyuka podporovana pocitacem,
13) sugestopedie’ a superlearning?,
14) hypnopedie®.

1.4 AKTIVIZUJiCI VYUKOVE METODY

V nasledujici kapitole se budeme podrobnéji vénovat aktivizujicim vyukovym metodam.
Kazdou metodu charakterizujeme, uvedeme podminky jeji realizace a vyjadfime se k jeji
pouzitelnosti v hodinach matematiky na druhém stupni zakladni Skoly. Priklady
aktivizujicich metod jsou uvedeny v kapitole 3 - Prakticka €ast - aktivizujici dlohy.

1.4.1 DISKUZNI METODY

Existuje vice druhl diskuze, ale spolecnym znakem pro vSechny je vzajemny rozhovor
mezi ¢leny skupiny, pfi kterém se snazi o vyjasnéni daného problému. Podstatou diskuze
je aktivni komunikace mezi ucitelem a zaky a i mezi Zaky samotnymi, diky ¢emuz dochazi
k aktivizaci zakd a zarover poskytuje uciteli okamZitou zpétnou vazbu. Zaci si mohou

osvojovat nové poznatky a komunikativni dovednosti, jsou nuceni naslouchat nazoru

! Sugestopedie stimuluje pomoci zvukovych vjemii levou i pravou hemisféru mozku, coZ podporuje trvaly
zapis informaci a znasobeni kapacity naucenych védomosti

? Superlearning umoZiuje vyuzivat dusevni schopnosti v n&kolikandsobném méitku.

¥ Hypnopedie je vyuka, ktera probiha v hypnotickém spanku.

11



ostatnich a premyslet o nich, pohotové reagovat a spravné formulovat své vlastni

myslenky a nazory.

Diskuze vsak ma nékolik podminek pro to, aby se stala Uspé&Snou. Prvni z nich je spravné
zvolené téma, motivace diskutovaného problému a dobra formulace udkolu. DalSim
krokem k Uspésné diskuzi je spravné zvoleny moderator. Nemusi jim byt bezpodminecéné
pouze ucitel, ale moderatorem se miZe stat i vyraznda osobnost ve tfidé s dobrymi
komunika¢nimi schopnostmi, v tomto pripadé by se ale mél davat pozor na to, aby tento
zak byl vétsinou tridy respektovany, aby mohl spravné vést a korigovat diskuzi. Moderator
ma nékolik Uloh v diskuzi — zajistuje to, aby se vsichni dostali ke slovu, neskakali si do reci,
neosocovali se, mluvili kratce, srozumitelné a k véci. Na konci diskuze by moderator mél

vyzdvihnout hodnotné prispévky, zopakovat a shrnout dosazené vysledky.

Aby se diskuze stala efektivni, jeji Uc€astnici by se méli fidit osmi zakladnimi pravidly

(Manak a kol., 1997):

1. Tvlj oponent neni tvym nepfitelem, ale partnerem pfti hledani pravdy. Cilem diskuze je

hledani faktu, ne soutézeni.

2. Snaz se nazor druhého pochopit, porozumét mu; pokud se ti to nepodafi, nemuzes jeho

vyrok vyvratit ani uznat.

3. Tvrzeni bez dikaz(, bez moznosti ho podepfit jistymi fakty, neni argument, jde jen o

tvyj vlastni nazor.
4. Drz se zvoleného tématu diskuze.

5. Nechtéj mit za kazdou cenu posledni slovo. MnoiZstvi slov nenahradi argument,

»prekriceni“ oponenta neznamena vyvrdceni jeho argument.

6. NesmisS urazet svého oponenta. Pokud k tomu dojde, ztraciS pravo nadale se Ucastnit

diskuze.

7. Diskuze vyZaduje od tebe dodrzeni urcité discipliny, stanovenych pravidel. Sva tvrzeni a

usudky formuluj klidné, vazné a srozumitelné.

8. VSichni maji pravo vyjadrit své myslenky, proto bud k ostatnim ohleduplny a mluv

struéné, vécné a ke stanovenému tématu.

12
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Tuto metodu shledavdm jako vyuZitelnou v matematice, ale ne ve velké mife. Diskuzi
spiSe vidim jako pfinosnéjsi v humanitnich predmétech, jako je naptiklad Obcanska

vychova nebo Vychova ke zdravi.
1.4.2 METODY HEURISTICKE, RESENi PROBLEMU

Pti téchto metoddach ucitelova role ustupuje do pozadi a misto dominantniho postaveni
,pFedavage informaci“ se utitel stdavd poradcem a stimulatorem. Zakdm je predloZen
problém nebo ukol, ktery maji vyresit. Problémové metody jsou efektivni v tom, Ze se zak
uci logicky myslet, vécné obhajovat sv(j nadzor a dobre jej formulovat, podporuji tvofivost,

fantazii a samostatné mysleni.
Problémova metoda

Podstatou problémové metody je postaveni zakl pred problémovou ulohu, kterou mohou
vyfesit pouze s dosavadnimi védomostmi, ale je tfeba intenzivniho mysleni a zaroven i
osvojeni si novych Cinnosti a objevovani novych informaci. Ke spradvnému a efektivnimu

pouziti problémové metody mohou poslouzit tyto zasady:

1) Problémova uloha by méla byt stanovena v logické navaznosti na dosavadni poznatky

zaka. (Pecina, 2008)

2) Méla by byt pfimérena véku, védomostem a dovednostem Zdaka. (Pecina, 2008;

Cizkova, 2002)

3) Musi mit problémovy obsah (tj. obtiz), ktery ma povahu nového poznatku. (Pecina,

2008)

4) Meéla by zaky upoutat a vzbudit v nich zdjem a chut poznavat. (Pecina, 2008; Cizkova,

2002)
5) Dalezité je také, aby ucitel fidil ¢innost 24k pfi jejich feseni. (Cizkova, 2002)

Problémové ulohy se mohou klasifikovat podle nékolika znak(i. Pro matematiku povazuji

za dullezité tyto dvé typologie:
1) typologie podle druhu poznani (Sikorova a kol., 2007):
a) problémové ulohy na objevovani specifickych vztaha (pojm, zakon(),

b) problémové ulohy na rozhodovani se mezi nékolika fidicimi systémy vztahd,
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2)

c) problémové ulohy na konstrukci urcitého nastroje k dosazeni cile,
typologie podle poctu feseni (KoZuchovd, 1995; Chalupa, 2005):
a) uzaviené metody — maji pouze jedno spravné reseni,

b) oteviené metody — moZnosti spravnych odpovédi jsou dvé a vice.

Faze reSeni problémovych tloh

K tomu, aby Zaci byli schopni efektivné vyresit problémovou uUlohu, mohou poslouzit tyto

kroky (KoZuchovad, 1995):

1.

14

Definice problému a jeho vymezeni. V tomto kroku si zaci odpovidaji na otazku: ,V

¢em je problém?“

Naznaceni idedlniho tfesSeni. Vtomto kroku si Zak stanovuje cile, kterych by chtél

dosadhnout.

Sbér informaci a poznatkl o problému.

Navrhy feseni, alternativy. V této fazi se objevuji nové myslenky, originalni napady.
Tato faze je ndrocnd na predstavivost, fantazii a mysleni.

Zhodnoceni navrhd. Vtomto kroku se zhodnocuje, zda bylo nalezeno dobré reseni,

pokud ne, uloha se vraci k predchozim krokim.

Realizace navrhu. Vtomto kroku dochdzi k samotnému fesSeni ulohy a vybéru

nejlepsiho postupu.

Hodnoceni a systematizace ziskanych poznatk(l. Vtomto kroku Zaci zafazuji nové

nabyté poznatky a védomosti.



1 VYUKOVE METODY

PFi feSeni problémovych uloh by se ucitel mél spiSe nachdazet v pozadi, zde je schéma
Cinnosti Zaka a ucitell, které napomahaji Uspésnému feseni problémovych uloh (Mosna,

Radl, 1996, s. 28):

—>| Nahlas myslet

ozitivnimi odpovéd'mi
el w2 A €
posilit zaky pii jejich
feSeni

3| Posilit systematicky
proces

Poskytnout situace pro

— pfenos naucenych
] Pracovat ve dvojicich ovednosti fesit problém €=
nebo skupinach

pakovanim zptesiiovat
praktické dovednosti | g
v feSeni problému

Vytvaret vhodné feSeni
vymyslenych strategii

>

Schéma 1 - Problémové tlohy- aktivita

Problémové ulohy povaZuji za jednu ze dvou nejvyuzitelnéjSich aktivizujicich metod
v matematice. Pfi problémové Uloze mizZeme zakim predkladat situace z béZného Zivota,

které mohou fesit pomoci urcitého matematického aparatu.
1.4.3 METODY SITUACNI

Metody situacni se v dnesni dobé pouzivaji pfi vyucovani jak déti (napt. v humanitnich
oborech, predevsim spolecenskovédniho zdkladu), tak dospélych (napf. pfi vyucovani
fizeni podnik(l, osvojovani si spravnych rozhodovani, hledani variant, organizace krizovych
situaci). Charakteristickym rysem v situa¢nich vyukovych metodach je, ze zak se uci resit
realné situace ze Zivota, a to pomoci hledani idedlniho reseni. Pfi tomto procesu dochazi
k rozvijeni analytického mysleni, vyhledavani informaci k danému problému, rozhodovani
o dalsim postupu. Jak uz je vySe zminéno, tyto metody jsou predevsim vyuZitelné
v humanitnich predmétech, ale myslim si, Ze tato metoda by se dala realizovat i

v hodinach matematiky napfiklad na prvnim stupni ZS.
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Faze feSeni situace (Pecina, Zormanova, 2009):

1) Ucitel zvoli téma, které musi byt v souladu s cili vyuky a odpovidat pfipravenosti
zaka.
2) Ucitel Zaky dUkladné seznami s materidly (dokumenty, pisemnosti, obrazy, video

nahravky apod.) a s duleZitymi fakty, které jsou nutné k feseni situace.

3) Po pfipravé situacni metody ucitelem nasleduje vlastni studium pfipadu. V této
fazi je tfeba, aby ucitel zZaky do dané problematiky uvedl, vytycil v ni sledované cile

a poskytl jim avodni rady a pokyny.

4) Poté ndsleduje prace zak(, ktera je predevsim skupinovou organizacni formou
vyuky. Z&ci navrhuji fedeni a diskutuji o nich. P¥i diskuzi o moZnych postupech
feSeni se dava prednost nejpropracovanéjsimu a nejvérohodnéjsimu postupu. Po
sjednoceni skupinového nazoru Zaci prezentuji své nazory, ndvrhy a zavéry, které

ucitel konfrontuje se skutecnosti.

Tyto metody jsou prinosné predevsim proto, Ze zakim pfrinasi aplikaci do realného Zivota,
rozviji jejich komunikacni schopnosti, schopnosti argumentace a diskuze a rozviji tvarci

mysleni.
1.4.4 METODY INSCENACNI

Podstatou inscenacnich metod je socidlni uceni Zzak( na modelovych problémovych
situacich, simulacich udalosti, v nichz dochazi ke kombinaci hrani roli s feSenim problému

(Mandk, Svec, 2003).

Vyuziti metod inscenacénich predevsim vidim v jazykovych pfedmétech. Pomoci téchto
metod si zZak vyzkousi na vlasti kizi, jaké je to byt nékym jinym, a to na situacich, které se
mohou pfihodit v b&7ném Zivot&. Zak pfi této metodé rozviji své komunikaéni schopnosti,

schopnost pohotové a rychle reagovat, argumentovat a prosadit si svlij nazor.
Druhy inscenaci (Sikorova a kol., 2007):

1) Nestrukturovana inscenace. Z&ci znaji jen popis plvodni situace. Inscenace se

vyviji podle osobnich strategii aktéru.

2) Strukturovand inscenace. Zaci, tedy aktéfi a Ucastnici inscenace, znaji popis

vychozi situace a charakteristiku roli, které hraji.
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1 VYUKOVE METODY

3) Mnohostranna inscenace. VSichni G¢astnici inscenace jsou zaroven i jejimi aktéry.
Prabéh inscenace:

1) Priprava inscenace. V této fazi se rozdéluji role vinscenaci, urCuje se téma a

stanovuje problém.
2) Realizace inscenace. Jednd se o samotnou inscenaci zaky.

3) Zhodnoceni inscenace. Hodnoti se zvladnuti role a charakteru inscenace, mélo by

nastat nejlépe hned po inscenaci.
1.4.5 DIDAKTICKE HRY

Didaktické hry se vyuZivaji na vSech stupnich vzdélavani, a to pfedevSim k upevnéni a
fixaci nabytych védomosti. Pfinos didaktické hry spociva predevsim v tom, Ze Zaci si timto
zpUusobem snadnéji zafixuji ucebni latku, protoZe didaktickd hra probouzi v détech zajem a
odprostuje vyucovani od klasického modelu. Dale Zaci rozvijeji mysleni a poznavaci
funkce, podnécuji tvorivost, kooperaci i soutéZivost, nuti je vyuZivat rizné poznatky a
Zivotni zkuSenosti. Didaktické hry vidim jako nejrozsahlejsi studnici aktivizujicich metod
v hodinach matematiky, proto i v praktické ¢asti jsou vétSinou uvedeny didaktické hry,

které jsem sama navrhla.

Pfi pFipravé didaktické hry je nutné postupovat velmi opatrné a uvazlivé, nebot hra, ktera
neni peclivé pfipravena, nema sva pravidla, nevede k pozitivnim vysledkiim, nebot se

zvrtne v chaotickou ¢innost (Pecina, Zormanova, 2009).

Pri pfipravé didaktické hry je efektivni postupovat v téchto krocich (Pecina, Zormanova,

2009):
1) Stanoveni cile hry a na jeho zadkladé zvoleni konkrétni hry a objasnéni této volby.

2) Ovéfeni, zda je hra pfimérena véku, znalostem a zkuSenostem zaku, zda jsou na ni
pfipraveni. Zaci musi mit potfebné znalosti a dovednosti a hra musi mit

pfimérenou narocénost.

3) Stanoveni pravidel hry, se kterymi musi byt Zaci pred zapocetim hry seznameni.
Pravidla tedy musi byt jednoducha a nesmi jich byt pfiliS mnoho, aby si je zZaci byli

schopni zapamatovat.
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4) Volba vedouciho hry. Mize jim byt i Zak, ktery ma zkuSenosti s vedenim tymu.
5) Vymezeni zpUsobu hodnoceni.

6) Organizace prostoru a priprava materialné-didaktickych prostredkd potiebnych

pro hru.
7) Stanoveni ¢asové organizace hry.
Didaktické hry muZeme tfidit z mnoha hledisek:
— Podle ¢asové narocnosti (kratkodobé, dlouhodobé),
— podle mista, kde se odehravaji (v mistnosti, venku),
— podle zpisobu hodnoceni (¢as vykonu, kvantita, kvalita),
— podle hodnotitele (Zadkovska porota, ucitel),
— podle toho, kdo je pfipravuje (Zaci, ucitel, ostatni osoby),

— podle druhu prevladajici Cinnosti (osvojovani védomosti, intelektovych i

pohybovych dovednosti).
Interakéni hry

Podstata interakénich her spociva v interakci s hraci ¢i pomUckami. Jedna se o napfiklad

spolecenské hry, hry s pravidly, ucebni hry.

Simulacni hry

Podstatou simulaénich her je analyza problémd, které mohou existovat i v redlném Zivoté.
Situacni hry

Pti téchto hrach je Zdkim predstavena realnd situace, pfi niz zak ziskava dovednosti reseni

a analyzy dané situace.
Scénické hry

Tyto hry navazuji na divadelni hry, které mohou byt vyuzity zejména pfi vyuce jazyka.
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2 PRIPRAVA PRAKTICKE CASTI

2 PRIPRAVA PRAKTICKE CASTI

V této kapitole je publikovdn doslovny vyhatek ze SVP platného ve $kolnim roce
2014/2015 na Zakladni skole v Blatnici se souhlasem Mgr. Blanky Hajkové, reditelky (tento
SVP je kontrolovan MSMT). Jednd se o kapitoly 2.1, 2.2 a 2.3. Na této kole byla takté?

konana praxe a vyzkumna ¢ast diplomové prace.
2.1 CHARAKTERISTIKA VYUCOVACIHO PREDMETU

»Vyucovaci predmét Matematika je soucasti vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace.
Je vyucovan ve vsech rocnicich v rGzné casové dotaci. Vzdélavaci obsah této oblasti je
zaméren zejména na porozuméni zakladnim myslenkovym postuplim a pojm0im a jejich
vzajemnym vztah(m. Z&ci si postupné osvojuji pojmy, terminologii, symboliku a zpGsoby

uziti matematiky. Jednim z cilil matematiky je také rozvoj finan¢ni gramotnosti.
2.2 MATEMATIKA NA 2. STUPNI ZS BLATNICE

Na druhém stupni prohlubuje vyuéovaci predmét Matematika znalosti z prvniho stupné.
Zaci si osvojuji aritmetické operace, rozvijeji znalosti z oblasti geometrie a rozpoznavaji
uréité zmény a zavislosti, které zaznamenavaji do tabulek a graffl. Zaci se uéi vyuZit
matematiku v redlnych situacich, a to zejména nestandardnimi uUlohami. Ddle je zde

rozvijena finan¢ni gramotnost.

Vyucovaci pfredmét Matematika je vyucovan v Sestém aZ devatém rocniku vzdy 5 hodin
tydné. V Sestém rocniku jsou vyuzity 2 hodiny disponibilni ¢asové dotace, v sedmém az

devatém rocniku vidy po 1 hodiné disponibilni ¢asové dotace.
2.2.1 CiLOVE ZAMERENI VYUCOVACIHO PREDMETU

Vzdéldvani ve vyucovacim predmétu je zaméieno na:

- uziti matematiky v realnych situacich,

- osvojeni matematickych pojmu, postupl a terminologii,

- rozvoj abstraktniho a exaktniho mysleni,

- logické a kritické usuzovani.
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Vyucovacim pfedmétem se nejvice prolinaji tato priifezova témata:

Osobnostni a socidlni vychova - Rozvoj schopnosti poznavéni, Reeni problémd a

rozhodovaci dovednosti,

Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech - Jsme Evropané, Objevujeme

Evropu a svét,

Ekologickd vychova - Lidské aktivity a problémy Zivotniho prostredi,

Medidlni vychova - Interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality.

2.2.2 VYCHOVNE A VZDELAVACI STRATEGIE PRO ROZVO]J KLICOVYCH KOMPETENCI ZAKU
Kompetence k uceni

- postupnou abstrakci a zobecriovdnim vede uditel zaky k osvojovani zakladnich

matematickych pojmu a vztahu,

- umoznuje zaklm diky vhodné organizaci vyuky studovat jednoduché matematické texty,
vyhledavat informace v tisténé i elektronické podobé, ziskdvat soubory dat k dalsimu

zpracovani,
- pomoci modelovani situaci rozviji predstavivost zaku,

- praci s chybou jako pozitivnim prvkem vede Zaky k hlubSimu zamysleni nad pouzitym
postupem a sprdvnosti vypoctu,

- zadava vhodné slovni ulohy a priklady z béZného Zivota a tim motivuje Zaky k vyuzivani
matematickych poznatkd a dovednosti v praxi,

- pouZiva v hodinach informacni a komunikacni technologie a tim vede Zaky k vyuZivani

digitalnich zdroja a prostiedk k vyhleddvani informaci, modelovani, simulacim, vypoctim

a znazornovani.
Kompetence k feseni problémd

- vhodné formulovanymi a pfimérené obtiznymi ukoly vede ucitel zaky k dikladné
analyze, k planu reseni, k volbé vhodného postupu pfti feSeni problému (vyuZziti tradi¢nich
i digitalnich prostfedkt), k odhadu a vyhodnoceni realnosti vysledku vzhledem k zadanym

podminkam,
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- na zakladé pokust nebo zkuSenosti Zakl rozviji jejich logické mysleni, Usudek a tvoreni

hypotéz, které Zaci ovéruji nebo vyvraceji pomoci protipfikladd,

- prostfednictvim vhodné volenych pfikladd vede Zdky k osvojeni induktivniho a

deduktivniho pfistupu pfi feseni problému
Kompetence komunikativni

- dUslednou kontrolou Zakova projevu podporuje u Zak( pouZivani odborné terminologie

a kultivaci jazyka matematiky

- dUslednou kontrolou podporuje u zakd c¢teni slovnich Uloh s porozuménim, spravnou

matematizaci problému a interpretaci vysledkt
- cilené vyuziva pfilezitosti k tomu, aby Zaci tradi¢nimi i digitalnimi prostredky
prezentovali ostatnim postupy reSeni Uloh a srozumitelné vysvétlili, pro¢ dany postup

zvolili

- vhodné vyuzivd informacni technologie, aby pfipravil Zaky pro vstup do soudobé

spole¢nosti.
Kompetence socidlni a personalni

- vytvarenim vhodnych pfileZitosti k aktivni diskusi vede Zaky k obhajobé vlastniho nazoru,

k jeho pfipadné zméné na zakladé zjisténi novych informaci,

- organizaci a kontrolou skupinové prace vede zaky k tomu, aby si rozdélili dlohy podle

matematickych znalosti a dovednosti jednotlivych ¢len( skupiny.
Kompetence obcanské

- zarazuje obcanské problémy do matematickych uloh a tim zaky motivuje k uplatnéni
matematiky v rlznych oborech lidské Cinnosti (napf. informatika, finanéni gramotnost,
statistika a jeji interpretace) a k zamysleni nad vérohodnosti informaci (napf. dotaznikova
Setreni).

Kompetence pracovni

- pestrym vybérem netradicnich uUloh rozviji u zdk( schopnosti vyuzivat znalosti a

dovednosti z rliznych obord,
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- zarazovanim vhodnych situaci ve vyuce vede zaky k efektivnimu pouzivani pomicek,

kalkuldtoru a informacnich a komunikaénich technologii,

- vhodnou volbou ukoll rdzné obtiznosti a jejich naslednym rozborem vede zaky k tomu,

aby si efektivné naplanovali plnéni ukol(.”

2.3 ROZLOZENi UCIVA MATEMATIKY — 2. STUPEN

Tabulka 1 - Matematika 6. ro¢nik

Matematika - 6. rocnik

Ocekavané vystupy

Zak:

Ucivo

Prirezova témata

CiSLO A PROMENNA

Cte, zapisuje a porovndvd
pfirozend cisla, provadi

s nimi pocetni operace.
Provddi odhady a kontrolu
vypoctu, zaokrouhluje.
Zobrazi pfirozené Cislo na
Ciselné ose.

Prirozena Cisla
Opakovani vsech pocetnich
vykonl, zobrazeni Cisel na
Ciselné ose, porovndavani a
zaokrouhlovani Cisel.

OSV — Rozvoj schopnosti a
pozndavani

Zaokrouhluje a provadi
odhady s danou presnosti,
ucelné vyuziva kalkuldtor.

Desetinna cisla

Zavedeni pojmu zlomek,
vyjadreni zlomku z celku,
s¢itani a odc¢itani zlomki se
stejnym jmenovatelem,
zavedeni desetinnych Cisel,
jejich s¢itani a odcitani,
porovnavani a
zaokrouhlovani.

VyuZiva ndsobeni a déleni
10, 100,... pri prevadéni
jednotek délky, hmotnosti a
obsahu.

Uziti desetinnych Cisel u
jednotek hmotnosti, délky,
nasobeni a déleni 10, 100,...
Prevadéni jednotek délky.
Sezndmeni s prevody
jednotek obsahu a
hmotnosti.

Ndsobi a déli desetinnad
¢isla. Resi jednoduché slovni
dlohy.

Nasobeni a déleni
desetinnych Cisel — zavedeni
nasobeni desetinnych Cisel
¢islem desetinnym.
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Matematika - 6. rocnik

Ocekavané vystupy
Z3k:

Ucivo

Prifezova témata

GEOMETRIE V ROVINE A PROSTORU

Zduvodnuje a vyuZiva
polohové a metrické
vlastnosti zdkladnich
rovinnych utvaru pri feseni
uloh a jednoduchych
problém.

Bod, usecka, primka,
kruznice, obdélnik, ¢tverec,
trojuhelnik

OSV — Redeni problém( a
rozhodovaci dovednosti

VyuZiva potrebnou
matematickou symboliku.

Obsah obdélnika a ¢tverce

EV — Lidské aktivity a
problémy Zivotniho
prostredi

Narysuje uhel dané
velikosti, zméri velikost
Uhlu, uhly s¢itd a odcita.
Umi sestrojit osu thlu.

Uhel a jeho velikost

Odhad a méreni velikosti
uhld, konstrukce Uhli dané
velikosti, osa Uhlu, scitani a
odcitani uhld.

Nacrtne a sestroji obraz
rovinného utvaru v osové
soumeérnosti a urci utvar
0sové soumerny.

Osova soumérnost

Shodné a osové soumérné
utvary.

Charakterizuje a tridi
trojuhelniky, sestroji vysky a
téznice. Nacrtne a sestroji
rtizné druhy trojuhelnikd.

Druhy trojuhelnika

Jeho uhly, vysky, téznice,
kruZznice vepsana a opsana.

Urcéuje a charakterizuje
kvddr a krychli, analyzuje
jejich vlastnosti. Nacrtne a
sestroji jejich sit.

Opakovani druht téles a
jejich siti

Odhaduje a pocitd objem a
povrch kvddru a krychle,
analyzuje a resi aplikacni
geometrické ulohy

s vyuZitim osvojeného
matematického apardtu.

Kvadr a krychle

Povrch, objem, jednotky.
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Tabulka 2 - Matematika 7. ro¢nik

Matematika - 7. rocnik

Ocekavané vystupy
ak:

N«

Ucivo

Prifezova témata

CiSLO A PROMENNA

v

Modeluje a resi situace
s vyuZitim délitelnosti
v oboru pfirozenych Cisel

Délitelnost prirozenych
cCisel

Nasobek, délitel, znaky
délitelnosti, prvocislo, ¢islo
sloZzené, spole¢ny nasobek,
spolecny délitel.

Modeluje a zapisuje
zlomkem cdst celku. Prevadi
zlomky na desetinnd Cisla,
porovndvd zlomky, provddi
pocetni operace

s raciondlnimi Cisly. UZiva
rizné zplsoby
kvantitativniho vyjddreni
vztahu celek — ¢dst
pfirozenym Cislem,
pomérem, zlomkem,
desetinnym Cislem,
procentem. Analyzuje a resi
jednoduché problémy,
modeluje konkrétni situace,
v nich vyuZivd matematicky
apardt v oboru raciondlnich
Cisel.

7 vrs

Racionalni cisla

Ctenf a zapis zlomku, vztah
mezi zlomky a desetinnymi
Cisly, zobrazeni na ¢iselné
ose, prevraceny zlomek
smiSené Cislo, pocetni
operace, slozeny zlomek.

OSV — Rozvoj schopnosti
poznavani

Provddi pocetni operace

s celymi Cisly, analyzuje a
resi jednoduché problémy,
modeluje konkrétni situace,
Vv nich vyuZiva apardt

v oboru celych cisel. Vysvétli
pojem opacné Cislo, urci
absolutni hodnotu daného
Cisla a chape jeji
geometricky vyznam.

Cela disla

Cteni a zapis, zobrazeni na
¢iselné ose, opacné Cislo,
absolutni hodnota, pocetni
operace.
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2 PRIPRAVA PRAKTICKE CASTI

Matematika - 7. rocnik

Ocekavané vystupy

Z3k:

Ucivo

Prirezova témata

VyjddFi ¢dst celku pomoci
procent, resi aplikacni ulohy
na procenta.

Procenta

Pojem, zaklad, procentova
¢ast, pocet procent, slovni
ulohy

OSV — Rozvoj schopnosti
pozndavani

MV — Interpretace vztahu
medidlnich sdéleni a reality

Resi modelovdnim a
vypoctem situace vyjadrené
pomérem. Pracuje s méfitky
map a pldnd. Vyjadri
funkcni vztah tabulkou,

Pomér, pfima a nepfima
umeérnost

Pojem, zvétSeni a zmenseni
v daném poméru, rozdéleni
dané hodnoty v daném
poméru, méritko, uméra,

VMEGS - Objevujeme
Evropu a svét

EV — lidské aktivity a
problémy Zivotniho

rovnici a grafem. Urci vztah o R prostiedi
pfimé a nepfimé umérnosti. | PfiMa a neprima umernost,
trojclenka.
GEOMETRIE V ROVINE A PROSTORU

Poznd shodné utvary, uziva
véty o shodnosti
trojuhelniki v pocetnich a
konstrukcnich dlohdch.
Sestroji trojuhelnik z danych
prvkd. Dbd na kvalitu a
presnost rysovdni.

Trojuhelnik
Shodnost trojuhelniki,
trojuhelnikova nerovnost,
konstrukce trojuhelnik
podle vét sss, sus, usu.

Charakterizuje pojem
rovnobézniku, nacrtne a
sestroji jej. Rozlisuje riizné
typy rovnobéznika.
Odhaduje a vypocitdava
obvod a obsah
rovnobéZniku a
trojuhelniku.

RovnobéZniky

Pojem, vlastnosti, rozdéleni,
konstrukce, obvod, obsah.
Obvod a obsah
trojuhelniku.

EV — Lidské aktivity a
problémy Zivotniho
prostredi.

Rozpoznd a charakterizuje
lichobéznik, nacrtne a
sestroji jej, vypocitd jeho
obvod a obsah.

LichobéZnik

Pojem, konstrukce.

Rozeznd a pojmenuje
hranol, nacrtne a narysuje
obraz télesa v roviné.
Nacrtne a narysuje sit
hranolu. Odhaduje a
vypocitd povrch a objem
hranolu.

Hranoly

Pojem, povrch, objem.
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Matematika - 7. roc¢nik

7 7

Ocekavané vystupy

. Ucivo Prarezova témata
Zak:

Nacrtne a sestroji obraz
rovinného utvaru ve
stfedové soumérnosti. Urci
stfedové soumérny utvar.

Stfedova soumérnost

Sestrojeni obrazu obrazce
ve stfedové soumérnosti.

Tabulka 3 -Matematika 8. ro¢nik

Ocekavané vystupy

.. Ucivo Priifezova témata
Zak:
CiSLO A PROMENNA
Definuje pojem vyraz,
matematizuje jednoduché
redlné situace s vyuZitim
proménnych. Ur¢i hodnotu Vyrazy
Ciselného vyrazu. Zapise Ciselné vyrazy, proménna,
pomocivyrazu s promennou | yyrazy s proménnou, Upravy

slovni text. Dosazuje do vyrazd.
vyrazu s promennou,
provddi pocetni operace
s mnohocleny.

Druhd mocnina a

odmocnina
UZiva druhou mocninu a Pojem, &teni a zapis
odmocninu ve vypoctech. druhych mocnin a

odmocnin. Uréeni druhych
mocnin a odmocnin.

Analyzuje a fesi aplikacni
geometrické ulohy

s vyuZitim osvojeného
matematického apardtu.
VyuZiva kalkuldtor.

Pythagorova véta

Pojem, vypocet délek stran
v pravouhlém trojuhelniku,
uziti Pythagorovy véty
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2 PRIPRAVA PRAKTICKE CASTI

Ucivo

Prirezova témata

Zapise Cislo ve tvaru a*10
pro 1<a<10, kde a je celé
Cislo. Provddi pocetni
operace s mocnhinami

s pfirozenym exponentem.

Mochiny s pfirozenym
exponentem

Cteni a zapis mocnin

s pfirozenym exponentem.
Zapis Cisla pomoci mocnin
deseti. Pocetni operace

s mocninami s pfirozenym
exponentem.

Matematizuje jednoduché
redlné situace, vyresi dany
problém aplikaci ziskanych
matematickych poznatkt a
dovednosti. Formuluje a resi
redlnou situaci pomoci
rovnic a jejich soustav.
UZivd logickou uvahu a
kombinacni usudek, naléza
riznd reseni.

Linearni rovnice

Rovnost, linearni rovnice.
Rovnice s nezndmou ve
jmenovateli.

Slovni ulohy

OSV - Redeni problém a
rozhodovaci dovednosti

OSV — Rozvoj schopnosti
pozndvani

GEOMETRIE V ROVINE A PROSTORU

Uréi vzajemnou polohu
pfimky a kruznice, urci
vzdjemnou polohu dvou
kruznic, vypocitd obvod a
obsah kruhu.

Kruh, kruZnice

Vzajemna poloha pfimky a
kruznice, vzajemna poloha
dvou kruznic, délka
kruznice, obsah kruhu.
Kruhova vyse¢, délka
oblouku kruznice.

Charakterizuje vdlec,
odhaduje a vypocitd povrch
a objem vdlce. Nacrtne a
sestroji jeho sit.

Valec

Pojem, povrch, objem.

VyuZivd pojem mnoZina
vSech bodu dané vlastnosti
k charakteristice utvari a

k reseni polohovych a
nepolohovych konstrukcnich
uloh.

Konstrukéni ulohy

Jednoduché konstrukce,
mnoZina vSech bod{ dané
vlastnosti, Thaletova
kruznice, konstrukéni dlohy.

OSV — Reseni probléma a
rozhodovaci dovednosti
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Ocekavané vystupy

NK¢
N
~

Ucivo

Prifezova témata

ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACE S DATY

Vyhleddvd a vyhodnoti
jednoduchd statistickd data
v grafech a tabulkdch,
porovndvd a zpracovavd
soubory dat. VyjddFi funkéni
vztah tabulkou, rovnici a
grafem.

Shromazd'ovani, tfidéni a
vyhodnocovani
statistickych udaju

Zakladni statistické pojmy,
zakladni charakteristiky
statistického souboru.

MV — Interpretace vztahu
medidlnich sdéleni a reality

VMEGS - Objevujeme
Evropu a svét

Tabulka 4 - Matematika 9. ro¢nik

Matematika — 9. rocnik

Ocekavané vystupy

Ucivo

Prifezova témata

Provddi rozklad mnohoclenu
na soucin (vytykdnim,
pomoci vzorcu), provddi
pocetni operace s lomenymi
vyrazy.

Vyrazy

Upravy vyraz pomoci
vzorcU, rozklad vyraz(i na
soucin, pojem lomeny
vyraz, pocetni operace

s lomenymi vyrazy.

OSV — Rozvoj schopnosti
poznavani

Resi rovnice s neznémou ve
jmenovateli s vyuZitim
znalosti o lomenych
vyrazech.

Rovnice s neznamou ve
jmenovateli

Resi soustavu dvou
linedrnich rovnice se dvéma
nezndmymi (metoda scitaci
a dosazovaci), formuluje a
resi redlnou situaci pomoci
soustav linedrnich rovnic.
UZiva logickou uvahu a
kombinacni usudek, nalézd
riznd reseni.

Soustavy rovnic

Soustava dvou linedrnich
rovnic se dvéma
neznamymi, slovni Ulohy o
pohybu, smésich, spolecné
praci, Ulohy resené pomoci
soustav linearnich rovnic.
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2 PRIPRAVA PRAKTICKE CASTI

Matematika — 9. ro¢nik

Ocekavané vystupy
Z3k:

Ucivo

Prirezova témata

GEOMETRIE V ROVINE A PROSTORU

Urci podobné utvary, uZiva
véty o podobnosti pro reseni
konkrétnich ukold.

Podobnost
Véty o podobnosti,
podobnost geometrickych
utvard.

Zakresli bod v pravouhlé
soustavé souradnic, chdpe
pojem funkce, rozlisuje
linedrni a kvadratickou
funkci, sestavi tabulku a
zakresli graf dané funkce.
Urci defini¢ni obor funkce,
obor hodnot. Matematizuje
jednoduché redliné situace
s vyuZitim funkcnich vztahd.

Funkce
Pojem, pravouhla soustava
soufadnic, grafy, grafické
feSeni soustavy linearnich
rovnic, nepfima umeérnost,
kvadraticka funkce.

EV — Lidské aktivity a
problémy Zivotniho
prostredi

Charakterizuje jednotlivd
télesa, analyzuje jejich
vlastnosti, umi narysovat sit
a z ni téleso vymodelovat.
Vypocita povrch a objem
téles. Resi ulohy na
prostorovou predstavivost,
aplikuje a kombinuje
poznatky a dovednosti

v rliznych tematickych a
vzdéldvacich oblastech.

Télesa
Kuzel, jehlan, koule, povrch
a objem téles.

ZAVISLOSTI, VZTAHY A PRACE S DATY

UzZiva goniometrické funkce
k vypoctum. Nacrtne graf
goniometrické funkce.
Analyzuje a fesi aplikacni
geometrické ulohy

s vyuZitim osvojeného
matematického apardtu.
VyuZiva kalkuldtor.

Goniometrické funkce
Grafy goniometrickych
funkci, obloukova mira.

Na pfikladu ukdZe tvorbu
ceny jako soucet ndkladd,
zisku a DPH. Vysvétli
vyznam uroku placeného a
prijatého.

Financni matematika
Zakladni pojmy finanéni
matematiky, tvorba ceny,
uroky, inflace.

OSV — Regeni probléma a
rozhodovaci dovednosti
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3 PRAKTICKA CAST - AKTIVIZUJiCi ULOHY

V této kapitole je uvedeno nékolik Cinnosti, které jsem sama navrhla a které nuti Zaky
k aktivité v hodiné. Zaroven témito aktivitami si Zadci mohou zopakovat latku probranou
v predchozich hodinach. Ulohy jsou rozdéleny do tFi zékladnich kapitol, a to podle témat,

kterymi se zabyvaji.
3.1 ALGEBRAICKE ULOHY
3.1.1 KVINTETO V PREVODECH
1) Téma: Pfevody jednotek délky
2) Trida: 6. rocnik
3) Pomticky: Karty kvinteta (50 ks)
4) Casova naroénost: cca 35 minut
5) Cil hry: Cilem je ziskat co nejvice pétic, které k sobé patfi.

6) Prabéh hry: Hra je uréena pro 3 — 6 hracd. Mezi hrace se rozdaji vSechny karty.
kteréhokoliv hra¢e na konkrétni kartu z kvinteta. Pokud tdzany hrac¢ kartu mj,
musi ji ptajicimu se hraci odevzdat, ten se pak muizZe ptat znovu a to jiného, ale i
stejného hrace jako predtim. Pokud ale tazany hrac kartu nema, dostava se tak
tazany hrac na fadu a mize hrat on. Pokud nékdo ziska vsech pét karet z jednoho
kvinteta, vylozi ho na stll a ziskdva za néj bod. V kazdém kvintetu je délka vidy

uvedena v milimetrech, centimetrech, decimetrech, metrech a kilometrech.

Priklad: Alena md tfi karty zjednoho kvinteta, chybi ji délka v metrech a
milimetrech. Proto se zeptd Borka, zda md kartu 8 m. Borek ji odpovi, Ze ano a
kartu ji odevzdd. Alena se tedy znovu zepta Borka, zda ndhodou jesté nema kartu

8 000 mm, ten vsak kartu nemd, proto pokracuje v ptani on.

7) Konec hry: Hra konci v té chvili, kdy je posledni kvinteto vyloZzeno na stul. Vyhrdva

hrac s nejvyssim poctem bod(.
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3 PRAKTICKA CAST - AKTIVIZUJicf GLOHY

8) Karty kvinteto

Tabulka 5 - Karty Kvinteto

Nejvyssi budova svéta

0,828 km

Nejvyssi budova svéta

828 m

Nejvyssi budova svéta

Nejvyssi budova svéta

8280 dm 82 800 cm
Nejvyssi budova svéta Macocha
828 000 mm 0,138 km
Macocha Macocha
138 m 1380 dm
Macocha Macocha

13 800 cm 138 000 mm

Vyska zirafy

0,005 km

Vyska zirafy

5m
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Vyska zirafy

50 dm

Vyska zirafy

500 cm

Vyska zirafy

5000 mm

Uhlopficka televize

0,001 06 km

Uhlopficka televize

1,06 m

Uhlopficka televize

10,6 dm

Uhlopficka televize

Uhlopficka televize

106 cm 1060 mm
Mile Mile
1,6 km 1600 m
Mile Mile
16 000 dm 160 000 cm
Mile Pravitko
1 600 000 mm 0,000 3 km
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3 PRAKTICKA CAST - AKTIVIZUJicf GLOHY

Pravitko Pravitko
0,3m 3dm
Pravitko Pravitko
30 cm 300 mm

Délka streva

0,007 km

Délka streva

7m

Délka streva

70 dm

Délka streva

700 cm

Délka streva

7 000 mm

Karltiv most

0,516 km

Karltiv most

516 m

Karltiv most

5160 dm

Karliv most

51 600 cm

Karlav most

516 000 mm




Slunécko sedmitecné Slunécko sedmitecné
0,000 01 km 0,01 m
Slunécko sedmitecné Slunécko sedmitecné
0,1dm 1cm
Slunécko sedmitecné Basketbalovy kos
10 mm 0,003 05 km
Basketbalovy kos Basketbalovy kos
3,05m 30,5 dm
Basketbalovy kos Basketbalovy kos
305 cm 3050 mm
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9) Reflexe: Hra byla tvorena tak, aby si pfi ni hraci predevsim procvicili prevody
jednotek délky. Ddale se ale pfi kvintetu Zaci uci sprdvnému pojmenovani
desetinnych Cisel, které, bych tekla, Zakim mnohdy déld problémy. Hra byla
zaroven postavena tak, aby si Zaci pfi ni nendsilnou metodou zapamatovali
zajimavosti ze svéta a prirody. Kvinteto bylo vyzkousSeno ve dvou tfidach, kde
v kazdé byli Zaci rozdéleni do pétic nebo Etvefic. Nejprve bylo pro zaky obtizné
pochopit, Ze pokud chtéji néjakou kartu, musi uvést délku jiz prevedenou.

Zpocatku bylo vidét, Ze prevody jim délaji problém, postupem ¢&asu vsak prevadéni




3 PRAKTICKA CAST - AKTIVIZUJici ULOHY

jednotek zrychlovali a zlepSovali, coz pokldddm za uUspéch, jelikoz hra je tvorena
k tomu, aby si Zaci procviCili prevadéni jednotek délky. Zabavné na hre byly
nékteré zakovské chyby v prevodech. Napfriklad jeden zak poZzadoval kartu: délka
stfeva — 7 000 km. Na zavér Zaci vypliovali dotaznik, kde méli hru ozndmkovat (viz
Graf 1 - Hodnoceni kvinteto) a napsat, co by zlepsili na hie a co se jim na hte libilo.
Nékolikrat se v pfipominkdch ke hfe opakovala namitka, Ze karty by mohly byt
Iépe vyrobené (karty byly pouze vytisténé na obycejny papir) a Ze na kartach by
mohly byt obrazky. Na hie se zZak(m libily Spatné prevody protihraci a ze se

dovédéli nové informace (napf. vyska nejvyssi budovy svéta).

Hodnoceni - kvinteto

ml

m3

m5

m2

m4

Graf 1 - Hodnoceni kvinteto

10) Aktivizujici metoda: Tuto aktivitu bych zahrnula do skupiny didaktickych her, a to

3.1.2
1)
2)

3)

predevsim z toho dlvod, Ze tato aktivita je tvofena na fixaci ucebni latky, jeji
zopakovani a procviceni. Konkrétné se dle mého ndzoru jednd o interak¢ni hru,

protoze se pfi ni vyuziva karet a hra ma jasné stanovena pravidla.
KVADROMINO SE ZLOMKY

Téma: Raciondlni cisla, procentova ¢ast, desetinna Cisla

Trida: 7. roc¢nik

Pomticky: Rozstfihané karticky kvadromina (16 ks)
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4) Casova naroénost: 25 min.

5) Prubéh aktivity: Ucitel pred rozdanim karet kvadromina do skupin musi karty

rozstiihat podle ¢arkovanych €ar. Zaci jsou rozdéleni do skupin po 2-3 Zacich. Do

kazdé skupiny dostanou jeden balicek karet kvadromina. Kvadromino k sobé

skladaji souhlasnymi hodnotami. Napfiklad ke zlomku % patfi hodnoty 0,25, 25% a

obrazek svyznafenou jednou Cctvrtinou. Témito CEtyfmi rlUznymi zplsoby lze

vyjadrit stejnou ¢ast celku. Pri spravném sestaveni kvadromina se rlzna vyjadreni

téhoz racionalniho ¢isla nachazi v tuéné obtazeném ctverci.

6) Tabulka 6 - Karty Kvadromino

o

o8 | 24 ©® |03 [E 0,6

| 1 7 3 1

333% 7 25% | 10 70% | 20 15% | 3

Q@O —

/| 0,25 E 0,7 %%e°| 0,15 HEH| 0,33

1 2 | 1 1

20% | 7 100%| 3 666%| g 125%| =
- 00

m| 1 @ |ose A\|o125 %22 02

3 1 1 9

0% | 7 75%| 7 50% | 10 10% | To

Q@ |0 A 0,5 0,1 0,9

) 12 7 3

60% | = 8% | T 280%| 329 35% | 3
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7) Reflexe: Aktivita byla vyzkousena ve dvou tfidach na SOS Stiibro. Kazda tfida ale

na hru reagovala zcela odlisné. V prvni tfidé bylo Zaky tézké motivovat, kdezto
druha tfida se okamzité pustila do reSeni a sestavovani. V obou dvou skupinach
jsem zdaroven aktivitu pojala jako hru, kde proti sobé soupefily skupinky po dvou az
tftech hracdich a hodnoticim faktorem byla rychlost spravného sestaveni
kvadromina. Zakim nejvét$i problém ze za¢atku délalo spravné prikladani karet.
Nepfrikladali karty k sobé celou jednou stranou, takZe jim wvznikaly obrazce
podobné schodistim. Dale zdkim délaly problém hodnoty, se kterymi se
nesetkavaji v bézném Zivoté tak ¢asto jako s ostatnimi (0,125; 2,4; 0,35). Nakonec
se ale vSechny skupinky dostaly ke spravnému sestaveni kvadromina, na zavér jim
bylo ptedvedeno, Ze pokud vezmou celou prvni fadku karet, mohou ji pfesunout
za posledni radku a kvadromino bude naddle vychdzet a totéz plati i se sloupci. Na
konec Zaci méli hru oznamkovat (viz Graf 2 - Hodnoceni kvadromino). Provedli
jsme také ustni hodnoceni aktivity. Nejcastéjsi pfipominkou bylo, Ze aktivita byla

dost ndrocna a tézka na pochopeni.

Hodnoceni kvadromino

ml

m3

m5

m2

m4

Graf 2 - Hodnoceni kvadromino

8) Aktivizujici metoda: Aktivitu kvadromino bych zafadila mezi didaktické hry a to

ztoho dlivodu, Ze se pri aktivité predevsim procviCuji jiz zndamé souvislosti a

védomosti.
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3.1.3 MAGICKE CTVERCE
1) Téma: Scitani a odcitani zlomk(
2) Trida: 7. rocnik
3) Pomticky: Magické ¢tverce
4) Casova narocnost: 10 min.

5) Prdbéh aktivity: Pro ka’dého 74ka predem vytiskneme magické Etverce. Z&ci
pracuji samostatné. KaZzdy dostane vytisknuté magické Ctverce, které jsou
zajimavé tim, Ze v kazdé radce, sloupci a Uhlopficce je soucet zlomk( roven jedné.
Zaci maji za ukol dané ¢étverce doplnit. Zaci mohou mezi sebou soutéit, uréujicim

faktorem je spravnost vyplnéni, nasledné cas potfebny k vypInéni.
6) Magické ctverce:

Tabulka 7 - Magické ¢tverce

1
15 15 4
1 1 1
3 8 18
1 5 2
5 18 9
7) Reseni
Tabulka 8 - Magické Ctverce FeSeni
2 7 2 1 7 11 4 7 1
15 15 5 4 24 24 9 18 6
3 1 1 13 1 1 1 1 11
5 3 15 24 3 8 18 3 18
4 1 8 5 3 5 1 5 2
15 5 15 24 8 12 2 18 9

9) Reflexe: Magické ¢tverce byly zkouseny na ZS Blatnice v sedmé tfid&. Tato aktivita
byla zamyslena jako opakovani scitani a odcitani zlomk( a prevadéni na

spoleéného jmenovatele. Zaroven Zaci méli zlomky uvadét v zdkladnim tvaru,
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takZe si procvicili i kraceni zlomkd. Zaci neméli nejmensi problém pochopit princip
magickych ctvercli, nékolik z nich je pfirovnavalo k SUDOKU. Na druhou stranu
vSak aktivitu neshledavam pro déti pfilis atraktivni, pfistupovali k ni jako k trochu
neobvyklym prikladdm. NejrychlejSi poctari méli magické Ctverce vyplnéné do
deseti minut. Celkovy €as jsem pro zaky nechala ¢tvrt hodiny, néktefi zaci vsak

v tomto limitu nedopocitali vSechny ctverce.

10) Aktivizujici metoda: Tato aktivita obsahuje vSechny znaky problémové ulohy, viz

3.1.4
1)
2)
3)
4)

5)

6)

str. 13, proto bych ji mezi tyto ulohy zaradila. Pokud budeme uvaZovat typologii
uvedenou na tézZe strance, konkrétnéji bych ulohu zaradila k problémovym dloham
na konstrukci urcitého ndastroje k dosazeni cile, a to z toho dlvodu, Ze Zak nejprve
musi dojit k tomu, jak se magické ctverce fesi (sestaveni rovnice — soucet vSech
Cisel vradku, sloupci a diagonale je roven jedné) a zaroven zak musi urcit, na

kterém fadku, sloupci, diagonale se zacina.
MATEMATICTI SVEDCI

Téma: Délitelnost

Trida: 7. roc¢nik

Pomticky: VytiSténé zadani hadanky, kalkulacka
Casova naroénost: 20 min.

Prabéh aktivity: Zaci jsou rozdéleni do skupin po tfech nebo &tyfech. Do kazdé
skupiny dostanou zadani matematické hadanky. Skupiny mezi sebou soutézi, kterd
dokaze spravné vyresSit hadanku jako prvni. Pfi feSeni mohou Zaci pouzivat

kalkulacky.

Zadani hadanky: Jednoho dne se stala dopravni nehoda. Svédky této dopravni
nehody byli pouze tfi matematici. Pti vyslechu si kazdy z nich vzpomnél na zasadni
informaci o poznavaci Ctyfciferné znacce auta, které nehodu zpuUsobilo. Prvni
z matematik( si povSiml, Ze v pozndavaci znacce se nachdazely pouze dvé rdzné
Cislice. Druhy z matematik( si vzpomneél, Ze soucet vSech cifer v poznavaci znacce
byl roven 30. Posledni informaci zaznamenal treti matematik a to, Ze Cislo na
poznavaci znacce bylo délitelné dvéma, sedmi a jedendcti. Diky témto informacim

dokazala policie zjistit poznavaci znacku auta. Dokazes to i ty?
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7)

a)

b)

d)

Reseni hadanky: Tfi matematici urcili podminky pro Fedeni nasi hadanky:

o C(islo znatky je délitelné 154 (je zaroveri délitelné dvéma, sedmi a

jedenacti).
e Soucet cifer je 30.
e V (isle se nachazi pouze dvé razné Cislice.

Z prvni podminky vime, Ze Cislo musi kondit na Cislici dva, Ctyfi, Sest nebo osm.

Z této podminky budeme vychazet.
Poznavaci znacka konci na dvojku:

v tom pfipadé by soucet pro zbyvajici ¢islice musel byt roven 28, ale toto ¢islo neni
délitelné tfemi. Proto by v poznavaci zna¢ce musela byt minimdlné jedna dalsi
dvojka => soucet pro zbyvajici Cislice je roven 26. Maximalni soucet, kterého jsme
schopni pomoci dvou Cislic dosahnout, je ale roven 18, proto tato varianta nevede
ke kyZzenému cili.

Pozndvaci znacka kon¢i na Ctyrku:

pokud by nastala tato situace, byl by soucet pro zbyvajici Cislice roven 26, ale toto
¢islo neni délitelné tfemi. Proto se v poznavaci zna¢ce musi nachdzet minimalné
jedna dalsi ¢tyfka => soucet zbyvajicich Cislic je roven 22. Tohoto nelze dosahnout,

protoze maximalni soucet, ktery jsme schopni splnit je roven 18.
Poznavaci znacka kon¢i na Sestku:

tato situace nastdva za predpokladu, Ze soucet zbyvajicich &islic je roven 24. Tento
soucet Ize splnit Cislicemi 8, 8, 8, nebo 6, 9, 9. V tomto pripadé mlze mit poznavaci

znacka auta tvar: 8886, 6996, 9696, 9966.
Poznavaci znacka konci na osmicku:

potom by soucet pro zbyvajici Cislice musel byt roven 22. Tento soucet Ize splnit
Cislicemi 8, 7, 7, nebo 8, 8, 6. Vznikaji nam tedy tyto moznosti usporadani cislic

v poznavaci znacce auta: 6888, 8688, 8868, 8778, 7788, 7878.

Nyni staéi vyuzit podminky, Ze dané ¢islo musi byt délitelné 154. Této podmince

vyhovuje pouze cCislo 8778, které je jedinym feSenim hadanky.
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8) Reflexe: Tato hadanka byla zaddna 74kim na SOS Stfibro, ktefi ji mohli Feit ve
skupinach. Néktefi schopnéjsi Zaci se do feseni hadanky pustili hned, bylo na nich
vidét, Ze je problém zaujal. Ostatni skupiny musely byt trochu motivovany.
Vzhledem k tomu, Ze bylo Zakim predem Feceno to, Ze hadanka se resi pomoci
délitelnosti, vSechny skupiny pfisly na to, Ze poznavaci zna¢ka musi byt délitelnd

154. Nasledujici postupy feSeni byly ale velmi odlisné.

Pouze jedna skupina postupovala pfi feSeni stejné jako ja. Této skupiné bylo ale
napovézeno, Ze existuje vzdy vice kombinaci pfi skladani prvni trojice Cislic

v poznavaci znacce auta.

Jedna skupina vychazela z predpokladu, Zze pokud vydélime 30 dvéma, vychazi nam
15 a tento soucet musi davat dvé razné Cislice. Prisli tedy na dvojice 6, 9 a 8, 7.
Poté sestavovali Zaci pozndvaci znacku z Cislic 6, 6,9, 9 a 8, 8, 7, 7 a zkouseli tyto
moznosti délit 154. V tomto ptipadé jim ale vypadla moZnost kombinaci Cislic 8, 8,

8, 6. Nastésti pro Zaky ale Zadna z téchto kombinaci nebyla spravnym reSenim.

Dalsi skupina vychazela z logické uvahy, Ze pokud vydélime 30 Ctyfmi, vychazi

pramér na jednu dislici z poznavaci znacky na 7,5. Proto usoudila, Ze vysledné

vy

pétimistnym cislem, a od néj ndasledné odecitali 154, dokud se nedostali ke

¢tyfmistnému Cislu, které obsahuje pouze dvé Cislice.

Posledni dvé skupiny, poté co pfisly na to, Ze poznavaci znacka musi byt délitelna
154, postupné prochdzely vsechny nasobky éisla 154, dokud se nedostaly ke

Ctyrmistnému Cislu, které obsahuje pouze dvé rizné Cislice.

9) Aktivizujici metoda: Problémova uloha na rozhodovani se mezi nékolika fidicimi

systémy vztah(
3.2 GEOMETRICKE ULOHY
3.2.1 OSOVE SOUMERNA TELA
1) Téma: Osova soumérnost

2) Trida: 6. ro¢nik
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3)

4)

5)

6)

7)

Pomticky: Prostorna tfida, popr. télocvi¢na, lano (provazek), krejcovsky metr nebo

pravitko.

Casova naroénost: 15 — 20 minut.

o s

Priibéh aktivity: Zaky rozdélime na dvé skupiny. Pokud je 7ak( vice ne? dvacet,
doporucuiji tti skupiny. V prostoru bude uréena osa soumérnosti pomoci lana nebo
provazku. Prvni skupina ma za ukol sestrojit ze svych tél a ostatnich dostupnych
material( na zemi obrazec. Druhd skupina ma pét minut na to, aby sestrojila osové
soumérny obrazec ze svych tél, pfitom prvni skupina stale zlstavd ve svém

obrazci, aby se mohla druha skupina kdykoliv na ni podivat.

Konec aktivity: Na konci prvni skupina zhodnoti, jak se druhé skupiné podafilo

napodobit jejich vlastni obrazec. Skupiny se poté mohou vyménit.

Fotografie z prtubéhu aktivity: Obrazek 1 - Osové soumérna téla, zadani —
sestaveni vychoziho obrazce prvni skupinou. Obrazek 2 - Osové soumérnd téla,
pokus feSeni — pokus o vytvoreni osové soumérného obrazce druhou skupinou.

Obrazek 3 - Osové soumérnd téla, spravné feSeni — spravné feSeni osové

soumeérnosti druhou skupinou.

Obrazek 1 - Osové soumérna téla, zadani
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Obrazek 3 - Osové soumérna téla, spravné reseni

8) Reflexe: Hra byla vyzkou$ena na Z4cich SOS St¥ibro jako opakovani osové
soumérnosti. Pravidla Zaci pochopili bez problému, okamzité zacali vymyslet, jaky
tvar ze svych tél sestavi. Osou soumérnosti byla stfedova ¢ara v télocviéné, kterd
ale neni na fotografiich vidét. Skupiny jsem pojmenovala ,predvadéci“ a
»opisovaci“. Vobou dvou skupindch se vidy nalezl jeden Zak, ktery celé
sestavovani tidil. Skupina ,predvadéci” sestavili ze svych tél zalud — viz Obrazek 1.
Obrazek 2 je sestaveny Zalud skupinou ,opisovaci“ pred kontrolou, pfi které Zaci
prvni skupiny pftisli na to, Ze jedna z divek lezi hlavou na opac¢nou stranu. Obrazek
3 ukazuje opraveny tvar druhé skupiny. Poté se skupiny vymeénily, viz Priloha Il. P¥i
druhém sestavovani jiz Zaci sestavili osové soumérny obrazec bez chyby. Na zavér
méli zaci hru oznamkovat — viz Graf 2, navrhnout, co by se na hfe dalo zlepsit
(vzajemnd komunikace) a co na hie shledavali pozitivnim, coZz komentovali tim, Ze
si ,na vlastni k(zi“ mohli vyzkouset osovou soumérnost. Hru bych zhodnotila

pozitivné, bylo vidét, Ze Zaky bavi. Pro urychleni by bylo moiné pfedem pfipravit
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9)

3.2.2
1)
2)
3)
4)
5)

6)
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tvary, které by Zaci méli ze svych tél sestavovat, eliminoval by se tim ¢as straveny

na vymysleni obrazce.

Hodnoceni osové soumeérna téla

ml m2 wm3

m4 m5

Graf 3 - Hodnoceni osové soumérné téla

Aktivizujici metoda: Dle mého ndzoru je tato aktivita zaraditelné mezi inscenacni
metody, a to hned z nékolika divodd. Zaci maji pfedem jasné role v inscenaci (dvé
skupiny — predvadéci, opisovaci), predem je stanoveno téma a problém. Dale Zaci
pokracuji v inscenaci samostatné. Na zdvér dochazi k zhodnoceni inscenace a

zvladnuti zadani. Takto presné je popsan priabéh inscenace na str. 17.

VYROBA HRACI KOSTKY

Téma: Sit krychle

Trida: 6. rocnik

Pomcky: Ctvrtka, tuzka, pastelky, pravitko s ryskou, ndzky, lepidlo, hraci kostka.
Casova naroénost: 45 minut.

PFiprava aktivity: Pro Zaky je predem mozné vytisknout sit krychle.

Prabéh aktivity: Zaci dostanou za Ukol na ¢&tvrtku narysovat sit krychle. Pokud
nevi, jak sit krychle vypada, mohou obkreslovat stény hraci kostky nebo pouZziji

predem pripravenou sit. Velikost hrany krychle doporucuji 3 cm. K vnéjsim hranam
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sité Zaci prikresli klipy, kterymi se krychle bude slepovat. Zaci pfedkreslenou sit
vystfihnou, ohnou papir podle narysovanych c¢ar a slepi krychli pomoci
prikreslenych palkruhl. Na zavér si Zaci mohou krychli pomalovat a na kazdou jeji
sténu napsat Cislo tak, aby krychle odpovidala klasické hraci kostce (soucet ¢isel na

protilehlych sténach je roven sedmi).

7) Sit krychle:

Obrazek 4 - Sit krychle

7 v s

8) Hraci kostky vytvorené zaky ZS Blatnice:

Obrazek 5 - Vyrobené kostky

45



9)

Reflexe: Aktivita prob&hla na ZS Blatnice v 6. t¥idé. Z&ci byli nad3eni tim, Ze si
mohou vyrobit vlastni hraci kostku. Pfi zkouSeni této aktivity bylo ve tfidé
pfitomno pouze 9 zakl, diky tomu jsem mohla pracovat szaky, ktefi méli
s rysovanim problémy. Pokud by bylo ve tfidé vice zakl, bylo by lepsi Zaky posadit
do dvojic, aby si mohli vzdjemné radit a pomahat. Tuto aktivitu bych zhodnotila
jako vydarenou, domnivam se, Ze diky ni si Zaci zapamatuji, jak vypada sit krychle.
Ddle tato aktivita trénuje presné rysovani u zaka. Pokud pfi rysovani nebyli Zaci
peclivi, po slepeni kostky jim vznikaly na hranach kostky mezery. Na zavér méli zaci

aktivitu ozndmkovat, vSichni aktivitu ozndmkovali jednic¢kou.

10) Aktivizujici metoda: Jak jsem se pfi aktivité presvédcila, vétsina zakl jiz nékdy

3.2.3

46

1)
2)
3)
4)

5)

podobny Ukol v minulosti plnila. Proto celkové nepovazuji tuto aktivitu za
inovatorskou. Co Ize oznacit jako inovacni, je ¢ast aktivity, kdy déti si maji samy
oCislovat stény kostky, coz by se dalo zafadit mezi problémové ulohy na

objevovani specifickych vztah(.

MERENI OBJEMU KRYCHLE

Téma: Objem krychle

Trida: 6. roc¢nik

Pomtcky: Odmérné valce, kostky s vétsi hustotou nez je hustota vody, pravitko.
Casova naroénost: 15 minut

Prabéh aktivity: Zaci pracuji ve dvojicich. Do kaidé dvojice dostanou odmérny
valec, kostku, pravitko. Do odmérného valce se nalije voda, pro zlepseni méreni
Ize vodu obarvit potravinarskym barvivem. Voda by méla dosahovat v odmérném
valci k urcitému celému ¢&islu pro snadnéjsi odecitani objemu — viz Obrazek 6 -
Objem krychle. Poté Zzaci vhodi do odmérného vdlce kostku a odectou na
odmérném valci hodnotu objemu — viz Obrazek 7 - Objem krychle. Rozdil objem{
predstavuje objem vhozené kostky. Poté zaci zméri hranu kostky - viz Obrazek 8 -
Objem krychle, a vypocitaji jeji objem. Tim se ovéfi vzoretek pro vypocet objemu

krychle.
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Obréazek 6 - Objem krychle Obrézek 7 - Objem krychle

Obrazek 8 - Objem krychle

6) Reflexe: Aktivita probéhla na ZS Blatnice v $esté tFidé. Zaci pochopili aktivitu bez
problému. Dovysvétlen musel byt pouze fakt, Ze pfi vhozeni kostky do kapaliny
vzroste objem o velikost objemu vhozené kostky. Vysledky pfi méfeni vychazely
nepresné, proto jsme se s Zaky snazili spolecné vysvétlit, pro¢ se naméreny objem

lisi od objemu vypocteného. Zéci pFisli na viechny ddvody, které méteni z velké
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3.24
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1)
2)
3)
4)

5)

6)

Casti ovlivnily. Prvnim a nejpodstatnéjsim byl ten, Ze odmérny valec ma stupnici
pouze v mililitrech, tudiz nelze ptesny objem urcit. Stejny problém jsme nalezli u
pravitka, ktery ma stupnici v milimetrech. Posledni divod Zaci uvedli zaobleni hran
kostky. Zpfesnéni namérenych vysledk( Ize ovlivnit vybérem odmérného valce
s vétSim rozsahem, mérenim pomoci posuvného méritka a vybérem vétsi kostky.
Tato aktivita se da pouzit pro méreni objemU jakychkoliv téles, ne pouze objemu

krychle.

Aktivizujici metoda: Pokud by tato aktivita byla pouzita jako Uvodni hodina
k objemu krychle, mGZeme fici, Ze pouZitou metodou je problémova uloha na

objevovani specifickych vztah(.

DELKA KRUZNICE

Téma: Obvod kruhu

Trida: 8. Roc¢nik

Pomiicky: Ctvrtka, niizky, kruzitko, pravitko, provézek.
Casova naroénost: 30 min.

Priibéh aktivity: Vytiskneme pro 7dky pfedem pfipravenou tabulku. Zaci budou
pracovat ve dvojicich. V kazdé dvojici na ¢tvrtku narysuji kruznice o poloméru 3
cm, 5 cm a 7 cm. Samoziejmé rozméry kruznic je moiné pozménit dle potreb.
Narysované kruhy vystfihnou a pomoci provazku a pravitka zméfi jejich obvod.
Namérené udaje zapisi do tabulky. Nyni nastava faze, kdy by Zaci méli sami pfijit

na vztah mezi primérem kruhu a jeho obvodem.

Cil aktivity: Aktivita je spInéna ve chvili, kdy Zaci prijdou na to, Ze pokud se priimér
vynasobi ¢islem 3, dostavame jeho obvod. Pokud Zaci na tuto myslenku nepfijdou,
zkusme jim pomoci vzoreckem d*x=o0, do kterého si Zaci dosadi namérené
hodnoty. Nasleduje faze zavedeni vzorce pro obvod kruhu za poufziti Ludolfova

éisla m.
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7)

8)

Tabulka pro obvod kruhu:

Tabulka 9 - Obvod kruhu

Pramér kruhu Obvod kruhu Pomeér:

a&lo

Reflexe: Tato aktivita byla zkousena na Zacich SOS St¥ibro v prvnim roéniku. Tyto
déti jiz znaly vzorec pro vypocet délky kruznice. Pfedem jsem je upozornila, aby
k aktivité pristupovaly tak, jako kdyby o kruZnici a jeji délce slySely poprvé. Z&ci
neméli nejmensi problém pfijit na vztah mezi prlmérem a délkou kruznice, myslim
si, Ze pokud by tato aktivita byla provadéna v osmém roéniku na ZS, muselo by se
détem dopomoci ke kyZzenému vysledku. Zaroven také nevychazi presné Ludolfovo
Cislo v poméru priméru a obvodu kruznice. Toto je zplUsobeno tim, Ze Ludolfovo
Cislo se fadi mezi Cisla iracionalni. Pro nase ucely vtomto ale nevidim zdsadni

problém.

9) Aktivizujici metoda: Tato aktivita, stejné jako predchozi, se da zaradit mezi

3.2.5

problémové ulohy na objevovani specifickych vztah(, respektive na urceni vzorce

pro vypocet obvodu kruhu. Ddle se pfi této aktivité mlze objevit diskuzni metoda.

NAJDI FUNKCE V PRIRODE

1) Téma: Opakovani funkci

2) Trida: 9. roc¢nik

3)
4)

5)

Pomticky: Fotoaparat, pocitac.
Casova naroénost: 4 vyucovaci hodiny

Priprava aktivity: JelikozZ je tato aktivita zaloZzena na opakovani vSech do té doby
probranych funkci, je vhodné pred jejim zapocetim s zaky zopakovat funkce a
krivky, o kterych se ucili na zakladni Skole, tj. linedrni funkce, kvadraticka funkce,

lomena funkce, goniometrické funkce.
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6) Priibéh aktivity: V prvnich dvou hodinach s Zaky vyrazte mimo $kolu. Reknéte jim,
ze kdykoliv v néjaké stavbé, véci, rostliné nebo zvifectvu uvidi graf néjaké funkce,

at udélaji fotografii daného objektu.

V dalSich dvou hodindach si Zaci stahnou vyfocené fotografie do pocitace, fotografie
si mohou libovolné upravit v néjakém obrazkovém editoru. V posledni fazi budou
zaci fotografie vkladat do programu GeoGebra, ktery je dostupny online. Do
fotografii v GeoGebfe budou vyznacovat kfivky funkci, které jsou ve fotografii

obsazZeny. Zaroven budou kfivky urovat nékolika vyznamnymi body.

7) Vybér fotografii vytvorené zaky na SOS Stiibro:

Obrazek 9 - Najdi funkce v ptirodé, hyperbola Obrazek 10 - Najdi funkce v ptirodé, kruznice
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8)

9)

Obrazek 11 - Najdi funkce v ptirodé, ptimka

Reflexe: Aktivita probihala na SOS St¥ibro ve tfetim roéniku béhem hodin
Informacni a komunikacni technologie. Nachdazeni grafl funkci v pfirodé jsme
zaroven spojili s pozorovanim ¢aste¢ného zatméni Slunce, které probihalo 20. 3.
2015. Samotnou mé prekvapilo, kolik grafli funkci Zaci béhem hodiny nalezli,
néktefi tvofili kfivky i pomoci stin( svych tél. BohuZel pfi vkladani grafli do obrazk(
jsme narazili na problém, a to Ze v internetové aplikaci GeoGebra nelze vkladat
vlastni obrazky. Proto jsme vybrali pouze tfi fotografie, které jsme upravilina mém
notebooku, kde mam nainstalovanou volné dostupnou verzi GeoGebry. Dalsi, co
vtomto programu nelze, je vkladani goniometrickych funkci. Na druhou stranu
povazuji tento program za velmi intuitivni a zaci neméli vétsi problémy pfi
zpracovavani fotografii. Na zavér by bylo mozné do upravenych obrazk( vkladat

obecné predpisy pro dané funkce.

Aktivizujici metody: Tato aktivita je dle mého nazoru zaraditelna mezi situaéni
metody, a to z toho dlvodu, Ze faze aktivity odpovidaji fazim situacnich metod, viz
str. 16. Zaradila jsem ji do situacnich metod i z toho dlvodu, Ze Zaci nachazi funkce

v pfirodé, tudiz v realné situaci.
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3.3 LOGICKE ULOHY

3.3.1 DELENi PERNIKU
1) Pomdtcky: Vytistény obrazek perniku.
2) Casova naroénost: 5 — 10 min.

3) Prabéh aktivity: Zdk(m je precteno zadani ulohy. Zaci se snai co nejrychleji pfijit

na spravné reseni, pracuji samostatné.

Zadani ulohy: Maminka upekla pernik, ktery posypala mandlemi. Tento pernik rozdélila
mezi Ctyfi déti tak, Ze kazdé dostalo stejné velky kus shodného tvaru. Na kazdém kusu se

nachdzeji dvé mandle. Jak maminka pernik rozdélila?

Tabulka 10 - Déleni perniku

4) Reseni ulohy: DileZité v této uloze je, 7e ma dvé mozna feseni, rozdéleni perniku
do dilG ve tvaru L a rozdéleni podle fadkd. Zakim tuto skuteénost nejprve

nesdélujte, méli by na to pfijit sami.

Tabulka 11 - Déleni perniku reSeni
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5)

6)

3.3.2
1)
2)

3)

4)

Reflexe: Pro tuto uUlohu déti nepotrebuji Zadné matematické znalosti, avSak
domnivdm se, Ze takovyto typ Uloh do matematiky bezesporu patfi, a to proto, Ze
rozviji logické mysleni, prostorovou predstavivost a Zaci musi mezi sebou
porovndvat geometrické tvary. Myslim si, Ze tato aktivita by mohla byt zafazena i
na prvni stupef zakladni koly. Aktivita byla vyzkoudena na ZS Blatnice s 7aky
v Sesté tridé, kde vsichni déleni perniku pojali jako zavod, kdo pfijde prvni se
spravnym feSenim. Béhem nékolika minut v3ichni Zaci nalezli feSeni délit pernik po
radkach. Proto jsem jim fekla, Ze ale Uloha ma vice moznych feseni. Nalézt druhé
feSeni jiz zabralo Zzakim delsi dobu, jeden chlapec navrhoval, Ze by mandle

z perniku sloupal, pernik by rozdélil a pak na kazdy kousek by dal dvé mandle.

Aktivizujici metoda: Déleni perniku bezesporu patfi mezi problémové ulohy. Jedna
se o novy prvek ve vyuce, kde samy déti musi pfijit na to, jak s Ulohou nalozit a jak
ji vyresit. Pokud budeme chtit Ulohy zafadit podle poctu reseni, jednalo by se o

otevienou metodu.

EINSTEINOVA HADANKA

Pomticky: Vytisténé zadani a tabulka
Casova naroénost: 20 — 35 min.

Prabéh aktivity: Zaci mohou pracovat samostatné i ve skupinach. Kazdy z nich
dostane zadani a predem vytisténou tabulku. O této hadance se traduje, Ze ji ve
svych mladych letech vytvofil Albert Einstein a tvrdil, Ze z paméti ji dokaze vyresit

pouze 2% lidi na svéte.

Zadani hadanky:

o Je 5dom v rozdilnych barvach.

o Vkazidém domé Zije osoba rozdilné narodnosti.

o Téchto pét obyvatel ma oblibeny svij ndpoj, své zaméstnani a chova zvirata.

« Nikdo nepije to co ostatni, nedéla to co ostatni a nechova co ostatni.
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Napovéda:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Angli¢an Zije v cerveném domé.

Svéd chova psy.

Dan pije ¢aj.

Zeleny dim je hned nalevo od bilého.

Obyvatel zeleného domu pije kavu.

Ten, ktery pracuje jako zednik, chova ptaky.

Obyvatel Zlutého je doktor.

Ten, ktery Zije v prostfednim domé, pije mléko.

Nor Zije v prvnim domé.

Ten, ktery pracuje jako pravnik, Zije vedle toho, co chova kocky.
Ten, ktery chova koné, Zije vedle toho, co pracuje jako doktor.
Ten, ktery pracuje jako prodavac, pije pivo.

Némec pracuje jako ucitel.

Nor Zije vedle modrého domu.

Ten, ktery pracuje jako pravnik, ma souseda, ktery pije vodu.

Ten, ktery pije ¢aj, bydli vedle toho, co pije vodu.

Otdzka zni: Kdo chova rybicky?

Tabulka 12 - Einsteinova hadanka

Poradi domu

1. 2. 3. 4.

Barva domu

Narodnost

Napoj

Povolani

Zvirata
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3 PRAKTICKA CAST - AKTIVIZUJicf GLOHY

5) Reseni:

Tabulka 13 - Einsteinova hadanka reseni

Poradi domu 1. 2. 3. 4, 5.
Barva domu Zluta modra cervena zelend bila
Ndarodnost Nor Dan Anglican Némec Svéd
Napoj voda ¢aj mléko kava pivo
Povolani doktor pravnik zednik ucitel prodavac
Zvirata kocka koné ptaci rybicky pes

1. Obyvatel tfetiho domu pije mléko. (napovéda ¢. 1)
2.V prvnim domé bydli Nor. (napovéda €. 9)
3. Druhy dim ma modrou barvu. (ndpovéda ¢. 14)

4. Zeleny dim musi byt nalevo od bilého (napovéda €. 4), tudiz zeleny dim m(zZe byt
tfeti nebo Ctvrty. Zaroven ale obyvatel zeleného domu pije kavu (ndpovéda €. 5), coz
vyluCuje to, Ze zeleny diim muUzZe byt tfeti dim. Proto ¢tvrty dim je zeleny a jeho

obyvatel pije kavu a paty dlim je bily.

5. Treti diim je Cerveny a bydli v ném Anglican. (ndpovéda €. 1)

6. Prvni dim je zluty a jeho obyvatel pracuje jako doktor. (ndpovéda €. 7)
7. Obyvatel druhého domu chova koné. (napovéda ¢. 11)

8. Timto se vyCerpaly vSechny zcela jasné napovédy. Budeme pokracovat s tim, Ze Dan
pije ¢aj (ndpovéda ¢. 3) a mlze tedy bydlet bud ve druhém, nebo patém domé. Ale
vime, Ze soused Dana musi pit vodu (napovéda €. 16), proto Dan bydli ve druhém

domé, pije ¢aj a Nor pije vodu.

9. Obyvatel patého domu pracuje jako prodavac a pije pivo. (ndpovéda €. 12)
10. Obyvatel druhého domu pracuje jako pravnik. (napovéda €. 15)

11. Ve ¢tvrtém domé bydli Némec a pracuje jako ucitel. (ndpovéda ¢. 13)

12. V patém domé tedy musi bydlet Svéd a chova psy. (ndpovéda €. 2)
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13. Obyvatel tfetiho domu tedy pracuje jako zednik a chova ptaky. (napovéda ¢. 6)

14. Obyvatel prvniho domu chova kocky. (napovéda ¢. 10)

16. Obyvatel ¢tvrtého domu tedy musi chovat rybicky.

6)

7)

Reflexe: Originalni zadani této hadanky jsem musela pozménit ve dvou bodech.
V plavodnim znéni obyvatelé dom neméli své specifické povolani, ale kazdy mél
svou oblibenou znacku cigaret. Toto ale nepovaZuji za vychovné, proto jsem
cigarety nahradila povoldnim. Redeni origindlni hadanky povaZiuji za dost sloZité,
proto jsem pridala napovédu cislo Sestnact, kterd reseni velmi zjednodusila, presto
ale nadale tato hadanka velmi rozviji logické mysleni u déti a nuti je poradné si
procist zadani. Originalni zadani hadanky je k nalezeni napfiklad na internetové

adrese http://www.e-matematika.cz/hadanky/03-einsteinova-hadanka.php.

Hadanka byla vyzkouena ve tiidé SOS Stfibro ve druhém roéniku. Protoze zakyné
povazuji za velmi Sikovné, vytiskla jsem jim obé dvé varianty. Pozadala jsem je, aby
jako prvni zkousely vyresit original hadanky a pokud by jim to neslo, at zkusi
vyresit jednodussi verzi. Dale jsem jim poradila, at poradné a nékolikrat ¢tou
napovédy, ze mohou ddvat smysl tfeba dvé spolecné. Vcelku mé neprekvapilo, ze
pfi lusténi byl naprosty klid, Zacky byly zcela zabrané do lusténi, tuto situaci jsem
predem oclekavala. Co mé ale prekvapilo, bylo to, Ze tfi Zac¢ky vylustily origindlni
zadani hadanky a to bez mé dopomoci, dokonce vSsechny mi popsaly postup, jak se
k vysledku dostaly. Dalsi dvé Zakyné vyreSily original s moji lehkou dopomoci.
DalSich asi dvanact zakyn vyresilo lehéi variantu, zbytek tfidy hadanku nedolustil.
Posledni, co mé mile prekvapilo, byl jejich zdjem. Zbyly mi asi tfi kopie zadani
hadanky, o které si tfida rekla, zda bych jim je nevénovala, Ze by chtély hadanku
polozit rodicdm. Uz jen diky tomuto zajmu povazuji tuto aktivitu za Uspésnou a

vhodnou (v mé poupravené varianté) pro zaky zakladnich skol.

Aktivizujici metoda: Einsteinova hadanka je zaraditelna mezi problémové ulohy,
jelikoZ obsahuje zakladni znaky problémovych metod, viz str. 13. Zaci musi objevit
a vytvorit si svQj vlastni systém, jak hadanku vyresit. Pokud budeme chtit hadanku

zaradit podle poctu feseni, jednalo by se o uzavienou metodu.


http://www.e-matematika.cz/hadanky/03-einsteinova-hadanka.php
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3.3.3
1)
2)

3)

4)

5)

SAZENi KVETIN
Pomticky: Vytistény zahon a kvétiny, nGzky
Casova naroénost: 15 min

Prabéh aktivity: Zaci dostanou vytistény zahon a kvétiny, které si vystfihnou. Zaci
pracuji samostatné.
Zadani: Maminka Sla sdzet na zahon kvétiny. Chtéla ale, aby se dvé nachdazely

v trojuhelnikovém zahonku, ¢tyfi v kruhovém a Sest ve Ctvercovém. Jak maminka

kvétiny vysazela?

OO0

Obrazek 12 - Zahon

Reseni: V zaddni se hovofi o 12 kusech kvétin, ale k dispozici mame pouze 7 kus(i.
Proto pét kusu kvétin se musi nachdzet v prliniku Utvar(i. Zatneme tedy tim, ze
umistime dvé kvétiny do trojuhelniku tak, aby byly zaroven i v kruhu a ctverci.
Potom nam zbyva pét kvétin, které muizieme umistit, a ztoho Ctyfi se musi

nachazet ve Ctverci a dva v kruhu. Proto jednu kvétinu musime umistit do prdniku
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6)

7)

kruhu a Ctverce, ale jiz ne do trojuhelniku. Zbyvaji nam tedy Ctyfi kvétiny, tfi do

Ctvercového zahonu a jedna do kruhového.

< <

12 <
12

1o 28

Obrazek 13 - Zahon fesSeni
Reflexe: Tuto ulohu bych tematicky zaradila do vyuky mnozin, které se ale na
druhém stupni zakladnich Skol nevyucuji, proto jsem ulohu v préci zaradila do
logickych uloh. Uloha rozviji logické mysleni, Fesitel si musi zvolit spravny zp(sob,
kterym se pfi FeSeni bude ubirat. Tato aktivita byla vyzkousena v $esté tfidé na zS
Blatnice. Myslim si, Ze Sesty rocnik je idedlni pro tuto aktivitu, a to z toho dlvodu,
Ze ji povazuji za trochu ,détskou” a pfipomind mi ulohy z prvniho stupné
zakladnich sSkol. Tento ukol predevsim bavil dévcata, ktera si i peclivé vystfihala
véechny kvétiny. Zaci neméli problém na Feseni Ulohy pfijit. Potom, co kazdy
vyresil dlohu, jsem zakim sdélila, Ze uloha ma vice moznych zplsobd, jak kvétiny

na zahon zasazet, proto jsme poté jesté v lusténi pokracovali.

Aktivizujici metoda: Stejné jako u predchozi logickych uloh se zde jedna o

problémovou uUlohu, kde je vice moznych feseni.
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4 DIDAKTICKE HRY SESTAVENE DETMI

V posledni kapitole jsou uvedeny hry, které sestavily samy déti v sedmé tfidé na Zakladni
$kole v Blatnici. Zakdim byl zaddn Ukol sestavit néjakou hru na téma, které probirali
v prlbéhu roku. Nejprve Zaci sestavovali navrh hry, vymysleli, jakym tématem se bude hra
zabyvat. Tento navrh byl kontrolovan, poptipadé jim byly sdéleny ndpady, jak hru vylepsit
nebo kde by mohlo byt uskali pfi sestavovani takové hry. Dale Zaci hru vlastnorucné
vyrabéli. K dispozici méli ¢tvrtky, barevné papiry, pastelky, voskovky, ntzky. Kdyz Zaci méli
hru vyrobenou, zahrali si ji a sestavili pravidla, kterymi se bude Fidit. Posledni fazi dostala

hru jina skupina zak(, méli si ji také zahrat, podle ptiloZzenych pravidel a zhodnotit ji.

V pravidlech her jsou vidy nejprve uvedeny origindly, které napsali sami Zaci. Kurzivou

jsou mnou upresnéna pravidla.
4,1 GEOMETRICKY CERNY PETR

Tuto hru sestavovali tfi Zaci, dva z nich méli na matematiku individualni vzdélavaci plan
(IVP). Jako tretiho do skupiny jsem vybrala Zaka, ktery se pti hodinach projevoval klidné,
pozorné, byl peclivy a matematiku bez problém{ zvladal na pozadované drovni. S touto
skupinou jsem hodné pracovala i ja. Nejprve jsme museli najit téma, které délali i Zaci
s IVP. Proto jsme se rozhodli pro geometrické Utvary, se kterymi se Zaci do této doby
setkali. Pfivytvorfeni hry a sestavovani jejich pravidel uz Zaci pracovali prevainé

samostatné.
1) Ptiprava hry:
Hrat smi 3 — 6 osob. Rozddavaji se vSechny karty, aby nezbyla zadna.

Hra je urcena pro 3 — 6 hracd, ktefi sedi u stolu tak, aby si navzdjem nevidéli do karet.
Rozddvat zacind nejmladsi hrdc. Kazdému rozddvd dokola po jedné karté, dokud

nebudou vsechny karty (15 ks) rozddny.
2) Cil hry:
Prohrava ten, komu zbyde Cerny Petr.

Cilem hry je hledat dvojice a zbavit se vSech karet tak, aby na konci hrdac¢i nezbyla

v ruce karta Cerného Petra.
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3) Prabéh hry:

Dostanete-li dvé stejné karty, vyradite je. Hraje se po sméru hodinovych rucicek. Hrac

tahd druhému hradi jednu kartu.

Na kartdch naleznete narysované geometrické objekty nebo jejich ndzvy. Pokud do
ruky dostanete dvojici, kterd k sobé patri, odlozZite ji licem na stul. Ostatni hrdci
tak, Ze si vytdhne jednu kartu z karet spoluhrdce po pravici. Pokud si vytdhne kartu,
ktera se mu hodi do dvojice, vyloZi ji na stil. Ddle pak pokracuje dalsi hra¢ po sméru

hodinovych rucicek.
4) Konec hry:

Hra pro hrdce konci v té chvili, kdyZ nemd v ruce Zddné karty. Pokud se v priibéhu hry
stane, Ze hrdc si vytdhne kartu, kterd mu schdzi do dvojice, dvojici odloZi a hrdc¢ po
sméru hodinovych rucicek si bere kartu od predchoziho hrdce, ktery jesté karty ma. Ve
he se pokracuje do té doby, dokud poslednimu hrdci neziistane v ruce karta Cerného

Petra, zatimco ostatni hrdci jiz maji vSechny své karty vyloZené ve dvajicich.
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5) Hraci karty:

Tabulka 14 - Cerny Petr

4 N\ )
Kosoctverec
i
_ J Y,
-
Ostry uhel
\_
-
Kruznice
\_ VAN J
4 N\ D . )
Ctverec
_ J\___ & +F Y,
4 \/ )
Sestithelnik
\_ VAN J
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4 )
Lichobéznik
\_ J
4 )
Krychle
\_ J
4 )

Vyska trojuhelniku

- J
4 )
Obdélnik
- J
4 )
Tupy thel
- J

G
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4 N p
Rovnoramenny
trojuhelnik

Mnohouhelnik

- AN o J
4 )

nmx nmx )

IF(x) =ay+ Z (an cos— + b, sinT
n=

- J

6) Reflexe: Tuto hru shledavam za vyuzitelnou v béZznych hodindch matematiky, je
mozné ji doplnit nékolika dalSimi kartami, ve kterych by mohly byt napriklad i
obsahy a povrchy téles a jejich vzorce. Samotné tvirce pfiprava a vyroba hry
bavila. Libilo se mi, Ze spole¢né dokazali komunikovat a kazdy mél v tymu svou

vlastni ulohu.
4.2 PEXESO ZE SMIiSENYCH CiSEL

Tuto hru sestavovaly Ctyfi Zacky, dvé z nich matematiku zvladaly bez problém{ na
pozadované durovni, dalsi dvé mély problémy v hodindch. Toto se projevilo i pfi
rozdélovani ukoll. Téma hry a karty sestavovaly dvé ,schopnéjsi“ Zacky, druhé dvé pak
tvorily samotné karty. Pfi hrani pexesa zjistily, Ze pexeso je pfiliS ndrocné, proto do

pravidel pridaly moznost tabulky, do které si hra¢ mlzZe vpisovat otocené karty.
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1) Priprava hry:

Na hru potrebuje pouze pexeso a tabulku. Hru mlze hrat libovolny pocet hracd,

nejméné vsak dva.

Hrdci si pfedem pfipravi tabulku 6x8. VSechny karty pexesa se rozloZi na stil rubem

nahoru do obdélniku 6x8. Hra je urcena pro dva a vice hraca.
2) Cil hry:

Cilem hry je ziskat nejvyssi pocet karticek.

Cilem hry je ziskat co nejvyssi pocet dvojic pexesa.

3) Pribéh hry

Pfi hie zacind vidy nejmladsi hrac. Otodi jedno pexeso a zase ho otoéi zpét a znovu
otoci libovolnou karticku. Pokud hrac najde stejné pexeso, nechad si je a hraje znovu.
Pokud uz nenajde stejné, hraje jiny hrac a tak porad dokola, dokud vSechno pexeso

nenajdou.

Hru zaéind nejmladsi hra¢ tim, Ze otoci libovolné dvé karty. Pokud najde stejnou
dvojici, ponechd si ji a hraje znovu. Pokud dvojici nenalezne, otoci karty zpét rubem
nahoru a hraje dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Hrdci si pri otdceni karet
mohou délat pozndmky do predem pripravené tabulky a kdykoliv se do ni mohou

podivat.
4) Konec hry
Vyhrava ten hraé, co ma nejvyssi pocet karet.

Hra konci ve chvili, kdy je oto¢ena posledni dvojice. Poté si kazdy hrac¢ spocitd, kolik

dvojic nalezl a hrdc s nejvyssim poctem vyhrava.
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5) Hraci karty:

Tabulka 15 - Karty Pexeso ze smisenych cisel

52 |1 &322
4 4 5 5
6> | |28 |22
6 6 ’ 7
ol |1 2] 2 || 22
8 8 E 9
142 [ 115611 a2 )2
11 11 2 9
LA s ] 20
3 3 10 10

13
6> 27 93 -~
4 4 5 5
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6) Reflexe: Tuto hru shledavdm v tomto provedeni za velmi naro¢nou a urcité se Zaci

pfi jejim hrani neobejdou bez pomocné tabulky. Pokud by si méli zaci karty pexesa
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pouze zapamatovat, navrhovala bych radikalni ubrdni karticek. Domnivam se, Ze
zakyné pfi sestavovani hry precenily schopnosti Zaka sedmé tridy, ale pfi

vyzkouseni hry na tento fakt rychle pfisly.
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ZAVER
Z divodu komplexniho pojeti tématu diplomové prace je v prvni kapitole proveden
uceleny ptehled vyukovych metod a to z hlediska historie, jejich funkce a klasifikace. Sirsi

pozornost je vénovana prehledu a typlm aktivizujicich metod, kterym jsem se vénovala

v praktické c¢asti.

Druha kapitola je vénovana Skolnimu vzdéldvacimu programu na Zakladni Skole v Blatnici,
kde také byla vykondvana ¢ast praxe a zdroven zde probihal vyzkum pro praktickou ¢ast
diplomové prace. Tuto kapitolu uvadim z ddvodu toho, aby bylo ¢tenadrlim jasné, jaka

témata se vyucuji na zakladnich skolach a v jaké ¢asové souslednosti.

Treti kapitola predstavuje jadro diplomové prace. Z hlediska systematického jsou
aktivizujici ulohy rozdéleny na algebraické, geometrické a logické. V kazdé ztéchto
kategorii jsou provedeny vlastni navrhy Gloh, které byly testovany u 7akG na ZS Blatnice a
SOS St¥ibro v praxi a mohou byt standardné pouZity ve vyukovych planech zékladnich a

stfednich skol.

V posledni kapitole této prace se nachazi navrhy didaktickych her od 74ka ZS Blatnice. Na
myslenku vytvofit s nimi tyto hry mé prived| fakt, Ze nejen ucitel tvofi styl vyucovani, ale
hlavnim ¢lankem jsou déti, pro které vytvafime vyucovani na miru, pokud chceme byt

dobrymi uciteli.

Jednoznacné se ukazalo, Ze aktivizujici ulohy pfedstavuji velmi vhodny a prakticky vyukovy
nastroj, a to nejen ztoho dlvodu, Ze pfindsi do vyuky netradi¢ni situace, i situace
prakticky vyuZitelné, ale predevsim ztoho dlvody, Ze diky nim se pro zZaky stava

matematika zabavnoul
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RESUME

RESUME

This thesis is divided into four chapters. The first chapter deals with teaching methods,
especially methods of activating. The second chapter provides an excerpt of the school's
educational plan from The Primary School Blatnice. The third chapter is my own proposals
of activating activities for students in secondary school. The last chapter includes

suggestions of games that created students at The Primary School Blatnice.
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PRILOHY

PRILOHY
PRILOHA I - PREHLED VYUKOVYCH METOD PODLE VYBRANYCH ZNAKU
A. Metody z hlediska pramene poznani a typu poznatkl — aspekt didakticky:
I. Metody slovni:
1. Monologické metody (vysvétlovani, vyklad, predndska...);
2. Dialogické metody (rozhovor, dialog, diskuze...);
3. Metody pisemnych praci (pisemna cviceni, kompozice...);
4. Metody prace s ucebnici, knihou, textovym materidlem.
II. Metody ndzorné demonstracni:

1. Pozorovani predmétu a jev(;

g

Predvadéni (predmétd, cinnosti, pokus(i, model();
3. Demonstrace statickych obraz(;
4. Projekce statickd a dynamicka.

[ll. Metody praktické:

=

Nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti;
2. Laboratorni ¢innost Zaku;
3. Pracovni ¢innost (v dilnach, na pozemku);
4. Grafické a vytvarné ¢innosti.
B. Metody z hlediska aktivity a samostatnosti Zakti — aspekt psychologicky:
I. Metody sdélovaci.
Il. Metody samostatné prace zZaka.
lll. Metody badatelské, vyzkumné, problémové.
C. Charakteristika metod z hlediska myslenkovych operaci — aspekt logicky:
I. Postup srovnavaci.

II. Postup induktivni.
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[ll. Postup deduktivni.
IV. Postup analyticko-synteticky.

D. Varianty metod zhlediska fazi vychovné-vzdélavaciho procesu - aspekt

procesualni:

I.  Metody motivacni.

Il. Metody expozic¢ni.

[ll. Metody fixacni.

IV. Metody diagnostické.

V. Metody aplikacni.
E. Varianty metod z hlediska vyukovych forem a prostfedki — aspekt organizacni:

I. Kombinace metod s vyucovacimi formami.

II. Kombinace metod s vyucovacimi pomuckami.
F. Aktivizujici metody — aspekt interaktivni:

I. Diskuzni metody.

II. Situaéni metody.

lll. Inscenacni metody.

IV. Didaktické hry.

V. Specifické metody.



PRILOHY

PRILOHA II - OSOVE SOUMERNA TELA

Obrazek 15 - Osové soumérna téla - reSeni
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PRILOHA III - POTVRZEN{
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