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»Hra je radost. Uceni pfi hie je radostné uceni.”

Jan Amos Komensky (Karova, 1996, s. 4)
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Jako téma své diplomové prace jsem si vybrala herni Cinnosti v matematice
na 1. stupni zakladni Skoly. Konkrétné matematiku jsem si zvolila proto, Ze byla mym
oblibenym predmétem snad odjakZiva a samoziejmé stdle je. Radu mych vzpominek
z détstvi doprovazi hra na Skolu, kde pocitam priklady nebo si je opravuji. OvSem
béhem svého studia, od zakladni Skoly aZ po vysokou Skolu, jsem méla moZnost zjistit, Ze
vétsina lidi z mého okoli tento zajem o predmét nesdili a nema matematiku pfilis v oblibé.
Domnivam se, Ze to mUliZe byt zpUsobené nezazivnym stylem vyuky, kterym byli v pribéhu
studia na zakladni Skole vyucovani. Mnohdy ucivo nepochopili, to vedlo k nudé a nezajmu
o dany predmét. Matematika pro né Casto predstavovala az utrpeni, které si s sebou tito
lidé nesli az do dospélosti. Z toho dlvodu bych chtéla zpestfit vyuku matematiky, udélat ji
svym zakim pristupnéjsi, srozumitelné;jsi a zajimavéjsi. Vést je tak k porozuméni a oblibé,
nikoli k nendvisti vychazejici z nepochopeni.

Béhem své dosavadni praxe ve Skolstvi jsem méla moZnost vypozorovat, Ze Z4ci
obecné radéji procviCuji ucivo pomoci rudznych hernich cinnosti, nez aby museli
samostatné ¢i ve dvojicich vypliovat jednotliva cvieni v pracovnich seSitech. Diky hernim
¢innostem zarazenym do vyucovani matematiky predpokldddm nejen vysSi Uspésnost
v procvi¢ovani a zapamatovani uciva, ale i rostouci zajem o predmét. Zaci maji moznost
spolupracovat, radit si, vysvétlovat si, opravovat se navzdjem, ucit se jeden od druhého.
Muze to byt i velkd pomoc pro uditele, Zaci si nepochopené ucivo objasni mezi sebou,
a tim si ho i [épe uchovaji v paméti. Nékterym zakam totiZz tento zpUsob uceni vyhovuje
mnohem vice. Potfebuji ucivo znovu slySet slovy svych vrstevnik(i. Vyhodou je, Ze Z4ci,
kteri vysvétluji latku ostatnim, si ji tim i sami procviCuji. Dle mého ndzoru se jedna
o efektivnéjsi a prijemné;jsi zplsob opakovani uciva jak pro zaky, tak v uréitém ohledu i
pro ucitele. Zaci se u¢i hravou formou i ne pfili§ oblibené ucivo, jako jsou napfiklad zlomky
nebo geometrickd télesa. A co se tyce ucitele, sice musi takovéto herni cinnosti

dostatecné promyslet a pripravit, ale vysledek bude stat urcité za to.

Diplomova prace je rozdélena do dvou Casti, na teoretickou c¢ast a praktickou ¢ast.
V teoretické ¢asti se zabyvdm samotnou hrou, jejim vyznamem v Zivoté ditéte a jejim
vztahem kuceni, dale pak didaktickou hrou a nechybi ani rlzna déleni (tfidéni)

didaktickych her. V kapitole, kde podrobnéji rozebiram didaktickou hru, zminduji jeji
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odliSnost od spontanni hry, soustfeduji se na jeji pozadavky, kterymi je nutné se fidit
pfi zafazovani didaktické hry do vyuky. Rovnéz zde popisuji jednotlivé ¢asti didaktické hry,
neboli jeji strukturu, dale pak pfiblizuji samotnou roli ucitele v didaktické hie, s ¢imz
souvisi i vhodny vybér a jeji metodicka priprava. V praktické ¢asti popisuji vlastni herni
¢innosti a jejich metodicky postup. Tyto herni ¢innosti jsou vétSinou inspirované
dobovymi hrami jako je AZ kviz, Bingo, Dobble, Domino, Puzzle, Twister, a fadou dalSich
her. Princip téchto her jsem si pujcila, a do urcité miry upravila, v nékterych pripadech i
pretvorila a vyuzila jsem je pro urcité matematické ucivo. Predpokldddm, Ze spojeni
modernich her a matematického uciva vyusti v pozitivni vztah Zaka k tomuto predmétu.
Dané ucivo je bude vice bavit, Iépe mu porozumi a budou mit zdjem o dalsi objevovani

skrytych koutl matematiky.

Cilem této prace je vymezit herni ¢innosti v matematice, které lze vyuzit pfi vyuce
matematiky na 1. stupni ZS, vytvofit vlastni herni ¢&innosti pro zdky k predmétu
matematika a nasledné realizovat nékteré cinnosti s zaky 1. ro¢niku, tedy pouze ty, které

jsou jim urcené, a reflektovat jejich Uspésnost, popfipadé nelspésnost.

Doufam, Ze herni ¢innosti Zaky zaujmou a budou pro né pfinosné, nejen

pfi jejich realizaci v rdmci diplomové prace, ale i pti vyuziti v mé budouci ucitelské praxi.
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HRA

1 HRrA

1.1 HRAAJEJi VYZNAM
Hra predstavuje jednu ze zakladnich forem ¢innosti (vedle prace a uceni), pro niz
je vyznacné, Ze je to Cinnost zvolend svobodné, nesleduje Zadny zvlastni ucel, cil a

hodnotu ma sama v sobé (Manak, a dalsi, 2003).

Hra je forma Cinnosti, kterd se odliSuje od prace i od uceni. M3 specifické postaveni
predevsim v predskolnim véku, avsak clovéka doprovazi po cely Zivot. Hra ma celou fadu
aspektl: aspekt poznavaci, procvicovaci, pohybovy, emocionalni, motivacni, tvofivostni,
fantazijni, rekreacni, socidlni, diagnosticky, terapeuticky a jiné. Spadaji do ni ¢innosti
jednotlivce, dvojice, malé Civelké skupiny. Ve vétsiné her je dllezitd socidlni interakce

a mnoho pozornosti se vénuje jejimu prabéhu (Pricha, a dalsi, 2009).

Détska hra ma podstatné rysy a odpovidd potfebé déti a pudu. Dité pozoruje,
co se kolem néj odehrdvd, ale zadroven toho chce byt soucasti, chce byt aktivni. Tato
aktivita se mlzZe projevovat rizné, napfiklad v ndpodobé — imitaéni hry, v pohybu —
pohybové hry, v konstrukci — hry s rGznymi materidly (kostky, stavebnice), pfi zkoumani —

experimentalni hry, v tvofivosti a fantazii — tvofivé hry namétové, hrani roli.

Hra predstavuje pro dité zdbavu a uvolnéni. Zajimavé je, ze se dité pfi hre pfilis
neunavi, i kdyz spotfebuje velké mnoistvi energie, a pokud ano, mnohdy staci pouze
zménit herni Cinnost. Hra je chapana jako specificka forma poznavani svéta, pfi niz se dité
urcitym zplUsobem primérenym jeho véku udi, ziskava zkusenosti a pozndva nové véci.
Seznamuje se naptiklad srldznymi predméty, s jejich tvary, barvou, velikosti, s jejich
vlastnostmi a funkcemi. Zaroven sidité postupem casu uvédomuje i své vlastni

ja ve vztahu k okolnimu svétu — své schopnosti, svou vykonovou zdatnost a jiné.

S vyvojem ditéte lze pozorovat rozmanitéjsi herni ¢innosti i zmény v pfistupu ke hre.
Hra tak predstavuje vyjadfeni vyvojovych stadii Zivota ditéte. Z pocatku jde spiSe
o tematické zaméreni cinnosti, pricemz pravidla hry jsou skryta. Pozdéji se dané ukony
her stavaji presnéjsimi, odkryvaji se i pravidla hernich ¢innosti a objevuje se v nich stdle

vice reality ze svéta dospélych (Karova, 1996).

Vyznam a vyuZiti hry neni omezeno vékem déti, nabizi se u déti veskerého véku. Hra

je viceucelova — od prostého pobaveni a odreagovani se, pfes vychovu az po vyukové
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ucely. Jejim cilem je si zahrat, pobavit se, mit hezky zazitek ze hry. Timto se hra lisi
od soutézZe, jejimz cilem je naopak nejlepsi umisténi néjakého ucastnika (Kotrba, a dalsi,

2011).

1.2 HRA A UCENI

Dité predskolniho véku nerozliSuje hru od toho, co dospély ¢lovék povaZuje za praci.
Kdyz pomaha rodi¢m v domacnosti nebo prarodi¢lim nazahradé, stile to pro néj
predstavuje urcity druh hry, nebot danou ¢innost plni bez stanoveného cile. Postupné jak
dité roste aziskavd zkuSenosti, zacind vnimat propojeni nékterych druhl Ccinnosti
(napriklad domaci prace) s moinymi odmeénami (naptiklad pochvala od rodicu ¢i sladkost).
Pozvolna tak prechazi od plnéni Cinnosti pro bezprostfedni potéseni k plnéni Cinnosti
kvlli dlouhodobéjsimu prospéchu. Za to ¢astecné muze funkce sily samotnych odmén,
ale zaroven i rozvoj kognitivnich dovednosti ditéte, diky kterym zacina vnimat souvislost
mezi pric¢inou a ucinkem.

Mnoho odbornik(l povaZuje hru za formu détské metody uceni. Byl vymezen pojem
herni pud, ktery je povazovan za vrozeny mechanismus, jimZ se déti uci, jak to ve svété
»chodi”. DalSim ndzorem je, Ze si déti hraji pro radost. Oviem ¢im vice si déti hraji, tim

pro né stoupa Sance naucit se néco nového (Fontana, 2003).
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2 DIDAKTICKA HRA

Pojem didakticka hra je v pedagogickém slovniku definovan jako: ,,Analogie spontanni
¢innosti déti, kterd sleduje (pro zaky ne vidy zjevnym zpusobem) didaktické cile. Mlze
se odehravat v ucebné, télocvicné, na hfisti, v pfirodé. Masva pravidla, vyZaduje
prabézné fizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je urcena jednotlivelim i skupindm zaku, pficemz
role pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti odhlavniho organizatora
aZz po pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni ndboj, nebot probouzi zadjem, zvysuje
angaZzovanost zZakl na provadénych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu,
spoluprdci i soutéZivost, nuti je vyuZzivat riznych poznatk(l a dovednosti, zapojovat Zivotni
zkuSenosti. Nékteré didaktické hry se blizi modelovym situacim zredlného Zivota.”

(Pracha, a dalsi, 2009, s. 51).

Didaktickou hru rfadime mezi Skolni metody vyucCovani zak( na 1. stupni zakladni
Skoly. Napomaha plnit vzdélavaci a vychovné ukoly, Zaky aktivizuje, motivuje je, a proto
se vyucovani stava zajimavéjsim a pfitazlivéjSim (Karova, 2004). Pomaha rozvijet a cvicit
pozndvaci ¢innosti Zak(. Pokud je Zak(m predkladana jako hotovd, pak vychovavaji svij
charakter a vali. Didaktickd hra totiz neni hrou v pravém slova smyslu. Od spontanni hry
se odlisuje povinnou Ucasti Zaka, fidi se uréitymi poZzadavky — pravidly a sméruje k urcitym
vzdélavacim ciliim, kterych chce ucitel s Zaky dosahnout. Lze tedy fici, Ze se ¢astecné
podoba uceni a svym zpUsobem i praci. Hrou je proto, Ze zdka bavi samotny pribéh
¢innosti i ¢innost sama. Jsou v ni uspokojovany Zakovy potfeby, zajmy, jeho city a fantazie.
RovnéZz pomahd Zakovi prejit od spontanni hry kuvédomélému, samostatnému a
k urcitému cili zamérenému uceni. Didaktickd hra se tak stdva nenahraditelnou soudasti
vyucovani. Aby hra pusobila kladné na vyucovaci proces, neméla by predchazet uceni
(budeme si hrat a potom zacneme s u¢enim) a neméla by se s u¢enim stfidat (chvili jsme
se ucili, tak ted si budeme hrat). Hra musi byt chapana jako vyucovaci metoda, aby mohla

formovat vlastnosti Zzaka nutné k uceni (Karova, 1996).

2.1 POZADAVKY NA DIDAKTICKOU HRU
Pokud ma didakticka hra kladné pusobit na uceni Zaku, je dalezité ridit se nékterymi

pozadavky, které zminuje Krejcova a Volfova (1994):

e Hra by méla byt lakava a pritazliva.
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e Pfi hie by mély byt respektovany vékové zvlastnosti a schopnosti Zaka.
e Hra ma mit sva pravidla, kterd jsou dodrZzovdana.
e Dulezita je organizace a materidlni zajisténi hry.

e KaZdou vyucovaci hodinu ucitel nepfichdzi s novou hrou — nékteré hry se musi
nékolikrat zopakovat, nez zdky zaujmou, neZ pochopi jejich pravidla a budou

se moci zaméfit na samotny obsah hry.

e Hry jsou zafazovany do vyucovani cilené, nikoli ndhodné. Ucitel musi pfemyslet

o0 jejich zafazeni do vyuky, k ¢emu slouzi, ¢eho jimi chce dosdhnout.

e Do hry byse mél zapojit cely kolektiv a Uspéchu by mél dosdhnout kazdy zak

budto jako jednotlivec, pfipadné zvitézit alespon ve skupiné (druzstvu).
e Pfednost se dava hram, které zaméstnavaji co nejvice smyslu.

Pro mladsi Zaky jsou poutavéjsi hry obsahujici prvky tajemna a zdhad, Zaci
po desatém roku véku radéji resi rizné hlavolamy, rébusy a podobné. Slabsi Zaci budou
uprednostiiovat hru ve skupindch a tém nadanéjSim ¢i starSim bude naopak vyhovovat
urcitd individualita ve hfe. Hra musi byt tedy volena tak, aby se uplatnila motivace hrou a
byla dodrzena zasada primérenosti véku a schopnosti zak(l. Totéz plati i pro pravidla hry,
kterd musi byt jasna a srozumitelnd. Pravidla by se neméla v pridbéhu hry ménit, alespon
ne tak ¢asto, protoze by se mohli Zaci zacit ve hie ztracet, nova pravidla by se mohla plést
se starymi. S pravidly souvisi i jejich porusovani. Ucitel by si mél dobfe promyslet, jaké
sankce (trestné body) pfijejich poruseni stanovi, zZaky by s nimi mél patficné seznamit
jesté pred zahajenim hry. Vhodné je pfipravit nejdfive jednodussi varianty hry, aby Zaci
pochopili pravidla a kazdy znich zazil pocit radosti a uUspéchu. Samoziejmé

nezapominame na obtizné;jsi varianty pro nadané;jsi Zaky (Krejcova, a dalsi, 1994).

2.2 STRUKTURA DIDAKTICKE HRY
Karova (1996) uvadi, Ze v kazdé didaktické hie se v podstaté promitaji tyto hlavni

Casti: ukol (cil), vlastni hrava ¢innost, pravidla a zavér (vyhodnoceni hry).

Ukol didaktické hry se vidy podfizuje vzdélavacimu cili, ktery stanovuje ucitel.
Probouzi u 7ak( zajem, upoutdva jejich pozornost a zprostfedkovava poznatky. Poskytuje

didaktické hie smysl, a to je divodem, proc€ se takova hra vytvari a pouzivd. Do didaktické
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hry se zafazuji ukoly, diky kterym siZaci osvojuji a upevnuji védomosti, dovednosti a
navyky. Pozor na obtizné nebo naopak velmi jednoduché ukoly, protoZze nemusi Zaky

zaktivizovat.

DllezZitou soucasti didaktické hry je vlastni hrava ¢innost. Ta ma pro Zaka nejvétsi
vyznam, bere ji jako zabavnou a zajimavou ¢innost, prestoze ucitel zarazuje hru do vyuky
pro jeji didakticky ukol. Pokud by v didaktickém Ukolu chybéla hrava ¢innost, Zaci by o néj
mohli ztratit zdjem a nepodnécoval by tak jejich aktivitu. Pomoci hravé cinnosti se fesi
dany ukol a dosahuje se didaktickych cilli. V didaktické hfe musi byt stanoveno, co maji
zaci délat, aby pro né byla tato ¢innost dostate¢né poutava a zajimava. Nejvhodnéjsi jsou
didaktické hry, pfi kterych siZaci ani nevSimnou, Ze plni néjaky didakticky ukol. Hrava
Cinnost dokaze zdky dostatecné zaujmout, a tak zamaskovat didakticky cil hry. U zak(

je klicovym pocitem to, Ze si hraji, nikoli Ze se udi.

Nezbytnou soucasti didaktické hry jsou pravidla. Pravidla pomahaji organizovat
hravou ¢innost, plnit dany ukol a seznamuji zdky s tim, co mohou a nemohou pfi hre
délat. Pravidla musi byt struénd, presna a jasna. Zaci maji jasné instrukce, které zabrariuji,
aby se hra vyvijela jinym smérem nez md. Pritazlivost a zajimavost hry zvysuji pravé
pravidla tim, Ze pfesné organizuji Cinnost Zaka, davaji mu mozZnost sebekontroly a

kontroly.

V zavérecné casti didaktické hry je nutné zaradit zhodnoceni, vyhlaseni vysledk
jednotlivych zakl, skupin, druistev nebo celé tfidy. Tato forma zakonceni je jakousi
kontrolou, zda Zaci dodrzovali pravidla a do jaké miry splnili dkol. Samotny zavér hry
je v podstaté celkové zhodnoceni ¢innosti Zakh pti hie. Vykon Zakd by mél byt hodnocen
co mozZna nejpozitivnéji, nebot pozitivni hodnoceni Zaky motivuje a vyrazné ovliviiuje
proces uceni i jejich budouci vykon. Hodnoceni také ovliviiuje Zak(v zdjem o dalsi
poznavani, a zda sidany predmét oblibi. Proto by mél ucitel volit didaktické hry,

ve kterych si najdou zalibeni jak zaci nadani, tak i zaci pramérni.

2.3 ROLE UCITELE PRI DIDAKTICKE HRE
Ucitel ma nespocet roli a ukoll pri didaktické hre, pocinaje volbou samotné hry,
cilli, kterych chce dosahnout, pres zajisténi veskerych materidlnich prostredkd az po roli

pozorovatele a zhodnocovatele. Dalo by se fici, Ze velka ¢&ast pozitivniho vysledku
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didaktické hry stoji na uciteli a na jeho schopnosti vybéru, organizace a fizeni didaktické
hry. Dle Karové (1996) jsou na ucitele kladeny vysoké naroky na ptipravu, na ¢emZ pfimo
zavisi i Uspéch dané hry. Pfi pfipravé didaktické hry musi ucitel dobfe promyslet jeji
obsah, zafazeni do struktury vyucovaci hodiny a metodiku provedeni. Do metodiky
provedeni fadi: cil, pomucky, délku trvani, organizaci zaka, sezndmeni zaka s pravidly,
zavér hry a jeji vyhodnoceni. Ucitel také musi uvazovat nad védomostmi, dovednostmi a
navyky, které chce u zak( prostfednictvim didaktické hry formovat, a stanovit vzdélavaci a
vychovné cile, které bude v pribéhu hry sledovat. Pokud ptipravuje néjaky material, mél
by byt jednoduchy pro zhotoveni a zaroven i pro pouZiti. Rovnéz musi promyslet, co bude
potiebovat k uskutec¢néni didaktické hry a pfedem si vSe nachystat, aby nevznikaly béhem
hry prostoje, napfiklad vytisknout dostatek pracovnich list(i, karti¢ek a jiného tiSténého
materialu, predem zapnout projektor, pripravit dostatecny pocet archd papiru, hracich

karet a podobné.!

Didakticka hra by méla byt uvedena vhodnou motivaci, pficemz ucitel sdéli zakim
jeji ndzev a namét, vymezi ukoly, pravidla a nasledné i sankce (tresty) za jejich poruseni.
Zaci by méli byt seznameni s délkou trvani herni &innosti a s formou jejiho zakonéeni.
Posléze ucitel zaky rozdéli do skupin (pokud je to potfeba) a zpétné se presvéddi, zda
vSichni rozuméli instrukcim. Vhodné je nechat samotné Zaky zopakovat pravidla hry, poté
se mlzZe zacit hrat. V prlbéhu ucitel hru tidi nebo plini roli pozorovatele, avsak nesmi
plsobit rusivé. Kdrova (1996, s. 13) uvadi zasady, kterych ucitel dba v pribéhu didaktické

hry:

a) ,Kazdd hra musi mit presné stanovend pravidla, kterd se musi v jejim pribéhu
dodrzovat. Pravidla musi byt jednoducha a presné zformulovana. Za poruseni
pravidel stanovi ucitel sankce: trestné body, vylouéeni ze hry, plnéni nékolika

ukold navic, atd.

b) Soutézeni je dllezity prvek hry, ale nesmi se zvrhnout ve snahu zvitézit za kazdou
cenu vSemi prostredky. Ucitel potlacuje kazdé sobecké jednani. Netrpi povySenost.

Ocenuje kolektivni spolupraci, snahu dosahnout spole¢ného cile.

'V nizsich roénicich 1. stupné Z8 je dUlezité vyuZivat barevnost nazorného materialu.
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c) Ucitel dba, aby se hrou Zaci nevycerpali. DodrZzuje pravidlo — kdyZ je hra nejlepsi,

prestan!”

Z vySe uvedené citace vyplyva, Ze dané instrukce a sankce musi byt pro zaky snadno
pochopitelné. Ovsem co se tyce sankci (trestl), nemély by pfiliS naruSovat prabéh herni
¢innosti a zaroven by u zak(i nemély vyvoldvat negativni pocity ze hry, proto je ucitel voli
s dostatecnym uvazenim. Ucitel zvaZuje miru prvkd soutéZivosti ve hie, podle toho
ji zarazuje do vyucovaci hodiny. Pokud je jeho cilem uspéch vsech zak(, nezarazuje
do vyuky naptiklad hru ,na rychlost”. Priimérni Zaci s pomalejSim pracovnim tempem
to predem vzdaji, nebot ve tfidé se vidy najde nékolik Zakl, ktefi jsou ve vSem prvni.
Ucitel také urcuje délku a pocet opakovani hry. Ackoli hra zdky zaujme, neméla
by obsdhnout celou vyucovaci jednotku. Je na uciteli, aby vpravy cas hru ukondil

s moznosti pfislibu zopakovani hry v dalsi hodiné.

Kotrba a Lacina (2011) upozoriuji na schopnost ucitele odhadnout ¢asové naroky
na realizaci herni Cinnosti. Ucitel by mél promyslet, jak dlouho bude pfiblizné hra trvat,

zamyslet se nad hernimi situacemi, které mohou vzniknout a nad moznymi reakcemi zaku.

2.4 VYBER VHODNE DIDAKTICKE HRY

Volba didaktické hry je plné v kompetenci ucitele. Musi vSak brat v potaz vék,
schopnosti a dovednosti Zzakd. U mladsSich zak( tedy voli jednoduché a méné naroéné hry,
ve vys$sich rocnicich prvniho stupné by mél postupné obtiznost navySovat. K Uspésnosti
jakékoliv hry napomahaji kladné motivovani Zaci a vhodné herni prostiedi (Kotrba, a dalsi,

2011).

Spravny vybér didaktické hry ¢asto zarudi jeji Uspéch. Hru nelze volit ndhodné tésné
pfed vyucovaci hodinou nebo pfimo vjejim pribéhu. Musi se vybirat cileng,
s pfihlédnutim k zdravotnim, pedagogickym a psychologickym aspektim a k odborné
vyspélosti jednotlivych Zakd. Jak je uvedeno v odstavci vysSe, ucitel se pfi vybéru
didaktické hry tidi i zdsadou vékové primérenosti. Existuji ovSsem hry, které lze vyuZit
napri¢ nékolika roc¢niky prvniho stupné (Karova, 1996). Zde muzZe ucitel regulovat
obtiZznost zarazenim vhodného obsahu uciva daného roc¢niku do herni ¢innosti. Napfiklad
matematické pexeso s priklady bude v prvnim roc¢niku obsahovat priklady na pamétné

sc¢itani a odc¢itani v oboru do 10, kdezto treba ve tretim ro¢niku mulzZe uditel zaradit
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pamétné pocitani v oboru do 100. Dle Karové (1996) vSak nerozhoduje vidy jen fyzické

stafi zakud, ale mnohdy se jednd i o vék biologicky a o rozumovou vyspélost Zaka.

2.5 METODICKA PRIPRAVA DIDAKTICKE HRY

Metodicka priprava didaktické hry jevelice dullezitd. Jednd se predevsim
o didaktické Upravy, které z velké ¢asti napomahaji spinit ocekavany ucel hry (Kotrba, a
dalsi, 2011). Takova pfiprava musi respektovat kromé obecnych didaktickych zdsad i
specificka hlediska, je? uvadi Maridk a Svec (2003, s. 129) jako jednotlivé body metodické
pfipravy k zaclenéni didaktickych her do vyuky:

a) ,Vytyceni cild hry (kognitivnich, socidlnich, emocionalnich, ujasnéni divodu

pro volbu konkrétni hry),

b) diagndéza pripravenosti Zakl (potiebné védomosti, dovednosti, zkusSenosti,

pfimérend narocnost hry),

c) ujasnéni pravidel hry (jejich znalost zdky, jejich upevnéni, eventuelné jejich

obména),

d) vymezeni ulohy vedouciho hry (fizeni, hodnoceni, svéreni této funkce zakim

je mozné, az ziskaji zkusenosti),
e) stanoveni zplisobu hodnoceni (diskuze, otazky subjektivity),
f) zajisténi vhodného mista (usporadani mistnosti, Uprava terénu),
g) priprava pomticek, materialu, rekvizit (moZnosti improvizace, vlastni vyroba),
h) urceni ¢asového limitu hry (rozvrh pribéhu hry, casové moznosti Ucastnika),

i) promysleni pfipadnych variant (moZné modifikace, iniciativa Zzaka, rusivé

zasahy).”

Ucitel si tedy nejprve stanovi cile, které chce sledovat a promysli si, z jakého dlivodu
konkrétni didaktickou hru voli do vyucovaci hodiny, ¢im je prinosna. Prizplsobi hru véku,
znalostem a dovednostem Zak(. Nezbytné nutné je pochopeni pravidel ze strany zaka,
proto si predem ujasni, jak Zakim hodla tyto instrukce ve struc¢nosti predat. V pribéhu
hry ucitel fidi ¢innost zak(, pozoruje a hodnoti. Mél by tak predem védét, kdy do hry bude

muset vstoupit, kdy naopak nechd prostor pro nerusené hrani hry zaky. Po ukonceni
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didaktické hry probéhne vyhodnoceni, a proto je namisté mit pripravené otazky
ke zhodnoceni samotné hry Zaky. V neposledni fadé musi ucitel uspofddat mistnost tak,
aby byla zachovdna bezpecnost zak( pri hfe a méli dostatek prostoru na préci. Dale
uvazuje nad potfebnymi pomuickami, zda je musi pfipravit on sam, nebo si je mohou
vyrobit Zaci. Pro predstavu zkusi odhadnout i délku trvani hry. Kdrova (1996) udava ¢asovy
limit didaktické hry od 5 do 10 minut, ovSem v nékterych pfipadech cinnost trva déle,

napriklad 20 minut.

Vedle spravného vybéru didaktické hry tedy zaruci uspéch i jeji dikladnd metodicka

pfiprava ze strany ucitele.

2.6 DIDAKTICKA HRA V MATEMATICE

Didaktické hry mohou nenasilné napomahat k plnéni vzdélavacich a vychovnych cilt
v mnoha predmétech. Dle Krejéové a Volfové (1994) didaktické hry v matematice ulehcuji
nacvik pocitani vriznych ciselnych oborech, umoziuji zvladnuti zdkladnich pocetnich
operaci (s€itani, od¢itani, nasobeni, déleni) zabavnou formou, coz prispiva ke zvySovani
kultury numerického pocitani. Obecné zndmo je, Ze numerické pocitani nepatfi z pohledu
zaku k pfrilis oblibenym cinnostem z matematiky. Je tedy pouze na uciteli, jeho kreativité
a ndpaditosti, jak Zakim toto ucivo zprostredkuje, ucini ho zajimavéjsim. Pokud dokaze
ucitel didaktickou hru vhodné zaradit do hodiny matematiky, pomiZe mu to vyvolat
u zakh pocit radosti, uspokojeni, zvysi se tim zdjem o probirané ucivo a celkové i
o samotny predmét. Dany zdjem zak( o matematiku se jeSté vice upevni a prohloubi.
Mnoho didaktickych her ma velkou vyhodu v moznosti propojeni s poznatky i zjinych
vyucCovacich predmétli. Pomahaji tak zakim k vnimani potiebnych souvislosti v ucivu a

posiluji se i mezipredmétové vztahy.

Ucitel mlze zaradit didaktickou hru do kterékoli ¢asti vyucovaci hodiny matematiky.
Muze ji vyuZzit na zacatku vyucovaci hodiny jako formu motivace pro sezndmeni s novou
latkou, pfi upevnovani nebo pfi opakovani latky jiz probrané. Zaroven je vSsak nutné

dodriovat pozadavky na didaktickou hru, které jsou uvedeny v kapitole 2.1 této prace.

Didaktickych her existuje nepfeberné mnozstvi. UCitel by se tedy mél drzet se hesla:
,VSeho s mirou.” Hra by méla v Zacich vzbudit zdjem a méla by je bavit, ale je také nutné

zarazovat do vyucovaci jednotky i jiné vyukové metody. Didaktickd hra by méla splfiovat i
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dalsi hlediska krom zabavy (napfiklad hledisko vzdélavaci a vychovné). V opacném pripadé
by mohl nastat pokles role hry ve vyuce. Didaktickd hra se nepouZiva jen pro zabaveni
zaku. Cilené propojuje herni a vzdélavaci podnéty. Jak uz bylo uvedeno, hra je pro zdka

tim nejptirozenéjsim ucenim (Krejc¢ova, a dalsi, 1994).
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3 KLASIFIKACE DIDAKTICKYCH HER

Didaktické hry patfi mezi aktivizujici vyukové metody. Zahrnuji tedy nescetné
mnozstvi nejriznéjsich aktivit, které Ize tridit podle rdznych hledisek. Pfehledy klasifikace

didaktickych her nabizi fada autor(. Nejznaméjsi z nich jsou uvedeny v této kapitole.

3.1 OBECNE DELENI DIDAKTICKYCH HER
Manak a Svec (2003, s. 128) cituji Meyerovo déleni didaktickych her, které vypadd

nasledovné:
e interakéni hry,
e simulacni hry,
e scénické hry”“.

Podstatou interakénich didaktickych her je interakce s hratkami nebo hraci. Radi se
sem hry svobodné, které predstavuji hru se stavebnicemi nebo pravé hru s rlznymi
hrackami. Dale sem patfi hry spolecenské, hry s pravidly, myslenkové a strategické hry,
ucebni hry, sportovni a skupinové hry. Simula¢ni didaktické hry spocivaji v simulaci
situaci, simulaci prostredi z redlného Zivota. Jde predevsim o hrani roli, feSeni pfipadd,
patfi sem i konfliktni hry, hry sloutkami a manasky. U scénickych didaktickych her
je dllezité rozliSovat hrace a divaky. PouZivaji se rekvizity, previeky a jevisté. Samotnou
podstatou scénickych her jendvaznost nadivadelni predstaveni, divadelni hry

(Zormanova, 2012).

Podrobnéjsi klasifikaci didaktickych her podle rlznych hledisek navrhuje
M. Jankovcova aj. (1989, s. 100). Didaktické hry déli podle:

a) ,,doby trvani (hry kratkodobé, dlouhodobé),

b) mista konani (tfida, klubovna, pfiroda, hristé),

c) prevladajici ¢Cinnost (osvojovani védomosti, pohybové dovednosti),
d) hodnoceni (kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnotitel ucitel — zak)“.

3.2 SYSTEM CLENENI HER V MATEMATICE

Krejcova a Volfova (1994, s. 8) predklada clenéni didaktickych her v matematice

nasledovné:
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a) ,vyucovaci (ucebni) a kontrolni (déleni podle funkce hry),
b) kolektivni a individualni (podle poctu ucastniku),

c) pohybové a tiché (podle reakce),

d) rychlostni a kvalitativni (podle tempa),

e) specifické (jedinecné) a nespecifické (univerzalni)“.

PFi vyucovacich hrach Zaci nabyvaji novych znalosti a dovednosti. Ktomu muizZe dojit
v pribéhu hry nebo pred samotnym pocdtkem hry. Vjiném pripadé je ucelem hry
poskytnout stimul, podnét k osvojovani novych védomosti. Kontrolni hry jsou naopak
takové, ve kterych Zaci neziskdvaji dalsi znalosti, nybrz vyuZivaji ucivo jiz probrané. Jejich
cilem je upeviiovani a kontrola znamého uciva. Ve skolni praxi se mizeme setkat s obéma

typy (vyucovaci a kontrolni) soucasné v jedné hre.

U kolektivnich her obecné plati, Ze je upfednostnuji zaci starSiho véku (Ctvrty, paty
rocnik), nebot pocituji potfebu o spolecnou cinnost, maji zajem byt v kolektivu, kdezto
zaci pocatecnich ro¢nikl prvniho stupné preferuji hry individualni z divodu nedostatku
komunikacnich zkuSenosti. Je zfejmé, Ze i pres tento fakt by mél ucitel v prvnim, druhém
ro¢niku zafazovat hry kolektivni a v patém rocniku zapojit hry individualni, aby uspokoijil
potieby vsech zaka ve tridé.

Pohyb je nejpfirozenéjsi stav ditéte. Propojeni pohybu s ucenim je velmi ucelnou
moznosti, jak Zaky zaujmout a bezdécné je néco naucit. K tichym nebo také statickym
hram se fadi stolni a deskové hry. Jednd se o hry Cisté intelektualni. Patfi sem hry,
u kterych se hazi kostkou nebo hry zaloZené na skladani obrazk(. Statické hry jsou

nejvhodnéjsi pfi pfechodu od jedné dusevni ¢innosti ke druhé.

Rychlostni a kvalitativni hry Ize zaradit pod didaktické hry, jez mize ucitel organizovat
prostfednictvim soutéZi. Rychlostni hry spocivaji v co moind nejkratSim case splnéni
konkrétniho ukolu v ramci stanovené kvality feseni. Tento typ se vyuziva, kdyz chce ucitel
zautomatizovat nékteré Ukony, napfiklad spoje zakladnich pocetnich operaci.
U kvalitativnich her je podstatna presnost a spravnost dle predem urcenych kritérii.
Zaméruji se na ptipady hlubsiho zamysleni nad danym problémem, napfiklad slozitéjsi

vypocty (Krej¢ova, a dalsi, 1994).
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Posledni dvojici jsou hry specifické a nespecifické. Specifické, tedy jedinecné hry maji
jasné dany obsah hry a stanovend zavazna pravidla, ktera nelze ménit (vétSinou
u deskovych her). Jsou vypracovany pro konkrétni ucivo. Dle Krejcové a Volfové (1994) lze
specifické hry délit do péti okruht, které oviem nemaji jasné stanovené hranice. Vétsina
z nich totiz nesleduje pouze jeden didakticky cil. V prvnim okruhu se nachazi hry k nacviku
numerace a procvicovani pocetnich operaci. Ve druhém okruhu lze najit hry zamérujici
se na rozvoj prostorové predstavivosti a ziskavani zdkladnich geometrickych zkuSenosti.
Hry zafazené ve tfetim okruhu prohlubuji zajem o algebru. Ctvrty okruh zprostfedkovava
hlubsi pohled na desitkovou soustavu a posledni zahrnuje hry pro rozvoj logického

a kombinacniho mysleni.

Nespecifické, a proto univerzdlni hry umoznuji plnéni rGznych cilG, uplatiuji
se v Sirokém okruhu uciva. Lze je zaradit pfi vykladu nové Ilatky, pfi upeviovani i
pfi opakovdani a kontrole znalosti. Z didaktického hlediska jsou tyto hry velice cenéné.
Do této kategorie se fadi rozmanité mnozstvi her, jejichZ zakladnim principem je, Ze Zaci
pracuji nafadé ukoll, obvykle vypsanych na kartickach, které jsou umisténé rhGzné
podle dané podoby herni ¢innosti (napfiklad matematické pexeso, Cerny Petr). Vétsinou
se tento typ her nejvice uplatiiuje na prvnim stupni zakladni Skoly. Namét her je mozné
obménovat vzhledem ke konkrétni situaci (pocet Zzdakl, aktualné probirané ucivo,

aktualizace dle kalendare — ro¢ni obdobi, udalosti, svatky, aj.) (Krejcova, a dalsi, 1994).

22



PRAKTICKA CAST

23



SLOVO UVODEM

SLOVO UVODEM

V praktické c¢asti této prace usiluji o vytvoreni souboru hernich ¢innosti pro Zaky
1. stupné zakladni Skoly, konkrétné do pfedmétu matematika. Hlavnim zamérem, kterého
bych chtéla dosahnout je, aby tyto herni ¢innosti byly pfinosné pro ucitelskou praxi.
V praktické &asti se nachdzi herni ¢innosti pro vSechny rocniky celého prvniho stupné.

Ucitel matematiky zde tedy nalezne herni ¢innosti pro jednotlivé rocniky, které potrebuje.

Pti zamysleni se nad hrami, které by se daly vyuZit a upravit pro vyuku matematiky,
jsem se zamérovala naty hry, které jsou mezi détmi oblibené, jsou poutavé a zabavné.
Inspirovaly mé hry, které mam doma, a rada je hraji i jako dospéld, napt. hra Tik tak bum,
Twister, Dobble nebo tfeba hra Cink. Pfremyslela jsem, jak je upravit, aby se daly vyuzit
jako herni Cinnosti pfi vyucovaci hodiné matematiky. Prosla jsem si Ramcovy vzdéldvaci
program pro zadkladni vzdélavani a vyhledala ve vzdéldvacim oboru Matematika a jeji
aplikace ucivo jednotlivych rocnik(l. Z tohoto bodu se posléze odvijelo vSe ostatni.
V nékterych pripadech jsem doslova ,napasovala" urcité matematické ucivo na jednotlivé
herni ¢innosti, napf. Dobble na procvicovani geometrickych tvarl. V jinych pripadech jsem
vyuzila pouze dil¢i ¢ast plvodni hry, napf. bombu ze hry Tik tak Bum, zvonek ze hry Cink.
Zacaly mé napadat i dalsi hry, jako je AZ kviz, Bingo, Domino, Pexeso, Puzzle a rada
dalSich. Domnivam se, Ze vyuziti modernich her je kliéem k Uspéchu v procvi¢ovani uciva
herni formou. Tato domnénka je alespor ¢aste¢né ovérena v 1. ro¢niku na Zakladni skole
Starnkov.

U kazdé herni Cinnosti se nachdzi jeji cil, ve vétSiné pripadl jde o procvi¢ovani a
opakovani daného uciva. Dale pocet hrdcu, pfibliznd délka trvani, doporuceny rocnik,
pomucky a pravidla, neboli postup ¢innosti. K hernim ¢innostem vyZadujicim pomdcky je
pfipojena fotografie potfebnych pomlcek, pfipadné se na konci prdce nachazi pfiloha.
U ¢innosti realizovanych s zaky je hned za pfiloZzenou fotografii i popis realizace herni

¢innosti a analyza.

Z divodu uzavieni sSkol byly realizovany jen nékteré herni ¢innosti, a to Cinnosti
uréené pro 1. roénik ZS. Tyto herni ¢innosti byly realizovany s zaky tfidy 1. A ve Zkolni

druziné, kde jsem docasné pUsobila jako vychovatelka.
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4 CHARAKTERISTIKA ZAKLADNI SKOLY A TRiDY

Zakladni Skola Starikov se nachazi v poklidné ¢asti malého mésta Stankov v ulici
Komenského. Prestoze zde budova stoji odroku 1914, je zcela zrenovovanda. Byla
pfistavéna nova C¢ast spolu s télocviénou, hristém a venkovnim atletickym stadionem.
Maximalni kapacita Skoly je az 480 Zaku. Jedna se o Uplnou zakladni Skolu, nachazi se zde
prvni i druhy stuperi. Skola pracuje podle $kolniho vzdélavaciho programu pro zékladni
vzdélavani 79-01-C/01, ktery umozniuje zaméreni na vSseobecny rozvoj zakl. Pedagogové
zde usiluji o posileni vnitfni motivace Zaka a sméruji k ziskdni odpovédnosti zak(l za to,
co se nauci. Je zde vyuZivana pestrd skala vzdélavacich metod, rozviji se kritické mysleni a
osobnost Zaka. Vyuka matematiky je v nékterych tfidach realizovana pomoci Hejného

metody (https://www.zsstankov.cz/skola/o-skole/charakteristika-skoly/).

Do tfidy 1. A dochazi 23 z4k(, z toho 12 divek. Tfida se podle pani tfidni ucitelky radi
mezi prlmérnou, nachdzi se zde i nékolik nadprlmérnych Zakd. Pani ucitelka
pfi rozhovoru poukazala na tfi nadpramérné zaky. Co se ty¢e matematiky, jedna se pravé
o tyto tfi zaky, ktefi v predmétu vynikaji vice nez ostatni, avSak vétSinové prevazuji Zaci
primérni. Matematika je vtéto t¥idé vyucovdna Hejného metodou. Zaci dosahli
v pololetnim vysvédceni Skolniho roku 2020/2021 prdméru 1,0 z matematiky, vSichni tak

byli v pololeti ohodnoceni znamkou 1.
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5 VLASTNi HERNi CINNOSTI

5.1 KOUZELNY KUFRIK
Cil herni &innosti: Zaci dokaii pojmenovat zakladni geometrické tvary.

svo

Pocet hraca: celd trida
Délka trvani: 3—5 minut
Doporuceny rocnik: 1.

Pomticky: krabice s vikem — kouzelny kuffik (Obrazek ¢. 1), geometrické tvary (Obrazek

¢ 2)

Pravidla: Ucitel postupné tahd z krabice (z kouzelného kuffiku) geometrické tvary a fika
7ak(m jejich nadzvy. Zaci poném opakuji. Kaidy tvar ucitel pokldada pred kuffik a
pfi opakovani vidy ukazuje prstem na dané tvary, o kterych se mluvi. Po urcité dobé

nechd zaky , precist” dané tvary od zacatku.

Nejprve tedy ucitel vytdhne prvni tvar, ktery pojmenuje, a Zaci jeho nazev zopakuiji
(napf. trojuhelnik), vytahne druhy tvar, fekne jeho ndzev (napf. Ctverec) a Zaci zopakuiji.
Poté Zaci zopakuji tvary od zacatku (trojuhelnik, ¢tverec). Dale uditel vytahne treti tvar
(napf. kruh), pojmenuje ho, zaci zopakuji ndzev. Vytdhne c¢tvrty tvar (napf. obdélnik),
pojmenuje a zaci opét zopakuji. Nyni ma ucitel pred sebou vyskladané ctyfi geometrické
tvary a Zaci spolecné pojmenuji celou fadu (mlze vyvoldvat i jednotlivce, aby fadu
geometrickych tvar(i postupné , precetli“). Dale se postupuje obdobnym zplsobem s tim,
Ze ucitel vytahne dalsi tvar (ted uz se budou opakovat), ale nechd ho pojmenovat zaky a
polozi pred kuffik do Fady. Takto se pokraduje, dokud nevysklada vSechny geometrické
tvary z kufiiku. Zaky nechavd , &ist” celou fadu vyskladanych geometrickych tvar(, jakmile
pfidad dva (nebo ctyri) dalsi. Na konci to miZe vypadat napfiklad takto: ,trojuhelnik,
¢tverec, kruh, kruh, obdélnik, obdélnik, kruh, ¢tverec, obdélnik, trojuhelnik, ¢tverec, kruh,

obdélnik, trojuhelnik, ¢tverec, trojuhelnik”.
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Obrazek €. 1: Kouzelny kuffik

Obrazek €. 2: Kouzelny kuffik — geometrické tvary
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Realizace ¢innosti a jeji analyza: Herni ¢innost jsem realizovala ve Skolni druziné s zZaky
tfidy 1. A. Ucastnilo se celkem 11 74kd. Pracovala jsem s nimi na koberci hromadnou
formou. Kouzelny kuffik jsem méla poloZeny pred sebou. Zaci sedéli naproti mné
v pllkruhu. Stru¢né jsem vysvétlila, co nas ceka, protoze zde neni nutné pfilis zachazet
do podrobnosti. Uditel totiz dava zakiim jasné pokyny v pribéhu hry (napf.: ,Pojmenuj.”,
»,Zopakuj.”, ,Precti celou fadu.”). Rozhodla jsem se zalit az od druhé casti hry, kdy
nepojmenovavam geometrické tvary ja, ale uz rovnou Zaci, protoze ve druhém pololeti
1. ro¢niku zakladni Skoly by je jiz méli znat. Vytahla jsem z kuffiku prvni geometricky tvar a
nechala ho pojmenovat Zaky hromadné. Takto jsem postupovala s dalSimi tfemi tvary.
Poté jsem vyvolavala zaky k ,precteni” fady a posléze jsem ddle pokracovala s tahdnim
Ctyr geometrickych tvard z kuffiku, jak uZ je popsano v pravidlech. Béhem pozorovani
jsem zjistila, Ze Zzaci casto zaménuji spravny nazev geometrického tvaru kruh
za pojmenovani ,kolec¢ko”. Vidy jsem je hned opravila, aby si pfi ,Cteni” celé fady tvaru
nefixovali nespravny ndzev. Po upozornéni uz si Zaci dali pozor a kruh oznacili spravné.
DalSim uskalim byl pro Zaky geometricky tvar obdélnik. Zhruba tfetina z nich méla
problém si vzpomenout na jeho ndzev. Z4aci v této tiidé jsou oviem zvykli pomahat si a
spolupracovat, tudiz si pfi delsi odmlice radili. V tomto pripadé mi to nevadilo. Pti vybéru
poradi geometrickych tvar(Q jsem schvalné zvolila dva obdélniky za sebou a polozila je
pred kuffik odlisné, jeden na vysku a druhy na Sitku. Poté jsem Cekala, jak Zaci zareaguiji.
Nikdo se nenechal zmast, vsichni oznacili tento geometricky tvar spravné v obou
pfipadech. Zajimavosti bylo, Ze jeden Zak si pfi ,,Cteni” fady jeden z téchto obdélniku otocil
tak, aby byl ve stejné poloze jako vSechny ostatni, i kdyz ho spravné pojmenoval.

Myslim si, Ze herni ¢innost méla Uspéch, ale vSimla jsem si, Ze uvedend fada
geometrickych tvar(l je pro Zaky (az na par vyjimek) pfiliS vyCerpdvajici. Pro pfisté bych
volila fadu kratsi. Pokud bych znala urovern matematickych dovednosti jednotlivych zaka,

vybrala bych ty nadprdmérné az na konec, aby ,,¢etli“ nejdelsi fadu geometrickych tvard.
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5.2 PRIRAD SPRAVNY TVAR

Cil herni &innosti: Zaci ptifazuji stejné geometrické tvary k sobé.

Pocet hraca: 1-2

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 1.

Pomticky: kompaktni disk (,,cédécko”) s nalepenymi geometrickymi tvary (Obrazek ¢. 3),
drevéné kolicky na pradlo s nalepenymi geometrickymi tvary (Obrazek €. 4)

Pravidla: Herni ¢innost je uréena pro jednotlivce, ale Ize ji zadat i dvojici zakd. Ukolem je
pfipnout koli¢ek s urCitym geometrickym tvarem a pfisluSnou barvou na spravné misto
na ,cédécku”, kde se nachdzi tvar totozny, napr. kolicek s cervenym ¢Etvercem pfripnout
na ,cédécko” tam, kde je umistén Cerveny Etverec (Obrdzek ¢. 5). Geometrické tvary zde
73k rozliSuje pouze pomoci zraku. Pokud Zaci pracuji ve dvojici, mohou geometrické tvary
pojmenovavat nahlas a navzajem se kontrolovat. Tato ¢innost je vhodna na zacatek

1. roéniku Z8S.

Obrazek €. 3: Prifad spravny tvar — CD s nalepenymi geometrickymi tvary

29



VLASTNI HERN{ CINNOSTI

Obrazek €. 5: Prifad spravny tvar — ukazka postupu herni ¢innosti
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Realizace cCinnosti a jeji analyza: Herni ¢innost plnilo 10 zaka tfidy 1. A ve Skolni druZiné.
Cinnost jsem zadala 7akiim do dvojic, aby mohli geometrické tvary i pojmenovavat (nikoli
pouze pfifazovat tvary na zakladé totoznosti). Zaci utvofili libovolné dvojice, bylo tedy
pét dvojic. Méli moZnost posadit se tam, kde jim to bude nejvice vyhovovat. Dvé dvojice
zaku sedély na zidlich u stol( a tfi dvojice se posadily na zem na koberec. Do kazdé dvojice
jsem Zakim dala jednu sadu pro pfifazovani tvar(. Kolicky byly ptirozdani sad
na ,cédécku” pFipnuty, ale nespravné. Ukolem 74k ve dvojici bylo kolitky sundat
(procvi¢ovani i jemné motoriky) a posléze se stfidat v pfipindni jednotlivych kolicku tak,
aby geometrické tvary na koli¢cich odpovidaly tvarim na ,cédécku”. BEhem toho méli
geometrické tvary na koliccich, které pravé pfipinali i pojmenovavat. Pro jistotu jsem
nazorné predvedla a nechala zaky hromadné vyjmenovat zdkladni geometrické tvary.
Po zahajeni herni Cinnosti jsem si brzo vSimla, Ze zakim sedicim na koberci se pracuje
Iépe, nez tém v lavicich. Dvojice Zakd na koberci sedély proti sobé, priibéh cinnosti u nich
vice pfipominal hru, nebot interakce mezi nimi byla snazsi. Tito Zaci se kontrolovali
navzajem, pojali to jako hru pro dva hrace. U Zaku v lavicich jsem méla dojem, Ze se pouze
stridaji v pfipinani jednotlivych koli¢kl a pfilis se nesoustfedi na to, co déla ten druhy.
Pristé bych zaky, ktefi budou chtit sedét v lavicich, posadila pfimo naproti sobé, aby se
mezi nimi nachazela lavice (na Sirku).

o v v 77

VétSina zak( pti pripindni kolicku geometrické tvary pojmenovavala spravné.
Dokonce jsem obcas zaslechla pojmenovani véetné barvy napf. zeleny étverec. Nékolikrat
jsem postiehla jednoho zdka, jak napomind svého spoluhrace z dvojice, ze ,nefika tvary”.
Bylo hezké slySet, Ze i Zaci mezi sebou se nuti k dodrZovani pravidel a nechtéji herni

¢innost hrat ledabyle.

Herni ¢innost vsichni Zaci dokoncili. Dvé dvojice si ji chtély zopakovat. V zavéru jsme
spole¢né zhodnotili danou hru. Zaci poznamenali, Ze byla opravdu jednoduchd, s &imz
souhlasim. Realizace probéhla u zakd 1. rocniku ve 2. pololeti $kolniho roku, tudiz
podstata herni ¢innosti pro né predstavovala opravdu jen opakovani, pfipomenuti dané
latky, nikoli procviCovani, protoZe pfirazovani stejnych tvar( jiz bezpecné ovladaji.
Pojmenovani zakladnich geometrickych tvar( Zéci zvladli dobre, nékolikrat se vsak stalo,

Ze se museli nad ndzvem zamyslet delSi dobu.
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5.3 PRSTOVY TWISTER

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji zakladni geometrické tvary.
Pocet hraca: 2-3

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 1.

Pomticky: deska se strelkou (Obrazek €. 6, Priloha €. 1), hraci deska (Obrazek €. 7, Pfiloha
¢.2)

Pravidla: Hru hraje dvojice Zaku, kteri sedi naproti sobé. Hraje se pouze jednou rukou.
Zaci pred sebou maji hraci desku, na které se nachdzi dvacet poli¢ek obsahujici Etyfi
geometrické tvary rdzné rozmisténé. Dale maji k dispozici desku s otocnou strelkou
uprostied. Tato deska je rozdélena na pét casti. Kazdd cast obsahuje vybér vsech
pouzitych geometrickych tvarl a obrdzek dlané, na které je Cervené vyznacen jeden
z prstl (palec, ukazovacek, prostfednicek, prstenic¢ek, malicek). Zak umistuje ptislusny
prst na poli¢ko, které si vytocCil (napf. prstenicek na modry kruh — Obrdzek €. 6, palec
na Cerveny trojuhelnik, apod.), poté toci druhy Zak. Hraci se v toceni strelkou stfidaji (toci
volnou rukou). Hra¢ vypadava, kdyz nedosahne na volné policko nebo jeho prsty opusti

hraci plochu.

Obrazek €. 6: Prstovy twister — deska se strelkou
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Obrazek €. 7: Prstovy twister — hraci deska

2

Realizace cinnosti a jeji analyza: Herni Cinnost plnilo 9 zak tridy 1. A ve skolni druZiné.
Rozdélila jsem Zzaky do dvojic a do jedné trojice. Kazda tato skupinka dostala jednu sadu
potfebnou ke hie (deska se stfelkou, hraci deska). Po vysvétleni pravidel hry mohli Zaci
zaCit hrat. Béhem pozorovani jsem brzy zjistila, Ze tfi Zaci maji problém se spravnym
pojmenovanim jednotlivych prstl. Pozastavila jsem hru a spole¢né jsme si pripomnéli
jejich nazvy (palec, ukazovacek, prostiednicek, prstenicek, mali¢ek). Hra mohla
pokracovat. Stejné jako v predchozi hfe Kouzelny kuffik jsem zaslechla nespravné
pojmenovani geometrického tvaru kruh, ozyvalo se ,kole¢ko” nebo ,kolo“. Zaky jsem
jiz opravovala individudlné a nabadala je, aby se opravovali i sami navzajem ve dvojici Ci
trojici.

Obecné lze fici, Ze Zaci spravné rozliSuji zakladni geometrické tvary, az na par
vyjimek, je i spravné pojmenuji. Co se tyce barev, v téch Zaci nechybovali. Ne vidy a
u vSech, ale obcas se stavalo, ze zaci rekli pouze barvu geometrického tvaru, ktery vytocili.
Proto by bylo vhodné vyrobit pouze jednobarevnou ¢i dvoubarevnou verzi hraci desky a

desky se strelkou, kde by zaci nemohli spoléhat na orientaci dle barev.
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Diky lichému poctu Zaka jsem méla moznost zjistit, Ze ve trojici se prstovy twister
osveédcil |épe. Dva Z4ci hraji, tfeti jim toci a poté se prostfidaji (Obrazek €. 8). Herni ¢innost
zaky zaujala, néktefi si ji pujc¢ovali i béhem dalSich dnt mého plisobeni ve Skolni druziné.
Vsimla jsem si, Ze dva Z4ci se ostychaji zahrat si tuto hru pfi volné hfe ve druZiné.
Po realizaci herni ¢innosti to samoziejmé nebylo povinné, ale kdyz si ji pGjcil nékdo jiny,
tak jim hned tito dva Zaci chtéli tocit, ovSiem sami pfimo hrat nechtéli. DalSi den za mnou
prisli pravé tito dva Zaci a prekvapivé si hru chtéli vypujéit, Zze si ji spolu zahraji.
Pfedpokladam, Ze potrebovali vice ¢asu, nez hife porozumi, mozna nez si procvici

geometrické tvary a pojmenovani jednotlivych prsta.

Obrazek €. 8: Prstovy twister — trojice hraca
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5.4 PEXESO DOCELA JINAK
Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pamétné séitani a odé&itani.

v o

Pocet hracu: 2

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 1.

Pomticky: hraci karty (Obrazek ¢. 9, Priloha ¢. 3)

Pravidla: Tato hra se hraje ve dvojicich. Kazdy Zak dostane osm hracich karet, na kterych
jsou napsané priklady vhodné pro dany roc¢nik. Hraci sedi vedle sebe, svij bali¢ek hracich
karet maji obraceny vidy prikladem dold. Sejmou jednu kartu, poloZi ji
pred sebe prikladem vzh(iru a to nardz (mohou si pokazdé odpocitat naptiklad slovy: ,tfi,
dva, jedna, ted”). Kdo rychleji svij priklad vypocitd, bere si obé karty a dava je dospod
balicku, a tak dokola az jednomu z hracli nezbude Zzadna hraci karta. Vyhrava hrac, ktery

nasbira vSechny karty nebo jich md po ukonceni vice.

Obmeéna: Dle narocnosti prikladl Ize princip této herni Cinnosti vyuzit i ve 2., 3., 4. a
5.ro¢niku. V téchto rocnicich prvniho stupné lze zaradit i priklady na procvi¢ovani

pamétného nasobeni a déleni.

Obrazek €. 9: Pexeso docela jinak — sada hracich karet
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Realizace ¢innosti a jeji analyza: Herni Cinnost plnilo 18 zak( tfidy 1. A béhem hodiny
matematiky. Zaci pracovali ve dvojicich v lavici tak, jak spolu sedi. Kazda dvojice dostala
jednu sadu karet s priklady. Vysvétlila jsem jim pravidla hry a mohli zacit hrat. Zhruba
polovina Zak( pochopila pravidla a hrat zacali, ovSem zbyli Zaci si nebyli jisti jak
postupovat. Zopakovala jsem tedy pravidla a vysvétlovani jsem doplnila ndzornou
ukazkou. Poté jiz Zaci védéli, jak maji toto pexeso hrat. Pfi pozorovani zaku bylo zjevné,
kdo v pocitani prikladl vynika a kdo na to potfebuje vice ¢asu. Slabsi Zaci navic k pocitani
vyuzivali prsty na rukou. V jedné dvojici se spolecné seSel nadany zak a zak slabsi. NezZ si
tento slabsi Zak ukazal ¢isla daného pfikladu na prstech, nadany zak mél jiz vypocitano a
neustale vyhraval. Proto doporucuji ucitelim, ktefi své zaky dobfe znaji, utvorit dvojice
zaku dle jejich schopnosti a znalosti, aby se méli moZnost zapojit i slabsi Zaci a Sance tak
byli vyrovnané.

V dobé realizace herni ¢innosti se Zaci ucili pocitat do 12, proto jsem navic vyrobila
do kazdé sady jesté dvé karticky s priklady zahrnujici toto &islo (Obrazek €. 10). Zaci si tak
mohli procvicit aktualni ucivo. U téchto pfikladl brzy zjistili, Ze na prstech uz si je
nevypocitaji. Zde bylo jasné vidét, jak se zaci plné soustifedi na danou karticku a premysli.

Ale i tyto priklady vypocitali spravné.

12-1= 10+ 2=

Obrazek €. 10: Pexeso docela jinak — doplnéni sady

Béhem mého pozorovani a chozeni mezi jednotlivymi dvojicemi zakl( jsem
zaznamenala pouze jeden chybné vypocitany pfiklad. Zaci se navzajem kontrolovali a
opravovali pfipadné chyby. V této hre jde totiZ o ziskani vétSiho mnozstvi karticek, tudiz si
kazdy zkontroluje, jestli se ho protihra¢ nesnazi oklamat fikanim ndhodnych

(nespravnych) vysledkd, aby ziskaval hraci karty.
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5.5 MATEMATICKE PUZZLE

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pamétné s¢itani a od&itani prirozenych &isel v &iselném
oboru do 12.

Pocet hraca: 2

Délka trvani: 7-10 minut

Doporuceny rocnik: 1.

Pomticky: puzzle (sada do dvojice — Obrazek ¢. 11, Pfiloha ¢. 4)

Pravidla: Zaci ve dvojicich sklddaji puzzle, nikoli podle toho, jak do sebe zapadaji
jednotlivé dilky, ale podle spravnych vysledki. Pokud Zaci nebudou védét jak zacit, jsou
jim ndpovédou ¢erné vyznacené okraje, podle kterych se mohou fidit. Cisla 6 a 9 od sebe

zaci rozlisi pomoci tecky, ktera je psana za témito Cisly.

Obrazek ¢. 11: Matematické puzzle — sada do dvojice
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Realizace cinnosti a jeji analyza: Herni ¢innost plnilo 10 zaka tfidy 1. A ve Skolni druziné.
KaZzdy dostal jednu sadu matematickych puzzli a pracoval samostatné. Zaci sedéli v kruhu
na koberci tak, aby kolem sebe méli dostatek mista. NeZ jsem sady rozdala, nejprve jsme
si fekli, jak postupujeme pfi klasickych puzzlich (zacindme od okrajl, od rohl, nékdo
od stfedu), a vysvétlila jsem odliSnost matematickych puzzli od téch klasickych (dilky
do sebe nezapadaji tvarem, musi se najit priklad a knému spravny vysledek, a to
ve spravné barvé). Poté si Zaci vyndali z oball kazdy svoji sadu puzzli pred sebe a zacali
otacet jednotlivé dilky pfiklady vzh(ru. Asi polovina zaku zacala hledat okraje a od nich se
jejich pocitani odvijelo. Jeden Zak si na za¢atku nasel vSechny rohy a zhruba ¢tvrtina Zaka
hledala vysledky k ndhodné vybranym prikladiim nezavisle na okrajich puzzli. Prace zakd,
ktefi ndhodné hledali a neméli vtom Zadny systém, pUsobila chaoticky. Jedna Zakyné
z nich matematické puzzle nedokoncila, trvalo ji dlouho hledat jednotlivé dilky, nakonec
ztratila trpélivost a vzdala to. Rekla, Ze u? ji to nebavi a chtéla pozorovat ostatni, jak
sklddaji. Nenutila jsem ji pokracovat. Jiny zak ovsem dokoncil praci, kdyz byli ostatni
zhruba v jedné tretiné skladani. Zbyli Zaci zacali postupné dokoncovat nékolik minut

po ném. Herni ¢innost tedy Uspésné dokoncilo 9 zaka z 10.

Tip na zavér: Sadu karet je moziné nakopirovat z druhé strany néjakého obrazku a
rozstiihat. Zaci po sloZzeni matematickych puzzli mohou natfit lepidlem jiny prazdny papir
(jesté lépe prusvitnou folii), pfiloZit ho na sloZzené matematické puzzle a podle zadniho
obrazku, ktery je nyni vidét vpfedu zjisti, zda pocitali spravné. Ucitel tak nemusi
kontrolovat kaZdou sadu puzzli zvlast, Zaci jsou schopni spravnost jejich poditani

zkontrolovat samostatné.
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5.6 KOSTKY

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji porovnavani a s¢itani pfirozenych &isel v ¢iselném oboru
do 12.

Pocet hraca: 2

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 1.

Pomticky: dvé hraci kostky (Obrazek ¢. 12), tabulka na zapis a porovnavani Cisel (Obrazek

¢. 13, Pfiloha ¢. 5), tuzky

Pravidla: Zaci dostanou do dvojice dvé kostky a jednu tabulku na zapis a porovnavani
Cisel. Urdi si, kdo bude hazet prvni. Prvni Zak hodi obéma kostkami, secte cisla, kterd mu
padla, a vysledek tuzkou zapise do tabulky (sloupec SOUCET — 1. ZAK). Poté hazi obéma
kostkami druhy z dvojice, secte Cisla na kostkach a vysledné cislo opét zapise (sloupec
SOUCET — 2. ZAK). Nakonec mezi &isla spoleéné doplni jedno ze znamének v nabidce ,<, >,

=" (mensi, vétsi, rovna se).

Obrazek €. 12: Kostky — hraci kostky
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1. ZAK B *y = 2. ZAK

Obrazek €. 13: Kostky - tabulka na zapis a porovnavani Cisel

Realizace cinnosti a jeji analyza: Herni ¢innost plnilo 10 zak( tfidy 1. A ve Skolni druziné.
Zaci pracovali v libovolnych dvojicich. Do dvojice dostali dvé hraci kostky, jednu tabulku
na zapis a porovnavani Cisel a dvé tuzky. Vétsinou vsak zapisoval pouze jeden z zaki
ve dvojici. Jedna dvojice zpocéatku zapisovala do kolonek celé pfiklady misto pouhého
vysledku. Upozornila jsem je na to a pro jistotu znovu zopakovala postup hry. Poté
uz vsSichni Zaci zapisovali jen soucty padlych Cisel na kostkach. Porovnavani pfirozenych
Cisel v oboru do 12 Zaci perfektné ovladaji, vSechna znaménka byla v tabulkach zapsana
spravné. Jediny zaznamenany problém byl vtom, Ze dva Zaci zapisuji ¢islo 7 zrcadlové.
Zaky kostky velmi bavily, po ukonéeni ¢innosti se mé dvé zdkyné prisly zeptat, zda by si
herni ¢innost lze zadat i jednotlivelim a stdle o ni bude zajem. Tato herni ¢innost méla

u 2ak 100% uspésnost reseni (Obrazek ¢. 14).
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Zamyslela jsem se jeSté nad zdpisem celého prikladu, zda nerozsitit tyto kolonky
slouzici pro vysledek. Dospéla jsem kzavéru, Ze by zdky mohly celé pfiklady mast
pfi porovnavani jejich vysledk(. Domnivam se, Ze pro zaky bude jednodussi, kdyz uvidi

pouze dana Cisla, kterd mezi sebou porovnavaji.
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Obrazek ¢. 14: Kostky — ukazka vyplnénych tabulek ¢tyr zaka
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5.7 GEOMETRICKY AZ KViz

Cil herni &innosti: Zaci si zopakuji vybrané ucivo z geometrie.
Pocet hracu: cela tfida — tfi skupiny

Délka trvani: 10 minut

Doporuceny rocnik: 2.

Pomticky: tabule s obrazkem pyramidy (Obrazek ¢. 15), barevné kfidy, obrazky do kvizu

(Obrazek ¢. 16, Priloha ¢. 6)

Pravidla: Zaci se rozdéli do tfi skupin a zvoli si mluvéiho, ktery bude mluvit za celou
skupinu. Kazdé skupiné bude pfidélena jind barva. Skupiny se stfidaji ve vybirani poli¢ek
z pyramidy, ktera je nakreslena na tabuli. Otazky nebo ukoly ¢te ucitel. Po spravné
odpovédi ucitel zabarvi dané policko barvou skupiny, kterd odpovidala. Cilem je ziskat co
nejvétsi pocet policek za sprdvné zodpovézené otdzky. Pokud nékterd skupina odpovi

nespravné, policko skupiné nepfipadne, ucitel ho Skrtne a pokracuje se dal.
Otazky:
1. Vyjmenuj ¢tyfi zakladni geometrické tvary.

2. Jak se nazyva zakladni geometricky tvar, jehoz vSechny 4 strany jsou stejné

dlouhé?
3. Vyjmenuj 3 redlné pfedméty, jejichz otisk by mél tvar obdélniku.
4. Pojmenuj geometrické téleso na obrazku. (vélec)
5. Narysuj libovolnou usecku a pojmenuj ji.
6. Trojuhelnik ma 3 strany. Ano nebo ne?
7. Vyjmenuj 3 redlné pfredméty, které maji tvar kvadru.
8. Kolik stran ma obdélnik?
9. Trojuhelnik ma 3 vrcholy. Ano nebo ne?
10. Pojmenuj geometrické téleso na obrazku. (kuzel)
11. Dopln vétu: Hraci kostka ma tvar

12. Obdélnik ma vSechny 4 strany stejné dlouhé. Ano nebo ne?
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Jaké geometrické téleso pripomina Slunce?

Kolik vrcholl ma obdélnik?

Vyjmenuj alespon 3 realné predméty, které pfipominaji svym tvarem kouli.
Kolik stran ma ¢tverec?

Pojmenuj Utvar na obrdzku. (lomena cara)

Pojmenuj téleso na obrdazku. (kvadr)

Nakresli kfivou ¢aru na tabuli.

Vyjmenuj alespon 4 geometricka télesa.

Jak nazyvame pomucku, se kterou mizeme zméfit napriklad délku usecky?

@g®@
Q000
‘@ @‘@“ @@

Obrazek €. 15: Geometricky AZ kviz — pyramida pro volbu otazek
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Obrazek €. 16: Geometricky AZ kviz — obrazky do kvizu
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5.8 POCETNI HAD

Cil herni &innosti: Zaci procviéuji pamétné séitani a odé&itani.
Pocet hracu: cela trida

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 2.

Pomticky: Zzadné

Pravidla: Hraje celd tfida. Zaci mohou sedét v lavicich nebo v kruhu na koberci. U¢itel uréi
pocateéni &islo. Zak, ktery je prvni na Fadé fekne &islo, které se bude pficitat nebo
odeéitat k poc¢ate¢nimu &islu (napf. + 5 nebo — 2). Dal$i 74k v pofadi vypocita. Zak, ktery je
dale na radé, znovu fekne Cislo, které se bude pficitat nebo odeditat, ten za nim vypocita.
Takto se Z&ci stfidaji jeden po druhém, dokud se nevystfida celd tfida. Nasledovné
mulzZeme pridat druhé kolo, aby ti, ktefi pocitali, mohli fikat pouze cisla a ti, ktefi rikali

Cisla, pocitali. Kontrolu spravnych vypoctu provadi vsichni Zaci.

Priklady mGzZeme zapisovat na tabuli.

5.9 RADOVE BINGO

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji ¢iselné Fady.
Pocet hracu: cela tfida

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 2.

Pomticky: mazaci tabulka (papir), fix

Pravidla: Z4ci si napisi na mazaci tabulku (papir) libovolné dvojciferné &islo. Mohou si
nad dané Cislo napsat zkratky jednotlivych &iselnych radd (J - jednotky, D - desitky)
pro lepsi orientaci pfi hie. Ulitel postupné fika pokyny: ,tfi desitky, Ctyfi jednotky, pét
desitek, atd.”, Zaci pozorné sleduji své Cislo, kdyz uslysi pokyn, ktery odpovida nékterému
Ciselnému radu v jejich Cisle, udélaji pod timto radem krizek. Kdo bude mit krizky

pod obéma ciselnymi fady svého Cisla, zvola BINGO!
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5.10 STAVEBNICE
Cil herni &innosti: Zaci procviuji ¢iselné fady v éiselném oboru do 100.

v o

Pocet hraca: 1
Délka trvani: 5 minut
Doporuceny rocnik: 2.

Pomticky: stavebnice polepena cisly obsahujici velké dilky (Obrazek ¢. 17) a malé dilky

(Obrazek ¢. 18)

Pravidla: Herni &innost je uréend pro jednotlivce. Zdk dostane sadu stavebnice, kde
nalezne dva typy dilk(, velké a malé, pficemz velkému dilku odpovidaji velikostné dva
malé. Jednotlivé dilky ze stavebnice jsou polepené &isly. Ukolem Zdka je k velkému dilku
stavebnice pfistavét dva malé, oviem podle uréitych pravidel. Cisla na malych dilcich musi
odpovidat Ciselnym fadim z velkého dilku. Napr. na velkém dilku zak vidi Cislo 46, pfistavi
tedy pod néj maly dilek s Cislem 4 (desitky) a maly dilek s ¢islem 6 (jednotky). Desitky se

budou vidy nachazet vlevo a jednotky vpravo pod velkym dilkem (Obrazek ¢. 19).

Obrazek €. 17: Stavebnice — velké dilky
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Obrazek €. 19: Stavebnice — slozené dilky
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5.11 POCETNI PYRAMIDA

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pamétné séitani a odéitani v ¢iselném oboru do 100.
Pocet hraca: 1-2

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: stavebnice popsana cisly (Obrazek ¢. 20)

Pravidla: Herni ¢innost je uréena pro jednoho az dva Zaky. Stavebnici Ize tedy skladat i
ve dvojici. Z4k si nejprve musi vyskladat vedle sebe modré kostky ze stavebnice podle &isel
od nejmensiho po nejvétsi (Obrdzek ¢. 21). Poté muize zaclit pocitat. SCita tak, aby bylo
,horni“ Cislo vidy souctem dvou Cisel, které se nachazeji pod nim (Obrazek ¢. 22). Takto

postupuje, dokud nepostavi celou pyramidu.

Obrazek €. 21: Pocetni pyramida — spodni fada modrych kostek
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Obrazek €. 22: Pocetni pyramida — princip scitani

5.12 DOBBLE — GEOMETRIE

Cil herni &innosti: Zaci si procvicuji geometrické pojmy, rozviji se postfeh a pozornost.
Pocet hraci: 2-4

Délka trvani: 5-10 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomiuicky: hraci karty (Obrazek €. 23, Priloha ¢. 7)

Pravidla: Zaci hraji ve skupiné po dvou a? ¢tyfech. Hradi si rozdaji viechny karty
az na jednu, kterou daji doprostied na stll (Obrazek ¢. 24). Rozdané karty si vezmou
do ruky a postupné v nich hledaji stejny symbol, jako je na karté, ktera leZi na stole. Pokud
ho nékdo z 7akd na vrchni karté svého balicku nalezne, fekne ho nahlas a poloZi kartu
doprostfed na kartu predchozi. Nyni vSichni zaci hledaji shodny symbol své vrchni karty se
symbolem nové karty leZici uprostred. Kdyz ho nalezne dalsi Zzak (mGze i ten samy), opét
fekne nahlas shodny symbol a poloZi kartu doprostied. Tento postup se neustale opakuje.
Vyhrdva ten, ktery se zbavi vSech karet jako prvni. V této verzi hry Zaci pouzivaji pojmy

souvisejici s geometrii.
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Obrdzek €. 24: Dobble pfipraven k zahdjeni hry ¢tyf hrac
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5.13 PREDMETY KOLEM NAS

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji geometrickd télesa.
Pocet hracu: cela tfida

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: obrazky libovolnych predmétl a kridy, pfipadné karty s ndzvy geometrickych

téles (Obrazek ¢. 25), magneticka tabule

Pravidla: Vsichni Zaci sedi v palkruhu na koberci pfed magnetickou tabuli, na které jsou
vedle sebe kfidou napsany ndzvy geometrickych téles (krychle, kvadr, koule, kuzel, jehlan,
valec), pfipadné na tabuli mdzZeme pripevnit karty s ndzvy. Na koberci lezi rizné obrazky
predmétl, které znaji Zaci z béZného Zivota. Jejich Ukolem je urdit, jaka geometricka télesa
tyto obrazky predstavuji, napf. panelovy dim ma tvar kvadru, mi¢c ma tvar koule,
plechovka ma tvar valce, a podobné. Ulitel mlze vyuzit jakékoli obrazky predméta, které
ma k dispozici. Na obrazku €. 25 uvadim moZnou inspiraci. Zaci se stfidaji v uréovani jeden
po druhém. Zak, ktery je na radé, si vybere obrazek, fekne, jaké ma téleso a pFipevni ho

do sloupecku pod spravny nazev.

Obrazek ¢. 25: Predméty kolem nés — roztfidéné obrazky pod pfislusné nazvy
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5.14 JAKE CISLO JSEM?
Cil herni &innosti: Zaci procviéuji porovnavani &isel v &iselném oboru do 1 000.

v o

Pocet hracu: 2

Délka trvani: 5 minut
Doporuceny rocnik: 3.
Pomticky: papir, tuzka

Pravidla: Tato herni ¢innost je uréena do dvojice. Jeden Zak z dvojice si napiSe na papir
libovolné ¢islo od 500 do 600. Druhy Zak z dvojice zjistuje, o jaké Cislo se jednd. OvSem ma
dovoleno pouZivat pouze otdzky: ,Jsi vétsi nez (napt. 500, 550, 590, apod.)?“ nebo ,Jsi
mensi nez (napf. 600, 560, 510, apod.)?“. Na to dostava odpovéd ,,ANO/NE“. Po uhadnuti
Cisla se ve dvojici vystfidaji. Kdo hadal, si nyni vybere libovolné &islo z rozmezi Cisel 500

az 600, které bude zjistovat druhy Zak z dvojice.
5.15 BINGO NA NASOBILKU

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pamétné nasobeni.
Pocet hracu: cela tfida

Délka trvani: 10 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: papir, tuzka

Pravidla: Z4ci si na papir naértnou tabulku 3x3 poli¢ka (Obrazek €. 26), do které si napisi
libovolnd cisla do 100. Uditel prozradi zakim, aby si vybrali cisla obsazend v malé
nasobilce. UcCitel fika priklady z malé nasobilky a Zaci si postupné sSkrtaji Cisla v tabulce,
ktera predstavuji vysledky na dané priklady. Kdo vyskrtd vSechna cisla v fadku nebo

sloupci vitézné zvold BINGO!

Obrazek €. 26: Bingo na nasobilku — zakresleni tabulky 3x3 poli¢ka
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5.16 BomBA

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji malou nasobilku.
Pocet hraci: cela tfida

Délka trvani: 10 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: bomba (Obrazek ¢. 27)

Pravidla: K této hte je zapotfebi bomba ze slovni hry Tik tak bum. Hraje cela tfida nejlépe
v kruhu na koberci. Zaci si dokola podavaji bombu a po jednom se stfidaji v odfikavani
nasobkl daného ¢isla (kazdy fekne jedno ¢islo). Bomba funguje tak, Ze se stiskne tlacitko a
poté zacne tikat. M4 v sobé specialni ¢asovac, takze exploduje pokazdé v jiném intervalu
v rozmezi 10 — 60 sekund. U koho bomba exploduje, ten musi fict vSechny ndsobky tohoto

Cisla od zac¢atku sam, aby se mohlo pokracovat.

Obrazek ¢. 27: Bomba —bomba ze hry Tik tak bum
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5.17 ZAOKROUHLOVANI

Cil herni &innosti: Z&ci si procvi¢uji pamétné pocitani a zaokrouhlovani &isel.
Pocet hracu: cela tfida

Délka trvani: 10-15 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: krabicky popsané Cisly (Obrazek ¢. 28), karty s priklady (Obrazek ¢. 29, Priloha
¢. 8)

Pravidla: Po tfidé jsou rozmisténé krabicky s otvorem. Na kazdé krabiéce je napsané Cislo
(0, 10, 20, 30, 40, 50). Kazdy zak dostane Ctyfi karty s priklady, které zpaméti vypocita a
zaokrouhli na desitky. Po vypocitani prikladu a zaokrouhleni vysledku vhodi kartu
s prikladem do spravné krabic¢ky, na které bude napsané pravé ono zaokrouhlené Cislo.
Napf. 23 —4 =19 = 20 (zdk vhodi danou kartu do krabicky s Cislem 20). Poté ucitel rozdéli
zaky do skupin, kazda skupina si vezme jednu krabicku s priklady a zkontroluji, zda v ni
jsou kartic¢ky spravné. Nakonec ucitel prozradi Zakaim, jak se presvédcit, zZe i jejich kontrola
byla spravna. Zdruhé strany karti¢ek s priklady je nakresleny barevny puntik, ktery

odpovida barvé, kterd je nalepend zespodu kazdé krabice (Obrazek €. 30).

Obrazek €. 28: Zaokrouhlovani — krabice s otvory oznacené Cisly
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Obrazek €. 30: Zaokrouhlovani — kontrola spravnosti
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5.18 Kostky II.

Cil herni &innosti: Zaci procviduji &iselné Fady, sudd a licha &isla v &iselném oboru do 100.
Pocet hraca: 2

Délka trvani: 5-7 min

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: dvé hraci kostky, tabulka k zapisu Cisel (Obrazek ¢. 31, Priloha ¢. 9)

Pravidla: Hraje se ve dvojicich. Kazdy z dvojice ma jednu kostku a stfidaji se v hazeni. Ten,
kdo hazi prvni, zapisuje padlé Cislo na pozici desitek (pod zkratku ,,D“), druhy pak na pozici
jednotek (pod zkratku ,J“). Napf. prvnimu Zdkovi padne na kostce Cislo 4 a druhému
¢islo 2, dand disla zapiSi do zdpisové tabulky tak, jako je to na Obrdzku ¢. 31. Vznikne
dvojciferné Cislo, o kterém se nyni bude rozhodovat, zda je liché nebo sudé. Sudé Cislo se

zabarvi ¢cervenou pastelkou, liché ¢islo modrou pastelkou.

D J Dvojciferné
(desitky) | (jednotky) Cislo

4 ) 42

5 1 51

Obrazek €. 31: Kostky Il. — ukdzka zapisu cisel do tabulky
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5.19 BLUDISTE

Cil herni &innosti: Z4ci rozli$uji suda a licha &isla.

Pocet hraci: 1

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny rocnik: 3.

Pomticky: pracovni listy se sudym/lichym bludistém (Obrazek ¢. 32, Priloha ¢. 10)
Pravidla: Kazdy Zak dostane jeden pracovni list, na kterém je vyobrazené bludisté.
V tomto bludisti jsou rGzné rozmisténa &isla. Ukolem 74k je dostat se ze startu do cile,
ale pouze cestou se sudymi/lichymi Cisly. Jsou tedy dvé varianty, ale kazda z nich muze
obsahovat pouze jedno zadani, liché bludisté (modré) ¢i sudé bludisté (Cervené). V bludisti
je pouze jedna sprdvna cesta do cile, nemuzZe se tak stat, Ze by zak Spatné urcil Cislo, a
tudiz se vydal nespravnou cestou k cili. Zak si m@ze &isla, ktera v bludisti nehleda (v sudém
bludisti licha ¢isla a naopak), proskrtavat, aby pro néj byla cesta prehlednéjsi. Pokud ucitel
zadavda zakim herni ¢innost hromadné, je vhodné, aby dal zakiim sedicim v jedné lavici

odlisné varianty. Kazdy zak se tak bude muset spolehnout pouze sam na sebe.

Odkaz pro vygenerovadni prdzdnych bludist: http://www.generatorbludist.cz/

Liché bludisté

RT
9

|17 [sma
6
12
100
7
I

Obrazek ¢. 32: Bludisté — pracovni listy
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5.20 NEPRAVDA TE PROBUDI

Cil herni &innosti: Zaci si procvici poznatky z geometrie.

Pocet hracéa: cela tfida

Délka trvani: 2—3 minuty

Doporuceny rocnik: 4.

Pomticky: Zzadné

Pravidla: Zéci sedi v lavicich a maji polozenou hlavu na lavici (nebo sta&i mit pouze

zaviené odi). Utitel Fika rliznad tvrzeni tykajici se geometrie. Zaci poslouchaji, zazni-li

nepravdivé tvrzeni ,probudi se” (zvednou hlavu, oteviou oci) a spole¢né si feknou

spravnou odpovéd.

Mozna tvrzeni:

O

Trojuhelnik ma 3 strany.

Ctverec md viechny 4 strany stejné dlouhé.
Stfecha domu pfipomina kruh.

Papir do tiskarny ma tvar obdélniku.
Obdélnik ma vSechny 4 strany stejné dlouhé.
Plechovka na piti ma tvar valce.
Trojuhelnik ma 2 vrcholy.

Obdélnik ma 4 vrcholy.

Vlakové koleje jsou rovnobézné.

Kruh ma 2 vrcholy.

Usec¢ka ma alespori dva body.

Hraci kostka ma tvar krychle.

KruZnice je to samé jako kruh.

KuZel ma podstavu tvaru kruhu.
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5.21 GEOMETRICKE PEXESO
Cil herni €innosti: Zaci procvicuji nazvy zakladnich geometrickych tvard, geometrickych
Utvaru a téles.

7 v o

Pocet hracu: 24

Délka trvani: 6-8 minut

Doporuceny rocnik: 4.

Pomticky: sada karet na geometrické pexeso (Obrazek ¢. 33, Priloha ¢. 11)

Pravidla: Hra je zaloZena na stejném principu, jako je klasické pexeso. Hraji dva az Ctyfi
hraci. Pfed samotnym zahdjenim hry vyskladaji na stGl vSechny karty obrazkem i
geometrickym nazvem doll a urdi si poradi, ve kterém budou hrat. Nyni mlze hra zacit.
Kazdy 74k otaci postupné pouze dvé karty. Ukolem je nasbirat, co nejvice spravnych part
karet. Par karet predstavuje vidy na jedné karté vyobrazeni néjakého geometrického
Utvaru, geometrického tvaru ¢i geometrického télesa a na druhé karté jeho sprdvné
pojmenovani. Pokud dotyény Zak nalezne shodny pér, necha si ho. Pokud ne, karty otaci
zpét obrazkem c¢i ndzvem doll a hraje dalsi v poradi. Kazdy Zzak hraje v daném kole pouze

jednou, tzn. stfidani po kazdém otoceni dvou karet, at uz par nalezli ¢i nikoli.

| obdélnik

Obrazek ¢. 33: Geometrické pexeso — sada karet
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5.22 VOLSKE 0KO

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pamétné nasobeni a déleni v &iselném oboru do 100.
Pocet hracu: cela tfida — dvé skupiny

Délka trvani: 10 minut

Doporuceny rocnik: 4.

Pomticky: dvé kuchynské obracecky, karty s Cisly (Obrazek ¢. 34, Pfiloha ¢. 12)

Pravidla: Z&ci jsou rozdéleni do dvou skupin, které proti sob& soupefi. Na koberci jsou
rozmisténé karty, na nichZ jsou zobrazend volskd oka s ¢isly. Z4ci stoji ve dvou zastupech
pfed rozmisténymi kartami. Zaci, kte¥i stoji prvni v poradi, maji vruce kuchyrskou
obracecku. Ucitel fekne pfiklad na nasobeni ¢i déleni (v ¢iselném oboru do 100), Zaci
stojici na zacatku zastupu si ho v hlavé vypocitaji a hledaji dany vysledek na kartach
na koberci. Jakmile ho jeden z zakd uvidi, obrati volské oko s timto Cislem a ziskava bod
pro svoji skupinu. Oba predaji kuchynskou obracecku dalSimu Zakovi v zdstupu a zaradi se
nakonec. Takto opakujeme, dokud neobratime vSechna volska oka. Vyhrdva druzstvo,

které jich obrati vice (spravné a rychleji vypocita vice priklad().

aGaaaa
aoaaa
aaaaoad

Obrazek ¢. 34: Volské oko - karty
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5.23 NAJDI SVOJI POLOVICKU

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pamétné nasobeni a déleni v &iselném oboru do 100.
Pocet hraci: cela tfida

Délka trvani: 10 minut

Doporuceny rocnik: 4.

Pomticky: ndlepky s priklady a nalepky s jejich vysledky (Obrazek €. 35, Priloha ¢. 13)
Pravidla: Ucitel kazdému Zzdkovi nalepi nalepku s pfikladem nebo vysledkem na zada.
Jednd se o piiklady na pamétné nasobeni ¢i pamétné déleni v &iselném oboru do 100. Zak
nevi, co ma na zadech nalepené, ale maze vidét nalepky viech ostatnich. Ukolem je, aby si
vsichni Zaci vzajemné pomohli najit svoji druhou polovicku, tedy priklad a k nému spravny

vysledek.

Obrazek €. 35: Najdi svoji polovicku — nalepky s pfiklady a jejich vysledky
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5.24 NAJDI SVOJI SKUPINU

Cil herni &innosti: Zaci procvicuji pisemné nasobeni a zaokrouhlovéni ¢isel na stovky.
Pocet hracu: cela trida

Délka trvani: 10 minut

Doporuceny rocnik: 4.

Pomticky: karty s pfiklady pisemného ndsobeni (Obrazek ¢. 36, Priloha ¢. 14), fix

Pravidla: Hraje cela tfida hromadné, kazdy dostane jednu kartu s pfikladem na pisemné
nasobeni. Karty jsou laminované, proto mohou Zaci psat fixem prfimo na kartu (lze to
umyt). AZ vypocitaji svlj priklad, zaokrouhli ho na stovky. Pravé podle Cisla, které vyslo
po zaokrouhleni, hledaji svoji skupinu. Ve skupiné si vysledky a spravnost zaokrouhlovani
navzajem zkontroluji. Budou tedy napt. skupiny s vysledkem (po zaokrouhleni) 200, 300,

500, 700 a 900. Zde zalezi na uciteli, jaké priklady zvoli a kolik skupin bude chtit vytvorit.

V tomto ptipadé by vzniklo pét skupin.

I

248 | 182 137

Sk Y e
106
74

Obrazek €. 36: Najdi svoji skupinu - karty
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5.25 SLOVNI DOMINO — PREVODY JEDNOTEK

Cil herni &innosti: Zaci procviduji prevody jednotek.
Pocet hraci: cela tfida

Délka trvani: 5-10 minut

Doporuceny rocnik: 5.

Pomticky: hraci karty (Obrazek ¢. 37, Priloha €. 15)

Pravidla: Hra se nejlépe hraje v kruhu na koberci. Hraje cela tfida spolecné. Kazdy Zak
dostane dvé karty. Vidy musi byt v souboru karet karta po¢ate¢ni a kone¢nd (START, CilL),

které by mél mit nejlépe ucitel.

Ucitel precte prvni kartu a nasledné reaguje zak, ktery ma v horni ¢asti své karty
spravnou odpovéd, precte ji a pokud je to spravné, pokracuje ¢tenim dolni ¢asti své karty.
Poté reaguje opét zak, ktery ma v horni ¢asti své karty odpovéd. Postup se opakuje,
dokud se nedostaneme do cile. Zak, ktery je na fadé naptiklad precte dolni ¢ast karty:
,Preved 5 tun na kilogramy.” (Obrdzek ¢. 38), ostatni Zaci hledaji v horni poloviné své
karty spravnou odpovéd (tedy 5000 kg). Zak, ktery danou kartu vlastni, se pfihlasi a
precte odpovéd. Poté je on na radé a precte dolni polovinu své karty: ,Pfeved 30
kilogramd na gramy.”. Opét ostatni Zaci hledaji odpovéd (30 000 g) v horni ¢asti svych
karet. V ojedinélych pripadech se mize také stat, Ze zak, ktery Cte dolni ¢ast jedné karty,
ma rovnou i na druhé karté v horni ¢asti odpovéd. Jak bylo uvedeno na zacatku pravidel,

kazdy Zak totiz dostane dvé karty.

Pomlckou v orientaci mize byt pro Zzaky maly obrazek v obou ¢astech kazdé karty,
ktery predstavuje dané jednotky, jimiz se momentalné zabyvame. Zavazi symbolizuje
jednotky hmotnosti, pravitko jednotky délky, lahev jednotky objemu a hodiny predstavuji

jednotky ¢asu.
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% 2t d

600 | ]
5000 m
PHEVeb:\G; == 2

Obrazek €. 38: Slovni domino — ukdzka po sobé jdoucich karet
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5.26 CINK SE ZLOMKY
Cil herni &innosti: Zaci procvicuji zapis zlomkd pomoci desetinného ¢&isla.

v o

Pocet hracua: 4
Délka trvani: 10 minut
Doporuceny rocnik: 5.

Pomticky: stolni zvonek (Obrazek ¢. 39), karty se zlomky a desetinnymi Cisly (Obrazek

¢. 40, Priloha ¢. 16)

Pravidla: Zaci si ve skupiné rozdaji véechny karty, umisti si je na hromadku pred sebe &isly
doll. Uprostied stolu je umistén zvonecek. Nardz sejmou vsichni hraci kartu ze svého
balicku a poloZi ji na stll pred sebe Cislem vzhlru (Obrazek ¢. 41). Kdyz zak uvidi stejné
Cislo alespon dvakrat (zlomek nebo jeho zapis pomoci desetinného cisla), zacinka, a tim
ziskdva vsechny karty na stole. Kdo ziskd nejvic karet, vyhral. Pokud nastane ptipad, kdy
jsou vSechny Ctyfi karty na stole odlisné, Zaci na né postupné vykladaji dalsi karty, dokud
nenaleznou potiebnou shodu. Poté bere dotycény zak vSechny karty vyloZzené na stole a

dava je dospod svého balicku.

Obrazek €. 39: Cink se zlomky — zvonek
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Obrdzek ¢. 41: Cink se zlomky — ukazka rozehrané hry
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SHRNUTI PRAKTICKE CASTI

Cilem praktické casti diplomové prace Herni Cinnosti v matematice bylo vytvofit
vlastni herni ¢innosti pro tento vyucovaci predmét vyuzitelné pfi vyuce aritmetiky nebo
geometrie na 1. stupni zakladni Skoly a nékteré z nich realizovat s Zaky a provést reflexi.
Tohoto cile bylo pIné dosazeno. Bylo vytvofeno 26 hernich Cinnosti, které jsou uréeny
pro 7aky 1.stupné ZS. Ztoho 18 téchto ¢Einnosti slou?i k vyuce aritmetiky a 8 &innosti
k vyuce geometrie. U kazdé z nich je doporucen pfislusny rocnik, ve kterém by mély byt
realizovany. Herni &innosti jsou uspofadany vzestupné od 1. do 5. roéniku ZS. Realizace
her s zaky probéhla na Zakladni Skole Stankov v 1. ro¢niku, konkrétné ve tfidé 1. A. Cil se
nepodafilo plnit pfimo v hodinach matematiky, ale pouze béhem odpoledni Skolni druziny
a jedné suplované hodiny matematiky v této tfidé. Presto byly ovéreny vsechny herni
Cinnosti urcené pro tento ro¢nik. Jednalo se o 6 hernich ¢innosti, tfi z nich se zamérovaly
na geometrické ucivo a tfi herni ¢innosti na ucivo aritmeticky. Zaci ochotné a s nad$enim
spolupracovali. Nejvétsi Uspéch mély hry: Prstovy twister a Kostky. Zaci je ve $kolni
druziné chtéli hrat opakované, i kdyz méli prostor pro volnou hru. Ostatni z realizovanych
her (s vyjimkou jedné) Zaci taktéz uspésné dokoncili, presto se k nim uZz samostatné
nevraceli. Onou zminénou vyjimkou byla hra Matematické puzzle. Jedna Zakyné si
nevédéla rady a dale jiz ve hfe nechtéla pokracovat. Se zajmem ale sledovala, jak skladaji
puzzle jeji spoluzaci. Ti ji chtéli pomoci, ale zakyné byla proti, chtéla je pouze sledovat.
Nejobtiznéjsi z realizovanych hernich Cinnosti bylo pro zaky Pexeso docela jinak. ObtiZznost
spocivala v samotném pochopeni pravidel a také v porozuméni postupu. Polovina
z ucastnénych zakl potrebovala vysvétlit pravidla jesté jednou. Byla jim pro jistotu
predvedena i nazorna ukazka pribéhu hry. Poté jiz védéli, jak postupovat. Diléi cile
jednotlivych hernich ¢innosti byly pokazdé splnény. Jednalo se o procvi¢ovani jiz znamého
uciva. Béhem hernich cinnosti nebyly u Zakl zaznamendany Zadné vyrazné potize

v procvicovaném ucivu.
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V této praci se podafilo vytvofit soubor vlastnich hernich ¢innosti uréenych
do vyucovaciho predmétu matematika. Tyto Cinnosti jsou urceny pro zaky jednotlivych
roénik( 1. stupné ZS. Realizace ve $kolnim prostfedi se uskute¢nila pouze u téch hernich
¢innosti, které jsou cilené pro 1. roénik ZS. | pfesto se potvrdil méj predpoklad Gspédnosti
v procvicovani uciva a rostouciho zajmu o predmét. Zaci se zaujetim plnili tkoly a t&sili se,
az pfijdu s néjakou dalsi novou hrou. Nic nebylo nucené, Zaci tfidy 1. A jevili pfirozeny
zajem o herni ¢innosti z matematiky. V této souvislosti mé napada myslenka, zda to samé
plati i pro ostatni roéniky 1. stupné ZS. V&Fim, Ze ano, ale pfesto se t&$im, aZ si to budu

moci ovéfit v budouci praxi.

v

Samotnd prace s zdky mi prinesla mnohd zjisténi, kterych jsem si dfive pfilis
neuvédomovala, nebo je vliibec nevnimala. V prvni fadé se mi potvrdilo, Ze Zaci se udi
jeden od druhého, jsou schopni si navziajem pomoci a spolupracovat mezi sebou.
Proto bych, v budoucim ucitelském povolani, chtéla davat zaklm prostor pro spolecnou
kontrolu, a také cas na vysvétleni pfipadnych nejasnosti pravé s ostatnimi spoluzaky.
Dalsim poznatkem, ktery mi tato prace szdky poskytla, je, Ze vysvétlovani pravidel
u slozitéjSich hernich ¢innosti by mélo byt rovnou doprovdzeno ndzornou ukazkou. Ucitel
se tak vyvaruje opakovaného vysvétlovani, které muze vyvolat pokles zdjmu o hru
ze strany zak(. Velmi uZiteCcnym poznanim pro mé predstavovalo chozeni mezi zaky
v pribéhu kondni herni ¢innosti, pozorovala jsem je a poslouchala. Dospéla jsem k zavéru,
Ze to mUlze pro ucitele predstavovat dlleZitou zpétnou vazbu o tom, jak Zaci procvicované
[atce rozumi. S tim souvisi i zaznamenavani chyb. Ty by mél uéitel okamZité opravit, aby se
jich Zaci dale vyvarovali. Mlze si je zapisovat a pozdéji se nané pfi vyuce zaméfit.
Pfinosem pro mé bylo i zjisténi, v pribéhu jedné herni innosti, Ze ji lze ptipravit Iépe.
Opét se mi potvrdilo, Ze ucitel si mGze vsechno detailné naplanovat, ale az v praxi pozna,
zda to bude dobre fungovat, ¢i naopak fungovat nebude. Na to navazuje mé utvrzeni
vtom, jak jsou néktefi Zaci vynalézavi. Pokud se objevi uréitd moznost, jak si praci
usnadnit, mnohdy ji Zaci objevi jesté drive nez ucitel. Pfikladem muze byt herni ¢innost
zvana Prstovy twister. Na desce se stfelkou jsou rozliSeny jednotlivé geometrické tvary
jinymi barvami. Nékteti zaci si praci ulehdili tak, Ze namisto spravného pojmenovavani

geometrickych tvard fikali jen pfislusné barvy, podle kterych se posléze fidili. Cil herni
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Cinnosti by tak nebyl plné dosaZzen. Proto je rovnéz nezbytné, aby se ucitel pohyboval
mezi hrajicimi Zaky a objevoval i nedostatky, které m(iZze do pfiSté napravit.

Prace s détmi v ramci této diplomové prace mi poskytla redlny vhled do ucitelské
praxe a potvrzeni vyroku, Ze Zaci nas nikdy nepfestanou prekvapovat, coz myslim
samoziejmeé v pozitivnim slova smyslu. TéSim se na dalsi praci s détmi, béhem které budu

moci tento soubor hernich ¢innosti realizovat a dale rozsirovat.
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RESUME

Tato prace se obecné vénuje hernim cinnostem ve vyuce matematiky Zaka

1. stupné zakladni Skoly.

Na samém pocatku prace je vymezen pojem ,hra“, uveden jeji vyznam v Zivoté
ditéte a popsdna spojitost mezi u¢enim a onou hrou. Je zde podrobné popsana i hra
didaktickda, jakoZto vyukovd metoda. Uziti didaktické hry ve vyuce vyZaduje tadu
dllezitych postupt a pravidel, které by mél kazdy ucitel znat a dodrZovat. Tyto postupy a
pravidla jsou obsazeny v pozadavcich na didaktickou hru, v jednotlivych ¢astech
didaktické hry, v jejim vhodném vybéru a metodické pripravé. Dulezitou funkci pini i role
ucitele béhem didaktické hry. Dale doslo ke zjiSténi, Ze kazda didaktickd hra neni stejn3, a
proto je nutné je uréitym zpusobem klasifikovat, tfidit dle rznych hledisek. Toto tfidéni

didaktickych her vypada z pohledu rliznych autor( odlisné, ale Zadné z nich si neodporuje.

Prakticka c¢ast diplomové prace se sklada ze souboru hernich cinnosti uréenych
do vyucovaciho pfedmétu matematika pro zaky 1. stupné zdkladni Skoly. Nachazi se zde
herni ¢innosti vhodné pro jednotlivé rocniky celého prvniho stupné. Soubor ¢innosti je
z vétsi ¢asti zaméren na vyuku aritmetického uciva, konkrétné se jedna o 18 hernich
¢innosti. Zbytek, tedy 8 hernich cinnosti z celkovych 26 se zaméruje na vyuku uciva
geometrického. Herni Cinnosti byly koncipovany na zakladé inspirace dobovymi hrami,
diky kterym vznikly pevné zaklady pro celou praktickou ¢ast. VétSina hernich ¢innosti je
zaloZena na hrach, které Zaci dobfe znaji a maji je radi. V praxi byly ovéreny herni ¢innosti
uréené pro 1. ro¢nik ZS. Jejich realizace probéhla na Zakladni $kole Starikov ve tiidé 1. A.
Zaci jevili o dané hry zdjem, nékteré hry chtéli hrat i opakované. Zaci méli dojem, Ze si
hraji, ale presto si herni formou procvi¢ovali jiz probrané ucivo. Uleni se tak stalo
zabavnéjsi, pfijemnéjsi a pestrejSi. Domnénka zminénd v dvodnim slovu praktické casti
byla timto potvrzena — moderni hry didakticky upravené mohou byt klicem k Uspéchu

v procvicovani uciva. Alespon tomu tak bylo u Zaka v 1. roéniku Zakladni Skoly Starikov.
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Resumé

This work is generally devoted to activities in the teaching of mathematics

in primary school.

At the beginning of the work, the word "game" is defined, | described its meaning
in the child's life is stated and the connection between learning and that game.
| described the didactic game in detail here. The use of didactic play in teaching requires
a number of important procedures and rules that every teacher should know and follow.
These procedures and rules are contained in the requirements for the didactic game,
inthe individual parts of the didactic game, in its appropriate selection and
methodological preparation. The role of the teacher during the didactic game also plays
an important role. Furthermore, it was found out that every didactic game is not
the same, and therefore it is necessary to classify them in a certain way, to sort them
according to different aspects. This classification of didactic games looks different

from the point of view of different authors, but none of them contradict to each other.

The practical part of the diploma thesis consists of a set of game activities
intended for the subject mathematics, mainly for primary school pupils. There are game
activities suitable for pupils in the first grades. The set of activities is largely focused
on teaching arithmetic curriculum, specifically 18 game activities. The rest, the 8 game
activities out of 26 is focuses on teaching geometric curriculum. The game activities were
conceived on the basis of inspiration from period games, thanks to a solid foundation that
was created for the entire practical part. Most activities are based on games that students
love and know well. In practice, game activities intended for the 1st year of elementary
school were verified. Their implementation took place at the Primary School in Starikov
in class 1. A. Pupils showed interest in the games, some games were played repeatedly.
Pupils had the impression that they were playing, and yet they practiced the already
studied subject matter in the form of games. This has made learning more fun, enjoyable
and varied. The assumption mentioned in the introductory word of the practical part was
thus confirmed - modern didactically modified games can be the key to success
in practicing the curriculum. At least that was the case for pupils in the 1st year

of the Primary School in Starikov.
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