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1. Piskvorky — klasika (prima—-sexta) (VY_ZAZNAM_42_97)

Cil hry:

Procviceni a rozvoj rovinné piedstavivosti. Rozvoj herni strategie.

Pomiicky: Kazd4 dvojice mé pted sebou herni plan.

Cas: na vysvétleni a ukazku asi 5°, na celotiidni turnaj i 2 hodiny

Hra:

Pravidla jsou notoricky zndma. Dva hraci se na stiidaCku snazi zapsat v pfimém smeéru 5 stejnych
symbolii. K dispozici jsou dvé varianty: a) omezené herni pole, b) omezené herni pole s nepii-
stupnymi policky.

Cilem zak je co nejdiive sestavit 5 stejnych symboll nez soupeft.

Ptednosti dané hry:

Vnitini motivace zakl prostiednictvim soutéze, moznost ptispét k tispéchu i slabsim zakim,
aktivni prace celé tridy.



a) varianta: omezené herni pole




b) varianta: v omezeném hernim poli mohou byt piekazky (vyplnéna pole) — izemi nikoho




2. Piskvorky — na papife 3D — stereometrie (prima, sekunda, kvarta)
(VY_ZAZNAM 42 _98)

Cil hry:

Procviceni a rozvoj prostorové piedstavivosti. Rozvoj herni strategie.

Pomiicky: Kazdé4 dvojice mé pted sebou herni plan.

Cas: na vysvétleni a ukazku asi 10°, na celotiidni turnaj i 2 hodiny

Hra:

Pravidla jsou notoricky znama. Dva hraci se na stéidacku snazi zapsat v pfimém sméru stejné symboly.
Cilem je co nejdiive sestavit PiSkvorky ze stejnych symbolti. V 3D varianté je mozné vyuzit
prostorovy efekt (viz ukazka). Osvédcilo se promitnout ukazku moznych vitéznych sekvenci
pomoci projekce na pléatno.

Ptednosti dané hry:

Vnitini motivace zakl prostiednictvim soutéze, moznost prispét k uspéchu i slabsim zakim,
aktivni prace celé tiidy.

I

:




Herni planky pro tfi podlazi:




Herni planky pro ¢tyti podlazi:

10
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3. Blokus — 3D (jen dilky) — osova, stiedova soumérnost, rotace (prima, tercie, kvarta)

(VY_ZAZNAM_42_99)
o
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| hln:zlme,e,,dc Strategiespiel in 3 Oim.ms.cum

Cil aktivity:

Procviceni a rozvoj prostorové predstavivosti.
Pomiticky: Do ctvefice jedna hra Blokus, kazdému
zéku predtisténé pracovni listy.

Cas: 35

Aktivita:

Libovolny dilek narysujte do pracovniho listu a sestrojte
jeho obraz

a) ve stfedové soumernosti

b) osové soumernosti

Piednosti dané aktivity:

Aktivni prace celé tfidy. Moznost ptispét K uspéchu
i slabSim zakum.

a) libovolny dilek narysujte do pracovniho listu a sestrojte jeho obraz
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4. Blokus - 3D (jen dilky) — narys, pudorys, bokorys (sekunda, tercie, kvarta)

(VY_ZAZNAM_42_100)

43D

Blok

D
** tnszinierende Sttategiespiel in 3 Di

me"mcll(‘-“

Cil aktivity:

Procviceni a rozvoj prostorové piedstavivosti.
Pomiicky: Do &tvetice jedna hra Blokus (popiipadé
klasicka stavebnice z détskych kostek), kazdému zaku
predtiSténé pracovni listy.

Cas: 35

Aktivita:

Sestavte z barevnych dilki  slozitéjsi  vicepatrovou
»stavbu®. Této stavbeé nakreslete plidorys, narys i bokorys.
Prednosti dané aktivity:

Aktivni prace celé tiidy. Moznost pfispét k uspéchu
I slab8im zaktm.

Varianta: misto dilku ze hry Blokus, pouZijte klasické détské kostky (dfeveéné, umélé), které si zaci

musi pfinést.


http://www.svet-deskovych-her.cz/images/Blokus3D-Cover.jpg
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5. Paratka — osova a stiedova soumérnost, rotace (prima) (VY_ZAZNAM 42 101)

Cil aktivity:

Procviceni osové a stifedové soumérnosti, rotace.

Pomiucky: Do c¢tvetice deset paratek.

Cas: 25°

Aktivita:

Z paratek sestavte rovinny objekt, ktery narysujte.

a) pomoci stiedové soumeérnosti (vhodné si zvolte stfed soumérnosti) sestrojte jeho obraz.
b) pomoci osové soumérnosti (vhodné si zvolte osu soumérnosti) sestrojte jeho obraz.
¢) pomoci rotace (vhodné si zvolte stied rotace a tihel) sestrojte jeho obraz.
Ptednosti dané aktivity:

Aktivni préace celé tfidy. Rozvoj estetick¢ho vnimani.

15
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6. Origami — stereometrie (sekunda, kvarta) (VY_ZAZNAM_42_102)

Origami (japonsky: 1 ¥ #X; z japonského oru — skladat, kami — papir) je japonské uméni
skladani rozli¢nych motivli z papiru. Predpoklada se, ze vzniklo piiblizné v 9. stoleti, kdyz
zprvu meélo své misto pii ndbozenskych obtadech a vyzdobé Sintoistickych svatyni.

Je obecné rozsitenym omylem, ze skladdni z papiru se vyvinulo v Japonsku a odtud se postupem casu
roz§itilo do zbytku svéta. Skladani papiru v Evropé se vyvinulo zcela nezavisle, a to nejpozdéji ve
13. stoleti. A tak jesté dnes je t&zké napt. ve Spanélsku potkat nékoho, kdo by znal origami. Zde se pro
skladani papirovych skladanek vzilo oznaéeni papiroflexia.

(Origami [online]. 21.1. 2013. [cit. 2013-03-03]. Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Origami>.)

Cil aktivity:

Procvi¢eni jemné motoriky, prostorové predstavivosti, soustfedénosti a trpélivosti.

Pomicky: ¢tvercové papiry pro kazdého zéka, dle poctu chytanych origami. (Doporuceni:
kupte si originalni dvoubarevny papir vyrobeny k pouziti na origami napf. ve vytvarnych potiebach, ¢i
specialné vybaveném papirnictvi.) Pocita¢ s projekci pro zobrazeni navodu.

Cas: 45

Aktivita:

Dle navodu sestavte parnik, konika, jesttaba, ... viz webovské stranky.

Ptednosti dané aktivity:

Atraktivni ¢innost rozvijejici prostorové vnimani. Aktivni prace celé tfidy. Rozvoj estetického
a prostorového vnimani. Moznost ptispet k uspéchu i slabsim zaktim.
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Parnik (radini) Nakreslil Frantisek Gr‘mier:(gfr:?gz)
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1) Blintz-fold. 2) Otocit. 3) Druhy blintz-fold.
4) Otoéit. 5) Tretl blintz-fold. 6) Otodit.
7) Rozeviit kominy. 8) PreloZit napul a 9) Hotovy parnik.
vytahnout pfid' a
zad.

(GREBENICEK, Frantisek. Origami wiki [online]. 23.1. 2012. [cit. 2013-03-03]. Dostupny
z WWW: < http://new.origami.cz/index.php/Kouzeln%C3%BD_kon%C3%ADkK >.)


http://new.origami.cz/index.php/Soubor:Parnik_diagram.png
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Vétrnik (Zéklad konl'ka) Nakreslil FrantiSek Grebeni¢ek
(1998, 2008)

/6\ A NV

1) Vytvofime diagonalni 2) Rohy slozime ke 3) PreloZime napul a
hrany. Otocime. stfedu a rozlozime. rozloZime.
Otocime.

4) PieloZime ke stfedu a 5) PieloZzime ke stfedu. 6) Rozevieme.
rozloZzime.

7) Zopakujeme na spodni 8) Tak tomuhle budeme Fikat 9) ... dostaneme
strnané. ZAKLAD NA KONIKA. VETRNIK.
Pfehneme-li cipy
naznacenym zpusobem...

(GREBENICEK, Frantisek. Origami wiki [online]. 23.1. 2012. [cit. 2013-03-03]. Dostupny
z WWW: < http://new.origami.cz/index.php/Kouzeln%C3%BD_kon%C3%ADk >.


http://new.origami.cz/index.php/Soubor:School_vetrnik.gif
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Kouzelnff konik Nakreslil FrantiSek Grebenicek
(1998, 2008)

€ (o 4%

1) Zac¢iname ze zakladu 2) Obratime podle 3) Pfehneme podle
na konika. Pfehneme svisle osy. diagonaly. Vznikne tak
cipy nahoru a dold. patef konika.

-+ A

4) Ted ma skladanka tvar 5) A mame kouzelného 6) KONIK. Rozevieme-li
PLACHETNICE. Opatrné  konika - dovede se jeho pfedni nohy do
rozevieme a pfehrneme  proménit ve spoustu  roviny, jak je naznaceno
horni cip (outside reverse jinych véci. na obr. 5)...

fold).

3

.. dostaneme tryskové 8) Pfi pohledu zespodu je to
LETADLO. ovsem RYBA. Dokazete
konika promenit i v jiné véci?

(GREBENICEK, Frantisek. Origami wiki [online]. 23.1. 2012. [cit. 2013-03-03]. Dostupny
z WWW: < http://new.origami.cz/index.php/Kouzeln%C3%BD_kon%C3%ADk >.


http://new.origami.cz/index.php/Soubor:Kouzelny_konik.gif
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Jefab

(1) Prelo#t a rozloit podle (2) Vytvafime hramy, (3) Slozima viechny rohy
sobé,

naznacenych hran - wwihofime Ofoéime skladanku .

k
hrany. Otodime skladanku. \
| N

b & 4

(4) Slozeny élverec.  (5) Vytvofimea hrany. {6} Rozevieme nahomu. (7)) Zopakujeme vzadu,
3 4
. /
i
(8) Tolo je ptadi (9) Zopakujame {10 VieZime prst {11} Prolomime
zéklad. Plehne- wzadu. downitf a prodomime hlavu dold a roze-
krk a ocas. vieme kfidla

mi ke stiedu
Tradicni japonsky jerab
Makreslil: Franlifek Grebaniéak, 2008
www.origami.cz

(GREBENICEK, Frantisek. Origami wiki [online]. 23.1. 2012. [cit. 2013-03-03]. Dostupny
z WWW: < http://new.origami.cz/images/6/66/Crane_w500px.gif >.)
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7. Malované obrazky — mnoziny (tercie), teorie mnoZzin (kvinta)
(VY_ZAZNAM_42_103)

Cil aktivity:

Procviceni soustfedénosti a trpélivosti, prunik mnozin.

Pomtcky: pracovni listy pro kazdého zadka. Monitor s projekci, pro pocatecni ukazku aktivity.
Cas: 45

Aktivita:

V kazdém sloupci a fadku jsou Cisla, kterd udavaji, jaky pocet ctvereckii ma byt vybarveny.
Pokud je v fadku nebo sloupci vice €isel, musi mezi nimi zustat minimaln¢ jedno policko
prazdné. (rada: zacnéte fesit od nejvétsich Cisel)

Ptednosti dané aktivity:

Aktivni prace celé tfidy. Rozvoj estetického citéni. Moznost piispét k Gspéchu i slabsim
zakim.
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8. Kouzelna kalkulac¢ka — Ciselné obory (tercie) (VY_ZAZNAM 42 104)

Cil aktivity:

Procviceni numeriky, délitelnost piirozenych Cisel.

Pomtcky: kalkuldtory pro kazdého zaka

Cas: 25

Aktivita:

Postupné precitejte jednotlivé pokyny pro Délitelnost, Datum narozeni i Devitku. V zavéru kazdé
aktivity se pokuste s zaky rozlustit dtivod, pro¢ to tak je.

Ptednosti dané aktivity:

Aktivni prace celé tiidy. Atraktivni prace s kalkulatorem.

Délitelnost:
» vytukejte na kalkulac¢ce dve stejna trojciferna ¢isla (Sesticiferné ¢.)
» Sance, Ze toto Cislo je dé€litelné 7 je 1 : 7 -> zKuste to
» Sance, Ze nové Cislo je délitelné 11 je 1: 11 -> zKuste to
* Sance, Ze vysledek je délitelny 13 je 1 : 13 -> zKuste to
Vysledek: ptivodni troj¢isli

Datum narozeni:
» Na kalkulacce nat'ukejte Cislo mésice, v némz jste se narodili a pak:
* vyndsobte 4
* prictéte 13
* vynasobte 25
* odectéte 200
*  prictéte den narozeni
*  vynasobte 2
+ odectéte 40
* vynasobte 50
» prictéte posledni dvé Cislice roku narozeni
+ odectéte 10 500
Vysledek se sklada z Cislic data narozeni!

Devitka
Na kousek papiru napiste slovo ,,devitka® a vlozte jej do obalky. Zalepte ji. (Nebo slovo napiste
zezadu na tabuli, at’ nikdo na za¢atku aktivity nevidi, co jste napsali.)
e Na kalkulacce nat'ukejte posledni dvé Cislice svého telefonniho Cisla.
Pak k nim pti¢téte pocet korun, které mate u sebe.
Pak pripocitejte sviyj vek (zaokrouhlete na celé Cislo).
Pak si kalkulacku vyménte se svym spoluzakem (spoluzackou) a prictéte k vysledku
orienta¢ni Cislo svého bydliste.
Odectéte pocet svych sourozenci.
Odectéte dvanact.
Prictéte své oblibené Cislo (ne vEétsi nez sto).
Vrat'te kalkulacku majiteli a vysledek vynasobte osmnacti.
Vysledné Cislo si zapiste a sectéte vSechny Cislice ve vysledku. .......................
e Pokud neni vysledny soucet jednociferné ¢islo, postup opakujte tak dlouho, az bude. .......
Vysledna ¢islice je vzdy: 9
Otocte tabuli, poptipadé rozlepte piedem zalepenou obalku.
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9. Jednotazky (Eulerovské grafy) (Planimetrie — prima, tercie; Teorie grafi — kvinta)
(VY_ZAZNAM_42_105)

Cil aktivity:

Procviceni strategie, rovinné predstavivosti a trpélivosti.

Pomtcky: predtisténé pracovni listy pro kazdého zaka s obrazci, nebo pocitac s projekci.

Cas: 25°

Aktivita:

Kresleni grafii jednim tahem je jednou ze zikladnich tloh teorie grafi — viz. Eulerova tloha
0 prochézeni po mostech. Pro zjednoduSeni si ulohu pfedvedeme na neorientovanych grafech,
podobny problém Ize fesit i na orientovanych grafech.

Zadani

a) Nakreslete dany graf jednim uzavienym tahem bez zvednuti tuzky papiru (zadna hrana se
neobtahuje dvakrat). Tento tah zacina i konéi ve stejném vrcholu.

b) Kolik hran musite ptidat ke grafu, aby se dal nakreslit jednim uzavienym tahem? (tzn. tam, kde
zacinam, tam 1 konc¢im.

Ptednosti dané aktivity:

Aktivni préace celé tftidy. MoZnost vyniknuti 1 slabSim zakim.

a)
b) FeSeni:
- . » - y &
¥ ", . F L »
u -~ " ~
g ~ h i
2 w5
o~ w, -
4 - " -
L * ¢ L o ' .

(JIROVSKY, Lukés. Teorie grafii ve vyuce na stiedni skole [online]. 27.2. 2013. [cit. 2013-
03-12]. Dostupny z WWW: <http://teorie-grafu.cz/procvicovani/jednotazky.php>) véetné feSeni
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10. Tajné pismo — osova soumérnost (prima) (VY_ZAZNAM_42_106)

Cil aktivity:

Procvi€eni osové soumérnosti.

Pomtcky: ptedtistény pracovni list pro kazdého zéka

Cas: 35

Aktivita:

Rozlustit ,tajné pismo“ na pracovnim list¢. A pak pomoci stejného systému tajenku pro svého
spoluzéka (souseda). Varianta miize byt, Zze pomoci stejného systémy vymyslet pro své spoluzaky
¢iselny rébus. Pro Sikovnégjsi zaky je tu jeSté jedna varianta: zaSifrovat své jméno pomoci stfedové
soumeérnosti s vhodné zvolenym stfedem soumérnosti.

Piednosti dané aktivity:

Aktivni prace celé tfidy. Opakovani uciva pomoci netradicni ¢innosti. MoZznost vyniknuti
i slab$im zaktm.



a) Pokuste se rozlustit napsany text.

POXWO XTES TTEWTTD

INAAPIS Wies X000 Ux
00SOWAA ZSOOWMERINCOSTT

Reseni: POKUD CTES TENTO NAPIS VIS CO JE OSOVA SOUMERNOST.

b) Vytvoite pomoci stejného systému tajenku pro svého spoluzaka (souseda)

¢) Vytvofte stejnym systémem pro své spoluzaky Ciselny rébus

27
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vvvvvv

soumeérnosti bude vzdy vpravo dole u pismene.
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11. Tangram — planimetrie (prima—tercie) (VY_ZAZNAM_42_107)

Cil hry:

Procviceni a rozvoj rovinné piedstavivosti.

Pomiicky: Kazda dvojice (nebo jednotlivec) mé dilky Tangramu (napt. z tvrdého papiru),
pocitac s projekci nebo nakopirované obrazce pro kazdou dvojici. (viz webové stranky)

Cas: na vysvétleni a ukazku asi 5°, na celotiidni turnaj i 2 hodiny

Hra:

Dvojice v lavici sestavuje dle predlohy z dilku obrazce. Je mozné usporadat tfidni soutéz jak
pro dvojice, tak i pro Sikovnéjsi jednotlivce. Upozornéte zaky, ze nékteré obrazce lze sestavit
riznymi zpiisoby a nékteré jen jedinym.

Cilem zak je co nejdiive spravné sestavit obrazec dle piedlohy.

Ptednosti dané hry:

Diferencovana obtiznost schémat, vnitini motivace zaka prostfednictvim soutéze mezi tymy,
moznost pfispét k uspéchu i slabsim zaktim, aktivni prace celé tridy.

Zdroje:

(SPACEK. Hracky ¢z [online]. 27.2. 2013. [cit. 2013-03-02]. Dostupny z WWW:
<http://www.e-hracky.cz/udelej/tangram.htm>.)

(KLETECKA, Petr. Tangram [online]. [cit. 2013-03-02]. Dostupny z WWW:
<http://kle.cz/tangram/>.)




YY
o

(KLETECKA, Petr. Tangram [online]. [cit. 2013-03-02]. Dostupny z WWW:
<http://kle.cz/tangram/>.)
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12. Paratka Il. — Fimské ¢isla — ¢iselné obory (tercie) (VY_ZAZNAM_42_108)

Cil aktivity:

Procviceni fimskych ¢islic a rozvoj rovinné piedstavivosti.

Pomicky: Kazd4 dvojice (nebo jednotlivec) mé paratka, pro kazdého zdka pracovni list
pocitac s projekci je vyhodny pro zobrazeni spravnych vysledk.

Cas: 35

Aktivita:

Zak ma dle pokynil sestavit paratka co nejrychleji. Rébusy lze promitat projekci s tim, Ze se
uspotada soutez.

Cilem zak je co nejdiive spravné vyiesit problém.

Piednosti dané aktivity:

Diferencovana obtiznost schémat, mozna vnitini motivace zaki prostiednictvim soutéze mezi
tymy, moznost piispet k uspéchu i slabsim zakam, aktivni prace celé tidy.



A. Zabavna loha:

Na obrazku je uprostfed objekt, ktery hlidaji vojaci. Velitel, aby si
usnadnil pocitani, spocital tedy vojaky na jedné stran¢ objektu. M¢lo
jich byt devét.

I) Jenze ¢tyii vojaci odesli do mésta. Vojaky (paratka)
sestavte tak, aby zase vyslo na kazdé stran¢ devét.

IT) Ctyii vojaci se vratili a privedli si étyti divky.
Sestavte paratka tak, aby jich opét bylo na kazdé
strané devét.

IIT) Matky divek zacaly své dcery hledat. Zarad'te je
k vojakiim a divkam tak, aby jich vyslo opét devét
na kazdé strané.

Reseni:

(FALTYNEK, Jan. Rekreacni a zabavnd matematika. [online]. [cit. 2013-03-02]. Dostupny
z WWW: < https://socv2.nidm.cz/archiv32/getWork/hash/7f1ce228-33fe-11df-ae82-
001e6886262a >.)




B. Pokuste se opravit chybu piremisténim jediného paratka, a to tak, aby vznikla
rovnost.
a) Z 11 paratek je sestavena rovnice: X1 -V =1V

b) Z 11 paratek je sestavena nasledujici rovnice: X + V = IV

) Z 10 paratek je sestavena nasledujici rovnice: L+ L =1L

d) Z 12 paratek je sestavena nasledujici rovnice: VI =1V - 11l

e) Ze 14 paratek je sestavena nasledujici rovnice: XIV - V = XX

f) Z 11 paratek je sestavena nasledujici rovnice: IX - IX =V

g) Z 12 paratek je sestavena nasledujici rovnice: X = VIII - 11

Reseni:

) Xl-V=IV 1.X-VI=1IV 2.X1-V=VI 3. XI-VI=V
by X+V =1V 1.IX-V=1IV 2.X-VI=1V

cL+L=L 1.C-L=L 2.L+1=LI

dVi=Iv-l 1.VI=IX-1 2.VI=1V+I1l

e) XIV -V =XX 1. XV +V = XX

fIX-IX=V 1L.IX-IV=V

g) X=VIHI-II 1. X-VIHI =1l

( BrainDen.com. [online]. [cit. 2013-03-02]. Dostupny z WWW: <
http://brainden.com/hlavolamy/zapalkove.htm >.)
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13. Kruhy — vyrazy (prima, sekunda) (VY_ZAZNAM 42 109)

Cil hry:

Procviceni feSeni riiznych matematickych tloh, zpétna vazba o zvladnuti uciva.
Hra:

Ttida je rozdélena na tymy po 5—6 Zéacich. Kazdy tym ma k dispozici karty uloh rozdélené
podle obtiznosti viz ukdzka (uvedené karty mohou byt ve tvaru kruhu a odtud nazev hry)
Cas hry: 15-30 min.

Ukazka Uprava celistvych algebraickych vyrazii.

10 bodové ulohy:

DxE-y)+y+2)-(y-2)+(y-x) =

2) (X = Ty) + (-4x +y) — (X —5y) =

3) (6m?—3m): 3m =

4) (-56ab + 24bc): (-8b) =

5) (0,5a°— 0,5): 0,25 =

6) Urcete hodnotu vyrazu x + xy—yprox=5ay=-0,4

5 bodové ulohy:

D2y-1)+y-2)=

2)0,5(2p—4) +0,4(5p — 10) =

3) (-2y)-(-9y) =

4) (4,5r—-18):0,9=

5) (-3c—9d): 0,3 =

6) Urcete hodnotu vyrazu (x +y)-(X—y)prox=3ay=-2

Hra:

Ucitel rozdéli karty podle obtiznosti do dvou skupin. (Je vhodné karty rtizné obtiznosti odlisit
barevng). Zaci poéitaji ilohy na kartach. Zak si voli obtiznost sam. Za spravné vyieseni tlohy
ziska pro tym pfisluSny pocet bodl. Spravnost feSeni posuzuje a bodové skore druZstev
zaznamenava uditel. Kvali rychlosti hodnoceni, jsou jednotlivé tulohy oéislované. Zaci
zaznamenavaji feSeni na samostatny papir po stanovenou dobu. Cilem druZstev je ziskat
nejvyssi pocet bodi.

Ptednosti dané hry:

Diferencovana obtiznost Uloh, vnitini motivace zakl prostfednictvim soutéZze mezi tymy,
moznost prispét k Gspéchu 1 slab§im zaktim, aktivni prace celé tfidy, zpétna vazba o Grovni
védomosti zaka v jednotlivych druzstvech.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdakladnej skoly. Bratislava. 2006.)
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14. Obraz nahody — planimetrie (prima-tercie); pravdépodobnost (kvinta)
(VY_ZAZNAM_42_110)

Cile aktivity:

Cilem aktivity je peclivé rysovani a méfeni (to v pfipad€, ze nepouzijete pfipravenou miizku)
a trpélivost pfi vymalovavani dle pravidel.

Pomtcky: Piedtisténa tabulka pro kazdého zaka (nebo prazdny vykres AS), hraci kostka,
pastelka.

Cas aktivity: 30 min (s rysovanim tabulky 2h)

Hra:

Narysovani miizky:

Nejprve je tfeba rozméfit étvrtku a rozdélit ji na étverecky. Cim mensi jsou étveredky, tim je
prace namahavéjsi, ale péknéjsi. Osvédcila velikost 2 x 2 cm. Pak je tfeba narysovat jesté
uhlopricky, tj. kazdy Ctverecek jesté rozd€lit na trojuhelnicky.

Ptipravnd faze je naro¢nd, nebo natisknete pro kazdého zdka jednu ptedlohu.
Vlastni hra:

Zaci si pfipravi napovédu: do 6 &tveretkd rozdélenych uhlopiickami na trojuhelnicky,
vezmou si pastelku a kazdy vybarvi trochu jinak — jednou jen horni trojuhelnicek, jednou dva
lezici proti sob¢ atd.

Naptiklad:

Ted uz jen hazi kostkou a podle &isla, které jim padne, vybarvuji étverecek tak, jak maji na
napovedeé. Postupuji do fadku nebo sloupce, ale stale stejnym smérem. Ted je tedy nutnd
trpélivost, ale velikost ¢tvrtky davéa Sanci vSem zvladnout praci. Dilezité je peclivé (bez
ptetahovani) vybarvovat ptislusné tvary.

Varianty:

a) ZAci si zapisuji jednotlivé hody a pak vytvoii tabulku pravdivostnich hodnot pro jednotlivé
hody kostkou.

b) Ve vytvarné vychove zici udélaji obrazkiim ,,paspartovy* ramecek. (viz ukazka)

Pfednosti hry:
Motivace zakl prostfednictvim netradicni grafické techniky. Zapojeni celé tfidy. Moznost
vyniknuti 1 slab§im zdktim. Rozvoj estetického citéni.

(HUBOVA, Pavlina. Pepousiiv web. [online]. [cit. 2013-03-02]. Dostupny z WWW: <
https://sites.google.com/site/pepousuvweb/home/matematika>.)


https://sites.google.com/site/pepousuvweb/home/matematika/obraznahodymatematikavevytvarnevychove

Napovéda:

1
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15. Hledaci pokladua — funkce (sekunda, kvarta) (VY_ZAZNAM_42 111)

Cil hry:

Procvi¢eni soufadnic bodu v pravouhlé soustavé soufadnic v roving.

Pomiicky: Predtisténé tabulky pro kazdého zaka.

Cas hry: 15-20 min.

Hra:

Na uvod si kazdy ze zaka nakresli do své Ctvercové sité ,,poklady*. Podminkou je, aby kazdy
hra¢ dodrzel pocet pokladl a zakreslené poklady se vzajemné nedotykali. V prabéhu hry se
hréaci stiidaji v tazich. Tah spociva v zadani uspotadané dvojice ptirozenych Cisel, oznacujici
soufadnice Ctverce, na kterém hrac¢ predpoklada existenci ,,pokladu‘. Protihra¢ oznami, zda
v zadaném ctverci mél poklad. V pripadé, ze hra¢ nasel vSechny ctverce predstavujici
,,poklad®, protihra¢ oznami jeho nalezeni. Vyhrava hrac, ktery najde vSechny poklady v plané
protivnika.

1 2 3 45 6 7 8 910 1 2 3 45 6 7 8 910

o e = R ML= B I N
o o R o e I e o O o R e

—
—

Ptednosti hry:
Procviceni soufadnic bodu pro zaky zajimavou metodou. Aktivni prace celé tiidy.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdakladnej skoly. Bratislava. 2006.)
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16. Symetrické obrazy — osova, stfedova soumérnost (prima, tercie)
(VY_ZAZNAM 42 112)

Cile hry:

Procvicovani zobrazeni objektli pomoci osové soumérnosti. Zpétna vazba o zvladnuti uciva.
Rozvoj ptedstavivosti zaki.

Pomticky: Predtistény papir (viz. piiloha) pro kazdého Zéka. CtvereCkovany papir pro kazdé-
ho zaka.

Cas hry: 15-20 min.

Hra:

Ulohou zakii je dokreslit obrazy umisténé ve étvercové siti viz obrazek. Chybgjici ¢ast obrazu
je osove soumérnd se zadanou ¢asti podle vyznacené osy soumernosti.

Varianta: Na pfedem pfipraveny ¢tvereCkovany papir pfipravi sami zaci Utvary pro své spolu-
zaky, které dokresli v osové soumeérnosti.

Ptednosti hry:

Aktivni prace vSech zakl. Procvic¢eni osové soumérnosti pro zaky v pfitazlivém podani. Roz-
voj predstavivosti zaka.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdkladnej Skoly. Bratislava. 2006.)
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17. Pismeno L na cestach — shodna zobrazeni (prima, tercie) (VY_ZAZNAM 42 113)

Cile hry:

ProcviCovani zobrazeni Utvarti ve stiedové soumérnosti. Zpétnd vazba o zvladnuti uciva.
Rozvoj predstavivosti a strategického mysleni zakt

Cas hry: 20-30 min. (dvé hry)

Hra:

Utitel zaktim rozda hraci plany. Zak, ktery je prvni na tahu, nakresli do hraciho planu, viz
obrazek, pismeno L (tvofeného Ctyimi ¢tverci). Druhy hrac si vybere libovolny miizkovy bod
a sttedovou soumérnosti se stfedem v r'tomto bod¢€ zobrazi L do nové pozice. Prohrava hrac,
ktery nemuze pismeno L umistit do volnych poli hraciho planu viz obrazek.

[ ] N
EmpbBaEmmeE

s Lok Jsl ]o
HU L
I
Ptednosti hry:

Procviceni uciva pro Zaky v pfitazlivém a netradi¢nim prostfedi. Vnitini motivace Zaka
soutézi. Aktivni prace celé ttidy. Zpétna vazba o zvladnuti uciva o sttedové soumérnosti.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdkladnej Skoly. Bratislava. 2006.)
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18. Logik — prace s daty (prima — sexta), kombinatorika (kvinta)
(VY_ZAZNAM_42_114)

Cile hry:

Rozvoj logického a kombinatorického mysleni zaki.

Cas hry: 15-25 min. (jedna hra)

Hra:

V ramci dvojice zaki v lavici se jeden ze zakl napiSe na papir vedle sebe pét ¢isel vybranych
Z mnoziny piirozenych ¢isel od 1-8, pficemz kazdé Cislo se miize vyskytovat jen jednou.
Druhy zak ma za ukol toto pétici uhadnout. Na sviij list papiru napiSe sviij predpoklad pétice
Cisel a preda papir sousedovi, ktery Cisla vybiral. Ten mu stanovi pocet uhadnutych Cisel
a pocet Cisel, které jsou nejen uhadnuté, ale maji presné i svou polohu. Papir vrati svému
protihraci, ktery na néj napise svlij druhy typ ovlivnény zaznamenanym hodnocenim. Na
uhadnuti pétice ¢isel ma jen deset pokust. V dalsi hie se role zakti vyméni.

Néroc¢nost hry je mozné ménit zménou poctu hledanych ¢isel a mnoziny cisel, ze které se
hledana ¢isla vybiraji, napi. hledana se Ctvefice ze Sesti riznych cisel, popt. se hledana ¢isla
mohou opakovat, apod.

Prednosti hry: Aktivni prace celé tfidy. Rozvoj logického mysleni zakl v ramci pro zaky
atraktivni aktivity.

P(

tipovana pétice | po€et uhadnutych | po¢et uhadnutych
Cisel i s polohou

©|00 N O W N

|
o

Tlustraéni prubéeh hry:

tipovana pétice | po€et uhadnutych ¢isel | pocet uhddnutych i s polohou
1. 13587 3 0
2. 75124 4 2
3. 75164 3 2
4. 75261 3 3
5. 72584 3 3
6. 72314 5 5

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdakladnej Skoly. Bratislava. 2006.)
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19. Pomalovana télesa — stereometrie (prima, sekunda, tercie, kvarta)
(VY_ZAZNAM 42 115)

Cile hry:

Rozvoj prostorového vnimani zaka.

Cas hry: 10-20 minut

Nutné pomiicky: pocitace s pfistupem na internet.

Hra: Na webové adrese: http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00208/toepassing_wisweb.en.html se
spusti hra. Cilem je oznacit v télese sténu kliknutim mysi, kterd je barevné oznacena v nahledu.
S télesem je mozné trvalym stiskem mysi rizné natacet. Po oznaceni stény, staci klinout na tlacitko
OK a prejde se na dalsi slide s dal$im télesem. (viz obrazky)

About
Colouring sides 2

ﬁ Highscore: 0%
Question 3

Color the faces of the
profile as indicated
in the views.

I
h Lo

Reseni!
About
Colouring sides 2
Find the red sides in the object and colour them in the drawing as well.
ﬁ Highscore: 0%

Question 3

Color the faces of the
profile as indicated
in the views.

,. I
D ] =

Prednosti hry: Aktivni prace celé skupiny. Rozvoj prostorového vnimani zajimavou aktivitou.
(Colouring sides 2 [online]. [cit. 2013-03-03]. Dostupny z WWW:
<http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00208/toepassing_wisweb.en.html>.)
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20. Sibenice z matematickych pojmii — prima aZ sexta (VY_ZAZNAM_42_116)

Cile hry:

Opakovani pfesné matematické terminologie.

Cas hry: 1020 minut

Nutné pomicky: pocitace s pfistupem na internet.

Hra:

Na webové adrese: http://www.matematika.webz.cz/hry/sibenice/se spusti hra. Cilem je najit
matematicky pojem odpovidajic poctu pismen. Postupnou volbou pismen z klavesnice se budou
spravné uhadnutd pismena objevovat ve slové, v piipadé nespravné volby se bude postupné
vykreslovat povéstna Sibenice. Cilem je najit hledany pojem dfiv, nez bude Sibenice vykreslena cela
(viz obrazky).

Prednosti hry: Atraktivnim zplisobem pomoci vypocetni techniky si zopakovat matematické pojmy.
Propojeni spisovného jazyka s matematikou. Aktivni prace celé tfidy v ptipad¢, Ze kazdy zak pracuje
samostatn¢.

Spravneé: 0 spatné: 0 zodpovézenych slov: 0/90

NROOOHBAHROMM
OROMOGEO®
OHROOMOA®NS

spravné: 5 spatné: 1 zodpovézenych slov:  0/90

HO6 OSO®
OROOMNOOO®
L LY p—_




SES. I UHE.NIK

spravné: 8 spatné: 3 zodpovézenych slov:  0/90

666 66
® 66 66660
® O60®

(Cifrinkova matematika [online]. [cit. 2013-03-02]. Dostupny z WWW:
<http://www.matematika.webz.cz/hry/sibenice/>.)

43



44

21. Zahadné &t — prima (kruZnice); kvinta (pravdépodobnost) (VY_ZAZNAM_42_117)

Cile aktivit:

Seznameni se iracionalnim ¢islem. Seznamit se s metodikou vyzkumu pokusi.

a) Zapalky a &t

Mezi pravdépodobnosti a 7 existuje zajimavy vztah. Na miizku vytvofenou Sesti rovnobézkami
vzdalenymi od sebe na délku zapalky rozhod'te 22 zépalek. Sance, Ze sirka ziistane leZet na ¢afe je 2/

Cile hry: seznamit se statistickym méfenim a jeho zpracovanim.

Cas hry: 10-25 minut

Nutné pomicky: zapalky (do kazdé lavice aspon 22 kust)

Hra:

Na papir s nakreslenymi Sesti vodorovnych linek ve vzdalenosti velikosti zapalek budou Zaci postupné
rozhazovat 22 zapalek a zaznamenévat do svého listu papiru kolik sirek se dotklo cary a kolik ne. Po
jistém poctu pokustl (doporucuji minimaln¢ pét) se vyhodnoti vysledek a porovna se s predpokladem
2/m.

Prednosti hry:

Zapojeni celé tfidy. Atraktivni metodou ukazat zajimavé vlastnosti Cisla .

(BALL, Johnny. Mysli si ¢islo, Slovart, Praha 2006, 1. vydani, ISBN 80-7209-801-2)

DalSi zajimavosti o Cisle m:

b) Donekonec¢na

n je iraciondlni Cislo, jeho desetinny rozvoj je tedy nekonecny. Z toho vyplyva jistd zajimavost.
JestliZe jsou ¢isla nahodné rozmisténa, musi se v fetézci © nachazet vSechna telefonni ¢isla na svéte.
(BALL, Johnny. Mysli si cislo, Slovart, Praha 2006, 1. vydani, ISBN 80-7209-801-2)

c) Vitézstvi zdravého rozumu nad pravniky a ekonomy

V roce 1897 se stat Indiana v USA snazil prosadit zakon stanovujici hodnotu «t na 3,2. Cilem bylo, aby
kazdy na svété pouzival tuto hodnotu m a platil do statni kasy licencni poplatky. Tésné pied
schvalenim zakona vSak jeden matematik prohlasil, ze je to holy nesmysl, a tak od toho tamni senat
ustoupil.

(BALL, Johnny. Mysli si cislo, Slovart, Praha 2006, 1. vydani, ISBN 80-7209-801-2)

d)n
7 = 3,141 592 653 589 ...

Lin a kapr u hraze
prohlédli si rybare,
udici mél novou,
jikrnaci neuplavou.
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22. Ctverec, trojiihelnik — planimetrie (prima, tercie) (VY_ZAZNAM_42_118)

Cil hry:

Spolupraci ve skupiné vytvofit pomoci provazu ¢tverec (popt. rovnostranny trojuhelnik). Zopakovani
vlastnosti ¢tverce (rovnostranného trojuhelnika)

Cas hry: 20-45 minut

Nutné pomticky: lanko nebo pradelni $idra (doporucena délka 20 m) bez uzlikid; pro kazdého zaka
Satek na oci, dostate¢ny prostor (t€locvicna nebo hfiste)

Hra:

Skupina zaku (10-20 zaka) si zavaze oci a pak dostanou instrukce, Ze z provazu maji sestavit ¢tverec
(rovnostranny trojuhelnik). Pak dostane jeden z zakt provaz. Je dobré jiz pfedem provaz rozmotat. Pfi
sestavovani obrazce se vSichni Zaci musi provazu drzet. Aktivita kon¢i, kdyz se Zaci dohodnou, Ze jiz
maji zadany utvar sestaveny. Pak si mohou sundat $atky z o¢i a piesvédcit se, jak ukol splnili.
Ptednosti hry:

Zapojeni celé skupiny, popf. celé tiidy (je-li k dispozici vice lan a vice prostoru). Spoluprace
a koordinace prace mezi zaky netradi¢ni ¢innosti. Podpofeni tymové prace.
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23. Jméno — funkce (sekunda, kvarta) (VY_ZAZNAM_42_119)

Cil hry:

Procvicit si vyuziti kartézského souradnicového systému. Orientace mezi soufadnicemi.

Cas hry: 15-25 minut

Hra:

Zakam piedlozime kli¢ (je mozné ho Zakim promitnout pomoci data projektoru, napsat na
tabul nebo dat do lavice), podle kterého budou ptifad’ovat pismenim svého jména ¢isla od 1
do 10. Pro jednoduchost je pouzitd anglickd abeceda.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
A B C D E F G I J
K L M N @) P Q R S T
U \Y w X Y Y4

Pak néasleduje vyplnéni tabulky a zndzornéni bodl do pravouhlého soutfadnicového systému.
viz ptiklad pro jméno JAN.

Pak néasleduje vyplnéni tabulky napt. pro jméno JAN.

[X;Y] [X: 10 — Y] [10 - X;10 - Y] [10 - X; Y]
JA [10, 1] [10, 9] [0, 9] [0, 1]
AN [1, 4] [1, 6] 9, 6] [9, 4]
NJ [4, 10] [4, 0] 6, 0] [6, 10]

Uspotadané dvojice jsou soufadnice bodl, které zaci zakresli do grafu. Jejich spojenim
z jednoho sloupce dostanou zakladni tvar svého jména. Vyplnénim tfetiho sloupce
a zaznamenamin bodi do grafu zjisti, Ze tvar jména se oto¢i o 90°. Pak mohou pokracovat
dale dokud nezakresli vSechny body. Vznikly tvar mohou barevné vymalovat.

Viz ptiklad:

Ptednosti hry:

Zapojeni celé skupiny. Zajimavou metodou zopakovat soufadnicovy systém. Je zde zapojena
kreativita zaku.
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24. Zet-ko — planimetrie (prima-tercie) (VY_ZAZNAM_42_120)

Cil hry:

Procviceni shodnych zobrazeni. Hra rozviji strategii a taktiku.

Cas hry: 15-25 minut

Hra:

Hru hraji dva hraci na ¢tvercové siti 9x11 (rozméry se mohou ménit). Hrag, ktery je na tahu umisti do
hraci plochy jednu z moznych pozici pismena z (viz obrl). Hra¢, ktery svou umisténou pozici zetka
uzaviel né&jakou oblast do které se jiz zadné zet-ko nevejde, oznadi nezabarvené CtvereCky svou
znackou (X, o, *, ...). Hraci se stfidaji v tazich. Hra konéi, kdyz uZ se nemize zadné zet-ko zadat.
Vyhrava ten hraé, ktery ma na herni plose vic svych znacek. MozZnost zahrat si tfidni soutéz.

Prednosti hry:

Zapojeni celé skupiny atraktivni metodou hry. Procviceni shodnych zobrazeni, strategie
a taktiky.

(VANKUS, Peter. Matematické hry a analyza ich stratégie na virovni Stredoskolskej
matematiky, In: 2. Zbornik prispevkov Stipendistov z projektu JPD 3 BA 2005/1-043 Centrum
projektovej podpory FMFI UK, Knizni¢né a edi¢né centrum FMFI UK, Bratislava,

ISBN 978-80-89186-26-6, s. 110-114)
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25. Oblic¢eje — osova soumérnost (prima, tercie) (VY_ZAZNAM_42 121)

Cil hry:

lzrocvféeni osové soumernosti a praci s pocitacovou grafikou

Cas hry: 25-45 minut

Nutné pomticky: Pocitacova ucebna s grafickym bitmapovym editorem (Malovani, Gimp, ...) nejlépe
jen jedna stanice na jednoho zaka (maximalné pracuji zaci ve dvojicich), fotoaparat nebo fotografie
a skener,

HRA:

Zaci se navzajem bud’ nafoti (pohled zepiedu), nebo si piinesou ,,prikazkové fotky* a naskenuji své
fotografie. V grafickém bitmapovém editoru vytvoii dvé nové fotografie svych obli¢eji a to jednu jen
z levé casti své fotky (kopirovanim a osovym pievracenim) a druhou z pravé casti své fotky.
Porovnanim zjisti, jak jsou odli$né naSe levé a pravé tvare.

Ptednosti hry:
Procviceni osové soumérnosti pro zdky zajimavym zplisobem. Motivace zakli ve spojeni
s informatikou. Zde miize vyniknout i slabsi zak. Zapojeni celé tfidy soucasné.
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26. Transformace souiadnic — funkce (sekunda, kvarta) (VY_ZAZNAM_42_122)

Cil hry:

Procviceni soufadnicového systému a jeji transformace.

Cas hry: 25-45 minut

Nutné pomicky: Pfipravené Ctvercové sité a jejich transformace na papirech pro kazdého zaka.

HRA: Do prvni ¢tvercové sité zakreslete jednoduchy osoveé soumérny list (napf. list lipy srd¢ité). Do
dalsich siti, jiz zprava transformovanych, kreslete stejny typ listu. Na levé strané osy budou casti listu
stejné, ale na pravé stran¢ budou oprati ptivodnimu listu zdeformované zménou §itky ¢i zkosenim.
U posledni transformace je deformace na celé siti.

Podobnych siti ¢ar a jejich transformaci lze vyuzit pfi studiu pfibuznosti organismii a to
i u ptibuzensky velmi vzdalenych druh.

Sikovngj§i zaci mohou vymyslet svou vlastni transformaci a zadat ji svym spoluzakiim.
Ptednosti hry:

Procviceni Kartézského soutadnicového systému pro zaky zajimavym zptisobem. Motivace
74k ve spojeni s biologii. Zapojeni celé tfidy soucasné.

(VORACKOVA, Sarka a kol.: Atlas geometrie. Nakladatelstvi Academia. Praha 2012. ISBN 978-80-
200-1575-4)
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27: Matematika na snéhu — stereometrie (prima, sekunda, kvarta)
(VY_ZAZNAM 42 123)

Cil hry:

Procviceni téles.

Cas hry: 35-45 minut

Nutné pomucky: Snih lepkavé kvality. Déti dobré teplé obleceni a ndhradni rukavice. Vhodné jsou

Skrabky na auto. Podlozky, papir a tuzku pro kazdou skupinu.

HRA:

Zaci jsou rozdéleni do smisenych skupin maximalné do &tvetic. Ukolem je sestavit v Easovém useku
(15-20 min) co nejvic druhii riznych jim znamych téles. A pak z nich sestavit n&jakou stavbu, u které
nacrtnou pudorys, narys a bokorys.

Ptednosti hry:
Procviceni tvart téles pro zaky zajimavym zplsobem. Zapojeni celé tfidy soucasné. MoZnost
uspét i slabsim zakam.
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28. Matematicka cesta — vyrazy (prima—kvarta) (VY_ZAZNAM_42 124)

Cil hry:

Varianty:

- Procviceni logaritmi a mocnin.

- Druha, tfeti mocnina a odmocnina

- Prazdné schéma

Cas hry: 15-25 minut

Nutné pomicky: Piipraveny plan hry na papirech pro kazdou dvojici, hraci figurky a hraci kostky.
HRA:

Doprostfed herniho planu dame dvé figurky. Vylosovany hra¢ hraje: hodi kostkou a dle poctu bodt se
posune Vv hernim planu. Vytesi ukol s ¢asovym limitem (30 s; 1 min.). Spravnost kontroluje protihrac.
Pole vybarvi nebo oznaci. V piistim prichodu se jiz na néj nesmi vstoupit. Soupefi se postupné
stfidaji. Hraje se na pfedem dohodnuty pocet kol. Zvitézi ten hrac, ktery spravné odpoveédel ¢i vyiesil
vice tkolt.

VARIANTY:

a) ptipravit si nékolik verzi a udélat turnaj,

b) Ize pouzit i na jiné téma: pocitani se zlomky; tabulkové hodnoty goniometrickych funkci
atd.

Ptednosti hry:
Procviceni logaritmickych rovnic, logaritmti a exponencialnich rovnic pro zaky zajimavym
zpusobem. Zapojeni celé tfidy soucasné.
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29. Americky zZolik — (prima-sexta) (VY_ZAZNAM_ 42 125)

Cil hry:

Zatraktivnit matematiku pomoci hry.

Cas hry: 15-25 minut

Nutné pomucky: Sadu karticek (2x4x13 + 2 zZoliky) pro 2-4 hrace. Doporuceni: sady karticek
vytisknout na tvrdém papiie a pro kazdou skupinu na jiné barvé. A nebo pro kazdou skupinku mit
polovicku kanastovych karet.

HRA:

Karticky se promichaji a kazdy z hracu si vylosuje jednu. Kdo ma vétsi ¢islo, zac¢ina hru. Hrac po jeho
pravici rozdava 8 karticek vSem hractim. V prvnim kole si kazdy hra¢ vezme jednu karticku ze zbylé
hromadky, ve vSech dalsich kolech si hra¢ bud’ karticku vezme z hromadky, nebo vylozi, nebo
ptiklada ke kartickam jiz vylozenych na stole dle pravidel. Cilem hry je se co nejdiive zbavit vsech
svych karticek.

Hrac¢ v prvni ¢asti hry se snazi sestavit ,,postupku‘ (¢istou nebo s zolikem) napt. 7, 8, 9, 10 stejného
symbolu s minimalnim poétem tii karet. Postupku vylozi, az pfijde na fadu. MuZe existovat i postupka
12, 13, 1, 2 stejného symbolu.

Po vylozeni nastava druha ¢ast hry pro hrace. Od dalsiho kola mtize hrac¢ prikladat své karticky k jiz
vylozenym kartdm na stole a nemusi si brat z hromadky. Rozsitfuje postupky o své karticky tak, aby
vytvarely Ciselné fady od 1-13. Muze prilozit k jiz vyloZenym terckam dalsi karticku s chybéjicim
symbolem. Dlouhé postupky muize rozdélit na kratsi a vlozit dle pravidel svou karticku viz ptiklad:
7, 8, 9,10, 11 vSe se symbolem . Mam 9 se shodnym symbolem oo. Postupku rozdélim na dvé
postupky: 7, 8, 9 a 9, 10, 11. Jediné omezujici pravidlo je, Ze na stole nesmi po pie jednoho hrace
zustat dvojice karet. Vzdy musi byt minimalné trojice. Taky neni pfipustné si ze stolu nadbyvajici
kartu vzit do ruky. Jednou vylozeny zolik, musi zistat ve hie. Tteba jen tim, ze bude n¢kde ptilozen.
Hra kon¢i, kdyz se nékterému z hrac¢u podati zbavit dle pravidel vSech svych karticek, nebo po
rozebrani vSech karti¢ek z hromadky, nejsou schopni uz svou karticku ptilozit. Ted’ hraci, ktefi maji
karti¢ky, si spoéitaji, kolik bodi jim v karti¢kach ztistalo. Zolik je za padesat bodd. Body si zapisou do
tabulky. Hraje se pfedem domluveny pocet kol, nebo na ¢as. Vyhraje ten, kdo ma nejméné bodu.
VARIANTY:

a) Na zacatku hry se rozdava 10 karti¢ek a vyklada se tvz. na 36 bodi (postupky i tercky).
Ostatni pravidla jsou beze zmény. (Tato varianta je znama jako Rummy.)

b) KdyZ néktery hra¢ vyloZi vSechny své karticky, ostatni hraci jest€ maji Sanci taky ukoncit
svou hru (tzv. se dojede kolo). Tady se pocitaji plusové body za vitézstvi (+20 bodu
a minusové body za karti¢ky v ruce po dojeti kola).

c) Dvojnasobna sada karet se hodi pro 4-8 hracu.

Ptednosti hry:
Atraktivni hrou procviceni kombinacnich a strategickych schopnosti pro zdky zajimavym
zpusobem. Zapojeni celé tfidy soucasn€. Moznost vyniknout i slabSim zaktm.
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30. Projekt: Valec kolem nas — stereometrie (prima, kvarta) (VY_ZAZNAM_42_126)

Cil aktivity:

lzrocviéeni prostorového vnimani. Rucni prace.

Cas aktivity: 3-4 hodiny

Nutné pomicky: Valce (papirové rourky z toaletniho papiru, papirovych utérek, z kobercti), barevny
papir, ntizky, lepidlo, provazky.

Doporuceni: asi pul roku pfedem zacit chystat velké aspon 2 metrové valce z koberci (obchod
s koberci tyto valce likviduje), stejné je to i s valci od utérek a toaletniho papiru. Kazdému tymu dodat
jeden velky vélec a asi deset malych valeckid. Ostatni pomucky si pfinesou zZaci.

AKTIVITA:

Kazdy tym (nejlépe smiSeny) maximalné po 6 zacich vytvoii z pfedem nachystanych valecki a dalsich
material

a) libovolny objekt, (strasidlo, totem, dé€lo, hradni véz, majék, ...)

b) objekt na dané téma. (budova, abstraktni umelecké dilo, ...)

Na zavér kazdy tym piedstavi ostatnim svou praci, vysvétli, jak si praci rozdé€lili a kdo ¢im ptispél
v dile.

Piednosti aktivity:
Procviceni si prostorové predstavivosti. Zapojeni celé tfidy soucasné. Spoluprace a koordinace
prace mezi zaky netradi¢ni ¢innosti. Podpofeni tymové prace. Moznost vyniknout slabsim zaktim.



58

31. Projekt: Prakticka matematika — (sekunda—kvarta) (VY_ZAZNAM_42_127)

Cil aktivity:

Ukazat prakti¢nost matematiky v bézném Zivot¢.

Cas aktivity: vysvétleni a prezentace prace: 4 hodiny; prace zaku: tyden

Nutné pomtcky: pocitac s projekci, fotoaparat, internet

AKTIVITA:

V prvni hodiné Zaktim predstavime téma, na kterém budou v dal§im obdobi pracovat. Ustfednim
namétem mize byt tieba: Ochrana Zivotniho prostfedi ve mésté. Zaci jsou rozdéleni do smisenych
skupin maximalné¢ do ctvetic. Sami si vymysli, nebo si vyberou jedno znavrzenych témat:
- pravidelny odvoz domovniho odpadu,

- nepovolené skladky na okrajich mést,

- recyklace odpad,

- aktivni péce o chranéné oblasti,

- péce o parkové lesy,

- zaméfeni na problémové nebo turistické oblasti ve méste,

a nebo si vhodné téma mohou vymyslet sami.

Ve druhé hodiné bude ukolem vyhledat a tfidit informace k zvolenému tématu vcetné statistického
zpracovani a vytvofeni prehlednych grafi. Svou prezentaci doplni asponi dvéma matematickymi
priklady s fesenim, které doplni zvolené téma. V samostatné ¢asti projektu svou prezentaci doplni
vlastnimi fotografiemi, popft. kratkou videosekvenci.

V poslednich dvou hodindch sviij projekt predstavi ostatnim spoluzdkiim s navrhy vylepSeni dané
situace.

Ptednosti aktivity:

Propojeni u¢iva matematiky s bezprostfednim okolim a Zivotem zaka. MoZnost kreativniho
piistupu k zvolené problematice. Spoluprace a koordinace prace mezi zaky. Zapojeni celé tiidy
soucasné. MozZnost uspét 1 slabSim zaktm.

(CECHOVA, Barbara. SEIFERT, Mat&j. VEDRALOVA, Andrea. Napadnik pro vyuku dle ucebnich
stylit, WWw.SCi0.CZ s.r.0. Praha 1. vydani. ISBN 978-80-7430-059-2)
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32. Matematické pétiminutovky (VY_ZAZNAM_ 42 128)
A. Stafeta — linearni rovnice (prima)

Cil hry:

Procviceni pocetnich operaci a uprav vyrazi a feSeni jednoduchych linearnich rovnic.

Hra:

Zaci a uditel: Kazda tada zaka v lavicich predstavuje jednu skupinu. Kazd4 skupina zakt
dostane kartu s priklady (viz ukazka). Jedna se o ulohy stejného typu a narocnosti, jejich pocet
na kart¢ je dany nejvyssim moznym poctem zakl ve skuping.

Cas hry: 5-10 min.

Ukazka Ulohy ke hfe:

1) 9x + 12 = 36 + 3x 52+  +3x=34
2)12- +21x=90 6)3+x=—__  +6x

3) 13- —8x=4+3x 73 —x=8x-27
4)x-_ +2=2x+4 8)_ —7x=3x-16
13

Hra:

Prvni zak v lavici v kazdé skupiné dostane kartu se zadanim tloh. Tento zak feSi prvni tlohu
na své karté a vysledek zapiSe do prazdného policka v zadani druhé tlohy. Stejn¢ pokracuje
druhy zak pti feSeni druhé ulohy, kde své feSeni napiSe do zadani treti Ulohy. Kazdy dalsi
vysledek zavisi na spravném feSeni piedeslé ulohy. Cilem je vyfesit co nejvice tloh spravné.
Pro rychlejsi kontrolu jsou tlohy ocislované.

Ptednosti dané hry:

Tato hra vede Zaky k vys§i pé€i o spravnost feSeni, kdyZ na ném zavisi vysledky dalSich ¢lenii
tymu. Hra vyZaduje aktivni UcCast kazdého hrace, i kdyz je nevyhoda, Ze hrac¢i ve skupiné
nejsou aktivni soucastné, ale vzdy jen jeden. Proto ulohy v ramci této hry nesmi vyzadovat
dlouhy ¢as na feSeni.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdalu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdkladnej skoly. Bratislava. 2006.)

Dalsi varianty:

a) logaritmy
b) jednoduché exponencialni rovnice
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B. Stavba pyramidy — vyrazy (prima, sekunda, tercie)

Cil hry:

Procviceni s¢itani a odc¢itani vyraza (soucin a podil mocnin). Rozvoj schopnosti zakt pocitat
pozorng, za ucelem ziskat spravné vysledky. Rozvoj schopnosti spolupracovat.

Cas trvani hry: 5-10 min.

Hra:

Dvojice v lavici maji v této hie vyplnit spravné schéma pyramidy. Pti vypliovani je potieba
dodrzet pravidlo, Ze udaj v horni fad¢ je souctem (soucinem) dvou udaji v fadé pod nim.
zadame neuplnou spodni fadu, zaci musi aplikovat pfi vypliiovani pyramidy i od¢itani (d€leni)
viz ukazky.

Cilem zaku je ani jednou se nesplést a tak ziskat spravnou hodnotu v nejvyssim policku. Na
zéakladé tohoto tidaje déla ucitel kontrolu spravnosti vyplnéni pyramidy.

Ukéazka vyrazy (soucet) Ukazka mocniny (soucin)
X
1,5%- 1 23 55
2 0,5x 2 P 22 v

Prazdna pyramida

Ptednosti dané hry:

Aktivni prace celé tiidy. Atraktivita zadani hry motivuje zéky. Tato hra vede Zaky k zvySené
péci o spravnost vysledkd pocitani, jestlize na kazdém vysledku zavisi celkovad spéSnost
feSeni. Pro ucitele je vyhodou kontrola vysledka.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integralu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zakladnej skoly. Bratislava. 2006.)
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C. Skladacka — rovinné utvary (prima, tercie, kvarta)

Cile hry:

Rozvoj schopnosti rozliSovat dilezité charakteristiky rovinnych geometrickych tutvart. Zpétna
vazba pro zaky o zvladnuti uCiva.

Cas hry: 5-10 min.

Hra:

Na tvod do kazdé skupiny rozdame sadu karet a hraci pole. Uvedena sada se sklada z karet,
na kterych jsou znazornéné geometrické utvary jistych charakteristickych vlastnosti. Ulohou
hraci je spravné prifadit kazdou kartu k oknu, ve kterém jsou uvedené charakteristické
vlastnosti objektu znadzornéné¢ho na dané karté. Tyto vlastnosti jsou uvedené oknech hraciho
pole.

Ptednosti hry:

Aktivni prace celé tfidy. Rozvoj schopnosti vnimat dualezité charakteristiky rovinnych
geometrickych utvari.

dpravéohly  |2tupethly  |nema dhel O
2 ostré dhly

1 pravy ahel 2 ostré thly 3 pravé dhly / /
2 ostré Ghly 2 tupe ahly 2 tupé dhly
6 tupych ahlt |1 tupy ahel 3 ostré dhly

2 ostré dhly

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdakladnej skoly. Bratislava. 2006.)
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D. Enady — mocniny, odmocniny (prima, tercie)

Cil hry:

Procvicovani urCovani mocnin pfirozenych ¢isel zpaméti. Zpétna vazba pro zaky o zvladnuti
uciva. Hra rozviji kombinac¢ni a strategické mysleni.

Pomtcky:

Cas hry: 5-10 min.

Hra:

Hrac¢i v pribéhu hry od startovniho pfirozeného cisla napi. 100) odpocitavaji libovolné
mocniny dvou, tfi popi. péti. Oba dva hraci se sttidaji v tahu, stav hry si zapisuji na list
papiru. Hrac, ktery dosdhne ve svém tahu cislo 0, vyhrava.

Ptednosti hry:

Aktivni prace celé tiidy, vnitfni motivace zakli soutézivosti. Vzajemna kontrola Zzakd.
Moznost si zahrat vyfazovaci turnaj.

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdalu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdakladnej skoly. Bratislava. 2006.)

E. Konstrukce délky obvodu kruhu — obvod kruhu (prima, tercie)

Konstrukce obvodu kruhu
Postup konstrukce:

1. k (S; r); prumér AB

2. teCna v A ke kruznici
3. Gthel ASC =30°

4.CD=3r

5.DB = nr
R B

1 1o
30
A c A
B
1S
30°

Ce A p

3r



30°

A
>
\)

3r

Historickd pozndmka o autorovi konstrukce:

Polsky matematik Adam Kochariski (1631-1700)

knihovnik a dvorni matematik polského krale Jana Sobieského.
Zil a pracoval taky v Olomouci a Praze.

Vypocet:
AB =2r
CD=3r
uhel ASC = 30°

|AC| = r-tg30°:%

|AD|:3r—|AC|:(3—§Jr

z trojthelniku ADB:

2
|AD|=/|BD[" —|AB[ =\/(3§] r2—4r? = %(40—6\/§)~r =31415-r
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F. Ukryté priklady — mocniny, odmocniny (prima, tercie)

Cile hry:

Procviceni aritmetickych operaci s Cisly a jednoduchymi operacemi. Zpétna vazba o kvalité
numerickych dovednosti.

Pomtcky: Predtisténa tabulka pro kazdého zaka

Cas hry: 5-10 min.

Hra:

Ulohou zaki je do ptipravené tabulky viz obrazek, vyhledat v ramci fadkd, sloupcti nebo
diagonal trojice Cisel, popf. vyrazi. Samotna tabulka muze byt pfedkreslena na tabuli, popf.
promitnutd projekci. Pro vyhledanou trojici ¢isel musi platit, ze na dvé Cisla je aplikovana
numerickd operace s tim, ze tieti Cislo je vysledkem. Vyhledané trojice Cisel Zaci vypisuji na
papir. Cilem je najit co nejvic takovych troj¢iselnych sousedi

M 2 1121] 3 7 2

12 4 |125] 27| 2 1

S 21 -2 1 14977

64 [ 16114 3 3 |12

121 3 |18 36 8] 1

Ptednosti hry:
Procviceni rutinnich numerickych operaci pro Zdky zajimavym zplisobem. Motivace zaka
V kontextu hry a soutéze.

Nalezené gfiklady:
23=8;11°=121; 4°=16;5° = 125

2-181-6| 3 [,8 | -

1
Le” |
H-l-2.pa2| 2| 1| 3
| 4 125 20| 2 |
|
3

w

5

I . .
64 | 16 | 4| 8 | 8 |12

H2{--3-4-48| 36| & | M

(VANKUS, Peter. Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdlu do vyucovania matematiky na
druhom stupni zdakladnej Skoly. Bratislava. 2006.)



