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GAME ACTIVITIES IN MATHEMATICS
HERNIi CINNOSTI V MATEMATICE

Jana Nedvédova, Sarka Péchouckova

Abstract

A probe took place at the 1st stage of primary school with the aim of creating their own
mathematical play activities for pupils in the 1st to 5th grades, implementing them with
pupils and carrying out reflections. When creating didactic games, we were mainly
inspired by those that are known and popular among children. We made tools for each
game. Due to the limitation of teaching during the Covid-19 pandemic, only some
activities were carried out with children in the school group. The activities allowed
students to work together and learn from each other.
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Abstrakt

Na 1. stupni zakladni Skoly probéhla sonda s cilem vytvofit vlastni matematické herni
Cinnosti pro zaky 1. — 5. roCniku, realizovat je se zZaky a provést reflexi. PFi tvorbé
didaktickych her jsme se inspirovali zejména témi, které jsou mezi détmi znamé a
oblibené. Ke kazdé hie jsme vyrobili pomucky. Z divodu omezeni vyuky v dobé
pandemie Covid-19 byly realizovany jen nékteré Cinnosti s détmi ve Skolni druziné.
Aktivity umoznily zakiim navzajem spolupracovat a ucit se jeden od druhého.
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uvoD

K efektivnimu procvi€ovani a zapamatovani si matematického uciva muze slouzit
mimo jiné zafazovani hernich &innosti do vyudovani. Zaci tak maji moznost
spolupracovat, radit si, vysvétlovat, opravovat se navzajem, ucit se jeden od druhého,
coz vede nejen k ziskani dulezitych poznatk( a dovednosti, ale i ke zvySeni zajmu
o matematiku.

1 DIDAKTICKA HRA

Hra pfedstavuje jednu ze zakladnich forem €innosti (vedle prace a uceni). Je pro ni
vyznacné, Ze je to Cinnost zvolena svobodné, nesleduje zadny zvlastni ucel, cil a
hodnotu m& sama v sobé& (Manak, Svec, 2003). Je to forma &innosti, ktera se odliSuje
od prace a od ucCeni. Ma specifické postaveni predevsim v pfedSkolnim véku, avsak
Clovéka doprovazi po cely zivot. Hra ma celou fadu aspektl: poznavaci, procviCovaci,
pohybovy, emocionalni, motivaéni, tvofivostni, fantazijni, rekreacni, socialni,
diagnosticky, terapeuticky. Spadaji do ni Cinnosti jednotlivce, dvojice, malé Ci velké
skupiny. Ve vétSiné her je dllezita socialni interakce a mnoho pozornosti se vénuje
jejimu prubéhu (Prucha, Walterova, Mare$§, 2009).

Didakticka hra je v Pedagogickém slovniku (Prlicha, Walterova, Mare$§, 2009, s. 51)
vymezena jako “analogie spontanni €innosti déti, ktera sleduje (pro zaky ne vzdy
zjevnym zpUsobem) didaktické cile. Miize se odehravat v u¢ebné, télocviéné, na hristi,
v pfirodé. Ma sva pravidla, vyzaduje pribézné fizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je
uréena jednotlivelm i skupinam zaku, pficemz role pedagogického vedouciho miva
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Siroké rozpéti od hlavniho organizatora az po pozorovatele. Jeji pfednosti je stimulacni
naboj, nebot probouzi zajem, zvySuje angazovanost zakl na provadénych ¢innostech,
podnécuje jejich tvofivost, spontaneitu, spolupraci i soutézZivost, nuti je vyuZzivat
riznych poznatk(l a dovednosti, zapojovat zivotni zkuSenosti Nékteré didaktické hry
se blizi modelovym situacim z realného zivota.”

Didaktické hry v matematice uleh&uji nacvik pocitani v rznych &iselnych oborech,
umoznuji zvladnuti zakladnich pocCetnich operaci zabavnou formou, coz pfispiva ke
zvySovani kultury numerického pocitani. Pokud dokaze uditel didaktickou hru vhodné
zaradit do hodiny matematiky, pomuze to vyvolat u Zaka pocit radosti, uspokojeni,
zvysi se tim zajem o probirané ucCivo a celkové i o samotny predmét. Mnoho
didaktickych her ma velkou vyhodu v moznosti propojeni s poznatky i z jinych
vyucovacich pfedmétl. Pomahaiji tak zakim k vnimani potfebnych souvislosti v ucivu
a posiluji mezipfedmétové vztahy (Krejcova, Volfova, 1994).

Ugitel muze zaradit didaktickou hru do kterékoli ¢asti vyu€ovaci hodiny matematiky.
Muze ji vyuzit na zaCatku jako formu motivace, pro seznameni s novou latkou, pfi
upevhovani nebo pfi opakovani latky jiz probrané (je vSak potifeba, aby do vyucovaci
jednotky byly zafazovany i jiné vyukové metody). Hru musime vybirat cilené,
s pfihlédnutim ke zdravotnim, pedagogickym a psychologickym aspektim a k odborné
vyspélosti zaku. UCitel by se pfi vybéru didaktické hry mél fidit také zasadou vékové
pfiméfenosti, i kdyz existuji hry, které Ize vyuZzit napFi¢ nékolika ro¢niky prvniho stupné
zakladni Skoly (Karova, 1996).

2 SONDA NA ZAKLADNI SKOLE

Na 1. stupni zakladni Skoly probéhla sonda, jejimz cilem bylo vytvofit vlastni herni
matematické Cinnosti pro zaky 1. — 5. roCniku, realizovat nékteré Cinnosti se zaky a
provést reflexi. Pfi tvorbé vlastnich her jsme se nechali inspirovat zejména témi, které
jsou poutavé, zabavné a mezi zaky oblibené. Timto zplsobem jsme pro procvi€ovani
matematického uciva vyuZili napfiklad hru Dobble nebo Twister. Ke kazdé hfe jsme
vyrobili potfebné pomucky. Z divodu omezeni vyuky v dobé& pandemie Covid-19 jsme
realizovali jen nékteré hry se zaky ve Skolni druziné. Vzhledem k rozsahu clanku se
zaméfime jen na Ctyfi didaktické hry vhodné pro vyuku geometrie.

Prifrad’ spravny tvar

Cil herni &innosti: Zaci pfifazuji k sobé& stejné geometrické tvary.
Pocet hraca: 1 -2

Délka trvani: 5 minut

Doporuéeny ro¢nik: 1.

Pomucky: kompaktni disk s nalepenymi geometrickymi tvary, dfevéné kolicky na
pradlo s nalepenymi geometrickymi tvary

Pravidla: Herni éinnost je uréena pro jednotlivce, ale Ize ji zadat i dvojici k(. Ukolem
je pripnout koli€ek s ur€itym geometrickym tvarem a pfisluSnou barvou na spravné
misto na kompaktnim disku, kde se nachazi totozny tvar (obr. 1). Geometrické tvary
tedy zak rozliSuje pomoci zraku. Pokud Zaci pracuji ve dvojici, mohou geometrické
tvary pojmenovavat nahlas a navzajem se kontrolovat. Tato €innost je vhodna na
zacatek prvniho rocniku.

Realizace ¢innosti a reflexe zaka: Herni ¢innost plnilo 10 zakd prvniho roéniku ve
Skolni druziné. Zaci vytvorili pét dvojic, tvary tedy nejen pfifazovali, ale také nahlas

48



Inovace a technologie ve vzdélavani
1/2022

pojmenovavali. Vétsina 2aka pfi pfipinani kolickl geometrické tvary pojmenovavala
spravné. Nékdy vSak museli se nad nazvem chvili zamyslet. Kromé tvaru uvadéli asto
i jeho barvu. Zaci se navzajem kontrolovali, zda nezapominaji tvar uvadét. Cinnost
dokondili v8ichni zaci a hodnotili ji jako jednoduchou.

Prstovy twister

Cil herni éinnosti: Z&ci procviéuji zakladni geometrické tvary.
Pocet hraca: 2 -3

Délka trvani: 5 minut

Doporuéeny ro¢nik: 1.

Pomiicky: deska se stfelkou, hraci deska

Pravidla: Hraje dvojice (popf. trojice) zaku, ktefi sedi naproti sobé. Hraje se pouze
jednou rukou. Zaci maji pred sebou hraci desku, na které se nachazi dvacet poliéek
obsahujicich ¢tyfi geometrické tvary rizné rozmisténé. K dispozici maji rovnéz desku
s otoCnou stfelkou uprostifed. Deska je rozdélena na pét Casti, kazda obsahuje vybér
pouzitych geometrickych tvari a obrazek dlané, na které je cervené vyznacen jeden
z prstd (palec, ukazovadek, prostfedniek, prsteniéek, mali¢ek). Zak umistuje
prislusny prst na poli¢ko, které si vytoCil. Hraci se v to€eni stfelkou stfidaji (to¢i volnou
rukou). Hrac€ vypadava, kdyz nedosahne na volné poli¢ko nebo jeho prsty opusti hraci
plochu (obr. 2).

Obr. 1 Prifad’ spravny tvar Obr. 2 Prstovy TWISTER

Realizace ¢innosti a reflexe zaka: Herni ¢innost plnilo 9 zakd prvniho ro€niku ve
kolni druzing. Z&ci vytvofili tfi dvojice a jednu trojici. Po vysvétleni pravidel zagali Z&ci
hrat. Brzy jsme vSak zjistili, Ze tfi Zaci maji problém s pojmenovanim jednotlivych prsta.
Pozastavili jsme hru a pfipomnéli si nazvy. VétSina 2akd spravné oznacovala
geometrické tvary, objevoval se v8ak i nespravny nazev koleéko nebo kolo. Zaky jsme
opravovali individualné a nabadali jsme je, aby se navzajem kontrolovali. V barvach
Zaci nechybovali. Obcas se ale stalo, Zze hraci fekli pouze barvu tvaru, ktery vytocili (ne
jeho nazev). Proto by bylo vhodné vyrobit pouze jednobarevnou &i dvoubarevnou verzi
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hraci desky a desky se stfelkou, aby Zaci nemohli spoléhat na orientaci podle barev.
Zjistili jsem rovnéz, Ze ve trojici se prstovy twister osvédcil Iépe nez ve dvojici. Pokud
jsou hraci tfi, dva zaci hraji, tfeti toCi stfelkou a poté se prostridaji.

Dobble

Cil herni &innosti: Z4ci si procviéuji geometrické pojmy, rozviji pozornost a postreh.
Pocet hracia: 2 -4

Délka trvani: 5 - 10 minut

Doporuceny roc¢nik: 3.

Pomucky: hraci karty (obr. 3)

Pravidla: Doprostfed na stul dame jednu kartu, zbylé karty si Zaci rozdaji. Vezmou je
do ruky a postupné v nich hledaji stejny symbol jako na karté lezici na stole. Pokud
néktery z hraCu najde na své karté né&jaky shodny symbol, fekne ho nahlas a polozi
svou kartu doprostfed na kartu pfedchozi. Tento postup se opakuje. Vyhrava ten, kdo
se jako prvni zbavi v8ech karet. V této verzi hry se pracuje s riznymi geometrickymi
pojmy, jako jsou napfiklad bod, useCka, lomena Céara, rovinné utvary, prostorové
utvary.

Obr. 3 DOBBLE Obr. 4 Predméty kolem nas

Tuto Cinnost jsme z duvodu uzavieni Skol v dobé pandemie Covid-19 se Zaky
nezrealizovali.

Predméty kolem nas

Cil herni &éinnosti: Zaci procvicuji geometricka télesa

Pocet hracu: cela tfida

Délka trvani: 5 minut

Doporuceny roé¢nik: 3.

Pomuiicky: obrazky libovolnych pfedmétu, karty s nazvy téles, magneticka tabule
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Pravidla: VSichni zaci sedi v pllkruhu na koberci pfed magnetickou tabuli, na které
jsou pfipevnény karty s nazvy téles (krychle, kvadr, koule, kuzel, jehlan, valec). Na
koberci lezi rizné obrazky pfedmétd, které znaji zaci z béZzného Zivota. Jejich ukolem
je urcit, jaka télesa predmeéty predstavuji, a spravné je pfifadit na magnetickou tabuli
(napf. panelovy diim ma tvar kvadru, mi¢ ma tvar koule, plechovka ma tvar valce. Zaci
se postupné v Cinnosti stfidaji (obr. 4).

Tuto Cinnost jsme z duvodu uzavieni Skol v dobé pandemie Covid-19 se Zaky
nezrealizovali.

ZAVER

V prabéhu realizace jednotlivych hernich &innosti se potvrdilo, ze pfi praci ve
skupinach se zaci ucCi jeden od druhého, jsou schopni si navzajem pomoci a
spolupracovat mezi sebou. Proto je tfeba pfi vyuce davat Zzakim prostor pro spole¢nou
kontrolu a €as na vysvétleni pfipadnych nejasnosti s ostatnimi spoluzaky. Vysvétlovani
Vyvarujeme se tak opakovanému vysvétlovani, které maze vyvolat pokles zajmu o hru
ze strany zakl. Zpétnou vazbu na to, do jaké miry zaci ovladaji ucivo, ziska uditel
prubéznou kontrolou jednotlivych skupin a opravou chyb. OsvédCilo se nam

zaznamenavani téchto chyb. V nasledujicich hodinach jsme poté méli moznost zamérit
se pravé na ucivo, které zakum pfi hie Cinilo problémy.

Clanek vznikl v rdmci projektu GRAK2022 ,Vyuziti riznych metod a forem prace ve
vyuce matematiky*.
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