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11. Manazérske zhrnutie:

KPucové slova. Matematické hry, hry so Stvoréekovym papierom, hry s kartami

Krdtka anoticia: Matematické hry su hry, ktorych zakladom je ovladanie zakonitosti
matematiky. SliZia ako motivacny prvok pri vyucbe matematiky. Pomocou nich si Ziaci
moZu hravou formou osvojit a precvicit niektoré matematické znalosti.



http://www.gsobrance.edupage.org/

Zolikové karty a matematika
Na tomto stretnuti sme diskutovali o tom, ked sa ndm uZ nechce pocitat priklady v
pracovnych zoSitoch, ani kadejaké vycackané pracovné listy nepomahaju, vytiahneme
obycajné Zolikové karty. Tu je prehl'ad naSich najobl'ibenejsich:

Vojna

Tuto hru pozna asi kazdy. Ale pripomenieme si ju. Zo Zolikovych kariet vyberieme a
odloZime bokom dolnika, hornika, kral'a a Zolikov, eso ostdva a ma hodnotu cisla 1.
Zostavajuce karty zamieSame a rozdelime medzi vSetkych hracov. Kazdy hra¢ ma teraz
pred sebou képku kariet otocenu ¢islami dolu. Hraci vyberu kartu a poloZia ju na stol,
aby kazdy videl jej hodnotu. Kto ma najvacsie Cislo, berie vSetky karty do svojej kopy.
AKk sa stane, Ze maju hraci kartu rovnakej hodnoty, nastava vojna. Na uz vyloZené karty
da kazdy z hracov tri d'alSie poloZené licom dolu a na vrch jednu licom hore. Znova plati
pravidlo, vacsia karta berie. Vyhrava ten, kto nakoniec ziska od svojich stiperov vsetky
karty. Ked'Ze je to ale vel'mi naro¢né na cas, my si doma vzdy nastavime budik na 5
minut a vyhrava ten, kto ma po uplynuti tohto ¢asu najviac kariet vo svojej kdpke.

Tato hra je vhodna uZ pre predskolakov, ktory poznaji hodnotu ¢isel do 10.

Obmeny:

Sc¢itavacia alebo odcitavacia vojna. Pravidld sd uUplne rovnaké, akurat, Ze hraci
vyhadzuju po dve karty a bud’ ich scitavaju, alebo odc¢itavaji. Tento variant je vhodny
najma pre prvakov, ked'Ze sa tu precvicuje sCitavanie a od¢itanie do 20 a porovnavanie.
StarSie deti m6Zu hrat Nasobilkovi vojnu. Myslim, Ze tu uZ je jasné ako sa bude hrat.
Jednoducho sa dve vyloZené karty budu nasobit’ a kto ma vacsi vysledok, berie. Deti si
precvicia malu nasobilku len taky fukot.

Hl'adam cislo

Pri tejto hre znova pouZijeme vytriedené Zolikové karty a pomo6Zu aj presypacie hodiny
alebo budik, ¢i stopky. Karty (malo by ich ostat 40, my ich uZ mame postracané, preto
nie su na fotke vSetky) rozloZime na stol ¢islami hore do 5 radov po 8 kariet (alebo
4x10)

VSetci si pozorne prezrieme karty uloZené na stole. Vyzvem deti, aby hl'adali dve karty,
ktoré spolu davaju napriklad stucet 11. Karty musia byt vedl'a seba, horizontalne alebo
vertikalne. Oto¢im presypacie hodiny a deti hl'adaju dvojice (kedZe mame doma
tretiacku a prvacku, presypuju sa hodiny 2x, aby aj mladSia mala Sancu n3jst’ ¢isla). Kto
najde, ukdze na dvojicu, aby stper vedel, Ze musi hl'adat in1. M4 na to cas, ktory urcuju
presypacie hodiny. Za kazdd spravnu dvojicu, dostanu deti bod. Hra pokracuje dovtedy,
kym sa nemint vyvolavacovi vSetky moZnosti dvojic. Vyhrava ten, kto ma najviac bodov.
Obmeny:

Ak mate deti rovnako zdatné v matematike, mozte hrat tuto hru bez presypacich hodin.
Bod dostane ten, kto danu dvojicu najde najrychlejSie.

Karty su stale rozloZené na stole Cislami hore. Vyvolavac opat povie aky sucet hl'ada.
Teraz sa ale hraci striedaju. Hrac cislo 1 hl'ada vSetky dvojice, horizontalne alebo
vertikalne, ktoré dany sucet vyrobia. Kazdu dvojicu si vezme. Ak uz ni¢ nevie najst, ma
Sancu hrac ¢islo 2. Kazda zabudnuta dvojica (ak tam taka je) je jeho. Vyvolavac znova
povie aky sucet hl'ad3, ale tentokrat zac¢ina hrac ¢islo 2 a hl'ada vSetky moZzné dvojice a
jednotka caka, ¢i na nejakd nahodou nezabudne. Ak vdm na stole vznikni uZ vel'mi
velké medzery medzi kartami, treba ich nanovo usporiadat do stipcov a hra méze
pokracovat. Hra konci, ked' sa na stole minua vSetky karty a vyhrava ten, kto ma pred
sebou najviac kariet.




Hru Hl'adam cislo moZte hrat' aj tak, Ze deti nebudt hl'adat dvojicu ale trojicu, ktora da
dany sucet.

Potrebujete precvicit odc¢itavanie, nasobenie ¢i delenie? Jednoducho vymernte v zadani
poctovu operdaciu. Hl'adam Kkarty, ktoré po odcitani daju cislo 5. Alebo hl'adajte dve
karty, ktoré ked’ vynasobim dostanem cislo 16.

Oko

No a u nas topka poslednych dni, je hra OKO. Vlastne ani neviem, ¢i ju treba
predstavovat. Ak by ndhodou niekto zabudol pravidla, nech sa paci.

Potrebujeme tentokrat sedmové karty (daju sa vytriedit aj zo Zolikovych). Kazda karta
ma svoju hodnotu, dolnik 2, hornik 3, kral' 4, eso 11 a ¢isla su jasné. Karty sa poriadne
premiesaju a kazdy hrac¢ dostane 2. Cielom hry je dostat’ sa so svojimi kartami ¢o
najbliZsie k ¢islu 21. Pozor ale, nesmie to byt viac. Hraci si teda mo6Zu brat’ aj d’alSie
karty z kopy, dokym nie st so svojim sictom spokojni. Ked' uz st vSetci so s¢itavanim
hotovi, ukdzu svoje karty. Vyhrava ten, kto sa najviac pribliZzil k ¢islu 21.




12. Zavery a odporucania:

Prinos realizovanych hier na vyucovani:

1. Zmena atmosféry na vyucovani - vytvorili sme tvorivé, podnetné, akceptujice a
inSpirujuce prostredie pre Ziakov. Netradi¢nou formou sme zmenili atmosféru beznej
vyucovacej hodiny.

2. Aktivne zapojenie Ziakov - ¢i uz pri samotnom hrani hier, ale aj pri tvorbe novych
hier.

3.Interaktivita — vztah ucitel’-Ziak - hry prispeli k zlepSeniu vztahov medzi Ziakmi a
ucitel'om a ich vzajomnej spolupraci.

4. Rozvoj Zivotnych zrucnosti - jedna sa najma o rozvoj komunikacie, schopnosti,

spoluprace, vyjadrenia vlastného nazoru a reSpektovania nazoru inych, samostatnosti

a zodpovednosti, ale aj podporu pozitivneho postoja k sebe samému ako aj ostatnym.

5. Motivacia - hry st zaujimavé a motivujtce rovnako pre Ziakov i vyucujiceho.
Vnasaju

do ich spoloc¢nej ¢innosti nové, ¢asto prekvapujice momenty, impulzy, situacie, s

ktorymi sa pri beZnej praci na hodinach matematiky nemaju Ziaci moznost stretnut.

6. Schopnosti - samostatné rieSenie problémov pri hrach, schopnost koopericie,
schopnost tvorivo a konstruktivne diskutovat a argumentovat - to si schopnosti, ktoré
budu v d'alSom Zivote Ziakov neocenitel'né a budu pre nich prinosom.
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