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Metodika pro sadu Kufr s kostkami

Kufr s kostkami je sada 162 rlznych kostek prehledné tfidénych a uloZzenych v praktickém
prenosném kuftiku z prihledného plastu. Sada je urcena pro vyuku matematiky i volny cas
(stolni hry). Pocet hracl je 1 - 20. Soubor nabizi velké mnozstvi hernich aktivit pro vyuziti
v oblasti matematiky, od jednoduchého 1+1 az ke komplexnim pocetnim tloham v oboru do
10 000. Kostky lze vyuzit i v jinych predmétech.

Cilovd skupina: Metodika je uréena pro praci zakd 1. — 5. ro¢niku zékladni Skoly. Je moZnost
uplatnit i v predskolnim véku k utvareni pfedmatematickych predstav.

Cil metodiky: Cilem metodiky je seznameni se s u¢ebni pom(ickou, pfi niz se déti formou hry
zapoji a samostatné plni zadané aktivity probiraného uciva. VyuZiti sady je jednoduché a
zaroven pestré - nejen barevné, ale i moznostmi sestavovani rliznych typu pfiklad( s volbou
urovné obtiznosti. Je vhodna pro zaky s SPU, zejména pro dyskalkuliky, ale také pti zklidnéni
hyperaktivnich déti. Prace se sadou je motivujici. Déti si zpresnuji pocetni predstavy a operace,
uzivaji ¢iselnych a matematickych pojmu, vnimaji elementarni matematické souvislosti.

Doporuceni pracovnikdm a uZivatelim: Pfed pouZzitim sady détmi se s obsahem seznamit a
vyzkouset si praci s nim. Typy kostek umoznuji rizné ukoly. JelikoZ existuje 10 kostek kazdého
typu, mdzZete ,obsluhovat” 10 tymd najednou. UloZny box je dobfe organizovany, ale mam
obavy ohledné odolnosti vnitfni ¢asti, navic se nesnadno otevira i zavira. Ja osobné plastové
pouzdro nepotrebuji, kostky si ddm do vlastnich krabicek/pytlickd, protoZe kostky je tfeba
stejné rozdélit na jednotlivé Ukoly.

Pomducky, které jsou soucasti sady:
e 10x kostka s matematickymi funkcemi plus a minus

e 10x kostka s matematickymi funkcemi krat a déleno
e 12x prazdnou 6ti bokou bilou kostku

e 30x hraci kostka 1 - 6 v 6 barvach

e 10x pocetni kostka 1 - 6 ve 3 barvach

e 10x 4boka kostka 1 -4

e 10x 8boka kostka 1 -8

e 10x 10boka kostka 0 -9

e 10x 10boka kostka 1 - 10

e 10x 10boka kostka 10 - 100 (po 10)

e 10x 10boka kostka 100 - 1000 (po 100)

e 10x 10boka kostka 1000 - 10000 (po 1000)
e 10x 12boka kostka 1 - 12

e 10x 20boka kostka 1 - 20
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Postup pfi préci se sadou: Pfed prvnim pouZzitim sady se déti seznami s jednotlivymi kostkami
a s moznostmi jejich vyuZiti. Poté si ucitel vybere pro své Zaky vhodny soubor, ktery
koresponduje s probiranym ucivem. Hra procvi¢uje matematickou obratnost pouzivani vsech
matematickych operaci, a to jak pfi jejich zavadeéni, tak pfi jejich upeviiovani a procvi¢ovani. Je
mozné pracovat samostatné, ale i ve dvojicich nebo skupinkach, kdy si Zaci vzdjemné
pomahaji. Ucitel umoznuje kazdému Zakovi zazit Uspéch, podnécuje zaky k argumentaci,
hodnoti Zaky zpUsobem, ktery jim umoZiuje vnimat vlastni pokrok, uci zaky zaklad(m
kooperace a tymové prace, vede Zdky k respektovani dohodnutych postupli a pravidel.
Dovolte détem libovolny vybér aritmetickych her, sebehodnoceni i hodnoceni od spoluzdka.

Pouziti:
- Tfazeni Cisel podle velikosti
- pfifazovani Cisla k danému poctu tecek
- vidéni poctu véci do 5 bez pocitani po jedné
- porovnavani Cisel
- séitani, odcitani, nasobeni a déleni v daném oboru
- pouzivani mat. symbol(: plus, minus, rovna se, vétsi, mensi
- rozklad ¢isla na tisice, stovky, desitky, jednotky
- sudaalicha Cisla
- zaokrouhlovani
- zlomky
- vytvareni slovnich uloh

Stolni hry:

Pétka - Dulezité Cislo v této hre je 5. Kazdy hra¢ ma k dispozici 5 hodd, béhem kterych se snazi hodit Cislo délitelné
péti (beze zbytku). Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se hraci nepodafi dosahnout potfebného cisla v
péti hodech, pfedava kostky dalsimu hradi. Ziska-li hraé potrebné Cislo, mlze prestat hrat. Ve hie pokracuje dalsi
hraé. Priklad: Hra¢ ve tietim hodu dosahl celkového souctu 15 bod@ (15 : 5 = 3). Ohlasi pét ve tiech. Ukolem
dalsiho hrace je ziskat minimalné stejny pocet bodl tfetim hodem. Pokud chce vyhrat, musi ve tfetim hodu
dosahnout vyssi hodnotu (napf. 20) nebo ziskat Cislo délitelné péti s mensim poctem hodd.

Rychla stovka - Cilem hry je dosdhnout co nejrychleji presné 100 bod(. Hraci se po kazdém hodu pravidelné
stfidaji. Hra ma dvé casti. V prvni ¢asti se hazi jen jednou kostkou. Hraé, ktery hodi Sestku, miZe postoupit do
druhé Casti hry. V té se mlze hazet aZ tremi kostkami najednou. Ziskané body se séitaji a zapisuji. Kdo prvni
dosahne presné 100 bod(, vyhrava. Pokud hrac poslednim hodem nehodi potfebny pocet bodl do 100, hod se
mu nepocita a ¢eka na dalsi kolo.

Maroko - Kazdy hazi maximalné trikrat v jednom kole, a to tak, aby ziskal maroko (dvé stejné kostky) nebo velké
maroko (tfi stejné kostky). Po prvnim a druhém hodu mize hrac¢ nechat lezet jednu nebo dvé kostky a dohonit
zbylé do maroka - miZe ovSem dohazovat i se vSéemi kostkami. Hraje se na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézi
ten, kdo hodi nejvyssi maroko.

Jedna aZ Sestnact - Smyslem hry je kombinaci hozenych hodnot dosdhnout vsech cisel od jedné do Sestnacti.
Napriklad padlo 1, 3 a 6, tzn. 1 je pfimo hozena, 2 =3 - 1; 3 = pfimo hozen3, 4=3+1;,5=6-1;7=6+1;8=6+3
-1;9=6+3;10=6+ 3 + 1. Hrac tedy hodil ¢isla 1 az 10, v dalSich kolech hdzi 11 az 16. Hrac, ktery jako prvni
dosahne vsech ¢isel od 1 do 16, vitézi.
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Tisic vyhrava - Tato hra ma tfi kola. Po kazdém z nich si hra¢ zaznamend hozené body jako libovolné trojmistné
Cislo. Napf. hodi 4, 2, 3, zapiSe si 423, 432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se souctem tfi kol co nejblize
k Cislu 1000, ale neprekrocit ho. Kdo prekroci, prohral.

Cislo patnéct Zije - Kazdy hra¢ hodi najednou 3 kostkami. Z hozenych bod( se pokusi ndsobenim nebo délenim,
pfi¢itanim nebo odecitanim dosdhnout ¢isla 15. Napf. hodi 3 - 6 - 3, tj. 6 x 3 —3 = 15. Jestlize hra¢ ve svém hodu
nedosdhne Cisla 15, vypadava. Ten, ktery z(stane ve hre jako posledni, se stava absolutnim vitézem.

Nejvyssi (nejnizsi) domovni Cislo - Domovnim Cislem je sloZeni hozenych bodd na 3 kostkach do trojmistného
Cislo je tedy 111 a naopak nejvyssi domovni Cislo je 666. Tuto hru je mozné hrat bud's | nebo 3 hody. Pfi 3 hodech
muze hrac vidy nechat 1 kostku s nejvyssim Cislem leZet, dale hazi pouze se zbyvajicimi, pak necha opét 1 kostku
stranou a nakonec hazi jen treti kostkou. Hrac s nejvyssim Cislem vyhrava.

Hvézdy - Kazdy hrac hraje se 3 kostkami. Hazi max. tfikrat za sebou. Vyhodnocuiji se pouze tecky na diagonale 2
body. Napf. 3 =2 body a 5 = 4 body. Hrac, ktery ma po 3 kolech nejvice bodl, vitézi.

Suda vede - Kazdy z hracd postupné ve 3 hodech hazi 3 kostkami. Pouze suda Cisla se scitaji. Vyhrava hrac, ktery
ziska max. pocet bodd.

Kouzelnik - Hraci hazi se 3 kostkami. Body na dolnich a hornich plochach se napisi jako Sestimistné Cislo, které se
pak vydéli 37. Tento vysledek se vydéli 3, dosazené Cislo se oznami kouzelnikovi, ten od ného odecte 7 a vysledek
vydéli 9 a tim poznd body na kostkach. Napr. hodi se 1, 5 a 3, zapiSe se jako 153624 : 37 : 3 = 1384 (toto Cislo se
oznami kouzelnikovi). 1384 — 7 = 1377 : 9 = 153, na kostkach je tedy 1, 5 a 3.

Mile - Pfi této hre vyhrava ten, kdo dosahl 1000 km. Jeden z hrac prevezme POST KONTROLORA CESTY a pro
kazdého hrace kontroluje kilometry. Kazdy hrac hazi trikrat a zapiSe si body. Na zac¢atku musi kazdy z hraca
zaujmout startovni misto. Tzn., musi hodit nejdfive 6 a v nasledujicim hodu 1. Kdo to zvlddne, je na startu zavodu.
Kazdy dalsi hod pro néj znamena kilometry dal. Pravidla: pétka - 100 km; jednicka - 10 km; dvojka - 20 km. Pf.: 6
-3-1=100km;5-5-1=210km;5-5-5; 300 km. Kdo jako prvni ziska 1000 km nebo vice, vyhrava.

Vabank

Kazdy hrac postupné hodi kazdou z péti kostek a vidy urci, jestli se pfi druhém, tfetim, ¢tvrtém hodu cisla mezi
sebou scitaji, odcitaji nasobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych tkon( je tfeba jednou pouZit. Napf. prvni
hod 3; druhy hod 5. Hrac se rozhodne pro scitani 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hrac se rozhodne pro nasobeni 8 x 6 = 48.
Ctvrty vrh 1. Hra¢ se rozhodne pro déleni 48 : 1 = 48. V patém hodu 4. Musi se odecitat 48 — 4 = 44. Vysledkem
déleni musi byt pouze celé Cislo (s vyjimkou posledniho hodu). Vyhrava hrac s nejvyssim poctem ziskanych bodd.

Kuffik s kostkami je skvéla pomucka, kterd povzbuzuje déti k uceni hranim. Déti pouzivaji
materidl k vymysleni vlastni aritmetické hry. Jsou z toho naprosto nadsené a ja ji mohu jako
zpestieni ve vyuce jen doporucit. Kostky Ize zarazovat denné a vyuZit je riznymi zpUsoby ve
vsech predmétech i v kazdém roéniku.
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