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Metodika prdce: Matematika zabavnou hrou — Hra: Vzhiru na matematiku 1

Tato metodika vznikla v ramci projektu Mistni akéni plan pro ORP Vysoké Myto I,

CZ.02.3.68/0.0/0.0/17_047/0009710

ZS$ nebo MS: Zdkladni skola a Materskd $kola Tisovd

Zpracoval/a: Petra Smutna

I EVROPSKA UNIE
* * Evropské strukturalni a investi¢éni fondy
L X Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani



ECYIRRSAN

Metodika

popis

Cilova skupina: 1., 2., 3. rocnik
Cil metodiky: Procviovani rliznych matematickych operaci

Doporuceni pracovnikim a uzivatelim: Doporucuji tvorit mensi skupiny Zakd z davodu klidu ve tridé.
Délka jedné hry 15-45 minut

Pomlcky: Deskova hra
Rizika: Hluk ve tfidé, mozné dohady hracd o pribéhu hry
Postup:

1. Sezndmeni 24kl s deskovou hrou. Ukazka vsech hernich pland, hracich kostek, vysvétleni pravidel,
kterd plati pro vsechny druhy hernich plani stejné.

Herni plan Pohadky — Sc¢itani a odcitani v oboru do 10
Herni plan ZOO — S¢itani a od¢itani v oboru do 20
Herni plan Skola — S¢itani a od¢itani v oboru do 100
Herni plan Ro¢ni obdobi — Nasobeni a déleni 0-5

2. Pravidla hry: Zacinajici hrac¢ hodi bilou kostkou a postoupi svou figurkou o dany pocet poli vpred.
Nahlas precte pfiklad a fekne vysledek. Protihraci ho kontroluji. Pokud Zak spocital vysledek spravng,
figurka zlstava na daném polic¢ku a hraje dalsi zZak v poradi. Pokud byl vysledek $patny, hrac vrati svou
figurku na vychozi pozici pfed svym hodem a ve hie pokracuje dalsi zak.

Specidlni policka:

Bilé pole-ptiklad s bilou nebo Zlutou kostkou: V pfipadé, Ze Zak stoji na tomto policku, hodi kostkou
vyobrazenou na poli¢ku. Cislo, které na kostce padlo, dosadi do p¥ikladu uvedeném na poli¢ku a fekne
vysledek. Dale postupuje jako u klasického herniho pole.

Bilé pole se dvéma Zlutymi kostkami: Na tomto policku Zak hodi dvakrat Zlutou kostkou a vytvofi
nahodny pfriklad. Priklad spocitd, fekne vysledek a postupuje jako u klasického herniho pole.

Zelené pole s bilou kostkou: Pti zastavce na tomto policku hodi zak bilou kostkou a postoupi o tolik
poli dopredu, kolik padlo na kostce.

Cervené pole s bilou kostkou: Pfi zastavce na tomto policku hodi zak bilou kostkou a postoupi o tolik
poli dozadu, kolik padlo na kostce.

Pole Zkratka (Zluté pole se zelenou Sipkou): Pti zastavce na tomto policku hodi zak Zlutou kostkou.
Pokud na kostce padne cislo vétsi, nez které je uvedené na policku, postupuje zak po zelené Sipce az
na policko, ke kterému Sipka vede. V opacném pripadé se Zak nikam neposouva a konci sv{j tah na
Zlutém policku.
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Pole Past (Zluté pole s ¢ervenou Sipkou): Pfi zastavce na tomto policku hodi Zak Zlutou kostkou. Pokud
na kostce padne Cislo mensi, nez které je uvedené na poli¢ku, musi se Zak vratit po cervené Sipce az na
policko, ke kterému sipka vede. V opacném pripadé se Zak nikam neposouva a konci svljj tah na Zlutém
policku.

ZpUsob hodnoceni: Cilem hry je projit herni plan od polic¢ka Start k policku Cil co nejrychleji. Vitézi 7ak,
ktery se jako prvni dostane figurkou na poli¢ko Cil. Zaci mohou pouZit sebehodnoceni a vyjadfit, které
pocetni operace jesté potfebuji procvicit, naopak které jiz zvladaji bez problém(. Zaci mohou vymyslet
tipy pro napinavéjsi pribéh hry. (Na policku Zkratka a Past se figurka zastavi vZdy, tedy i v pripadég, zZe
hrac pres policko pouze prochdzi. Dale se postupuje podle pravidel popsanych v ¢asti Specialni policka.
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