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CTENI A ZAPIS CISEL

Pohybliva cisla

Pomdticky: karticky s ¢isly 1 — 20

Détem rozdame karticky s &isly. Kazdy 7ak dostane jedno &islo. Zadné dvé karticky nejsou
stejné. Nemusime rozdat vSechna cisla. Déti se pohybuji podle pokyni ucitele: napf. VSechny
divky se sefadi u dvefi od nejmensiho Cisla po nejvétsi, do lavic se posadi chlapci se sudym
¢islem, vsichni se sefadi podle pofadi Cisel v Ciselné radé, apod. Ostatni Zaci kontroluji
spravnost provedeného Gkolu. Ukol modifikujeme napft. podle barvy o&i a vlastl 74k,
obleceni, obuti. Vedeme Zaky k rozvoji pozornosti, Ukolem je vS§imat si nejen Cisel, ale i svého
okoli.

Povidejme si

Pomdicky: zadné

Zaky rozdélime do dvojic. Ukolem je pfifazovani poctu k &islim a naopak, pojmenovani &isel.
Prvni hrac¢ ukaze prsty na ruce urcity pocet, druhy hrac ¢islo vyslovi. Hru obménime, prvni
hrac rekne Cislo a druhy ukaze na prstech pfrislusny pocet prstll. V dalsi hie si role vyméni.
Pro nécvik hry je jednim z hracu ucitel.

Vojaci

Pomdicky: zadné

Zaci predstavuji vojaky a uéi se spravné pochodovat. Ukolem je pochodovat, krokovat a
pocitat do rytmu. Hru Ize zaradit kdykoliv pro automatizaci, rytmus a vnimani ¢isel. Existuje
mnoho variant, pochodujeme spolecné — vSichni fikaji, pochodujeme spoleéné — jeden zak
fika, jeden zak pochoduje — vsichni fikaji. Pochodujeme podle pokynu — vybrany Zak udéla
Ctyri kroky, ostatni pocitaji do 4. Vybrany Zak udéla pét krokd, druhy zak mu pocitd. Dbame
na to, aby se vystfidali vSichni Zaci.

Zatleskej

Pomlicky: zadné

Obdoba hry Povidejme si. Pracujeme ve dvojicich. Jeden Zak ukazuje pocet na prstech, druhy
vytleskava stejny pocet, role si vyméni. Hru mizeme obménit a hrat ve skupiné kde jeden
hra¢ ukazuje a skupina vytleskava.

Hra na télo

Pomdicky: karticky s Cisly

Zakam rozdame karticky s ¢isly. Kazdy si ¢islo potaji pfecte, na vyzvu je predvede ostatnim.
Ostatni by méli uhadnout, o které ¢islo se jedna.

Dohodnuté signdly: tlesknuti rukama = jednotky, dupnuti = desitky, tlesknuti do stehen =
stovky.

321 = 3x tlesknuti do stehen, 2x dupnuti, 1x tlesknuti rukama.

Jaké jsem Cislo?
Pomlicky: zadné
Ucitel rika zakim: Mam 5 stovek, 4 desitky a 2 jednotky. Kdo vi, jaké jsem Cislo? apod.



Pexeso

Pomticky: pexesové karty s Cisly

Madame pfipravené dvojice karet — Cislo + Cislo o jedno vétsi (napt. 32 + 33, 456 + 457,..). Karty
si rozloZime na koberci &islem dolG. Zaci hledaji spravné dvojice jako u béiného pexesa.
Pokud zak najde spravnou dvojici, mize pokracovat v hledani. Dvojice Cisel napf. u Cisel do
10 mlzZeme barevné odlisit. Obména: dvojice karet se zlomky a desetinnymi Cisly.

0,5 0,2

Puzzle
Pomdticky: rozstfihany obrazek s cislem
Zaci maji za Ukol sestavit obrazek s probiranym &islem. MiZe se stanovit i €asovy limit.

Tleskana

Pomlicky: zadné

Z4aci sedi v kruhu na koberci tak, aby mohli rukama tleskat do stehen. U¢itel pfifadi zakaim
Cisla a zacina fikat napft.: ,Jedna, jedna — Sest, Sest” a pfitom tleskd a s nim i vSichni Zaci 2x
rukama a 2x do stehen. Pokracuje 74k s &islem $est a znovu zopakuje svoje &islo a Fika: ,,Sest,
Sest - dva, dva“. Zopakuje zak s ¢islem dvé a zase prida dalSiho. Kdo zavahd, nereaguje vcas
na své Cislo, vypadad ze hry. Hru miZzeme obménit tim, Ze kdyz néktery z zakl zavaha, musi
stale hlasit ,,Vysila¢ je mimo provoz”.

CISELNA OSA

Razeni ¢isel

Pomticky: sady cisel (1-10,1-20,1-100, ...)

Rozdélime déti do dvou skupin. Dame détem sadu Cisel. Skupina se musi sefadit dle toho, jak
jdou Cisla za sebou. Vyhrava ta skupina, ktera je sefazena jako prvni spravné. (zpoc¢atku
tréninku sada s posloupnosti — 30, 31, 32, 33..., je mozné pouzit ¢isla bez posloupnosti — 30,
34, 36, 38, 39, ...)

Kam se postavis?

Pomticky: na tabuli (na zemi) namalovana ¢ast Ciselné osy s vynechanymi Cisly

Hru je mozné hrat individualné nebo ve dvou druzstvech (kdo dfiv a spravné, je tfeba mit
namalovany dvé osy). Ucitel fekne Cislo, Zak se musi postavit tam, kde asi Cislo lezi (napf. na
osejel, 4,8, 10,14, 17, 20. Ucitel rekne cislo 3, nebo Cislo je mensi nez 15, je vétsi nez 10,...)

Maly klokan

Pomdicky: karty A4 s Cisly

Na koberec polozime karty s Cisly. Snazime se usnadnit Zakiim ukol a karty umistime v mensi
vzdalenosti. Ukolem 74k( je si zahrat na klokany a skakat z jedné karty na druhou vidy podle
Cisel v fadé vzestupné nebo sestupné.



Housenka

Pomticky: Vétsi obrazek housenky, karti¢ky — casti télicek s Cisly

Détem dame housenku (ma pouze hlavi¢ku a nékolik ¢asti télicek) a Cisla v Ciselné
posloupnosti (kazdé napsané na ¢ast télicka housenky). Déti si obrati Cisla licem dolG. Pak
obraceji jednotlivé karty s Cisly a vkladaji je na télicko housenky tak, jak jdou za sebou

v Ciselné radé. Kdo bude mit jako prvni poskladanou housenku spravné?

Autodraha

Pomdicky: auticko

Ukolem je procvi€ovani orientace v &iselné Fadé. Ucitel dava zakam pokyny. Na tabuli je
nakresleno 10 bod(l oznagenych &islem od 1 do 10. Zaci chodi stfidavé k tabuli a pohybuji po
tabuli malym autickem jako jezdci na autodraze. Napt. Pepik pojede od stanovisté 3 do
stanovi§té 7 — ikolem Z&ka je projet trasu a vyjmenovat viechna ¢&isla na trase. Ukoly pro
Zaky obménujeme.

Chyt si &islo

Pomdticky: karticky s Cisly, Satek

Kazdy Zak dostane kartic¢ku s ¢islem. Pro snadnéjsi zapamatovani a rychlejsi pribéh hry je
vhodné volit za sebou jdouci &isla. (0-10, 21-27,aj.) Zaci vytvofi kruh a doprostted se postavi
jeden vybrany. Tomuto Zakovi zavdZzeme oci a jeho Ukolem je vyvoldvat vidy dvé Cisla ze
zvolené fady. Zaci s témito &isly si vyméni potichu mista. Zak uprostted kruhu se snazi
jednoho z nich chytit. Kdo je chycen, jde doprostied kruhu. Pokud se pfi vyméné Cisel
nepodafi nékoho chytit, musi vyvolavat dalsi Cisla.

Ciselna pyramida

Pomticky: Tabulka s ptipravenou pyramidou, kostka, tuzka

Kazdé z déti si vybere tabulku s pfipravenou pyramidou a do levého sloupce si doplni ¢isla od
1 do 6 podle své volby. Poté déti hazeji kostkou a Skrtaji volna policka na pyramidé, dle
hozeného ¢Cisla. Kdo prvni z déti vyskrta celou pyramidu, je vitéz.
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Pomticky: dvé sady karticek s Cisly, barevné motouzy

Na koberec rozmistime dvé sady Cisel bez pravidelnosti a posloupnosti. Déti rozdélime do
dvou skupin. Ukolem 7ak( je postupné vybihat ke koberci a postupné spojovat &isla
barevnam motouzem, tvofit ¢iselnou fadu. Vyhrava druzstvo, kterému se podati Cisla spojit
drive.




Uprav Cisla a precti vzkaz

Pomdticky: karticka s tabulkou, listecky s pismeny a Cisly — symboly jsou na listeccich napsany
tak, aby po sefazeni Cislic vySel v tajence vzkaz z pismen

Zaci dostanou list s tabulkou a jejich ukolem je sefadit do tabulky &iselnou fadu. Kazdému
Cislu je ptifazeno pismeno. Tim, jak Zaci sefazuji ¢isla podle posloupnosti v Ciselné fadé,
sestavuji zaroven pisemny vzkaz.

Napfr.:
N L S D M 0 N A E K S E U
5 13 9 1 7 12 2 8 3 11 4 6 10

Vyhledavana

Pomdicky: dvé sady karticek s Cisly

Soutézi dvé druzstva. Druzstvo stoji na startu a vybihaji po jednom ¢lenové druzstva k cili.
V cili jsou rozmistény na zemi karti¢ky s &isly (&isle jsou viditelna). Ukolem 73kd je postupné
vybihat a pfindset na startovaci ¢aru cisla v posloupnosti Ciselné fady vzestupné nebo
sestupné (prvni hrac bézi k cili, vyhledd jednic¢ku a bézi zpét, teprve po jeho navratu vybiha
dalsi Zak a vyhledava dvojku atd.). Vyhrava rychlejsi druzstvo.

Vyhledavana Il

Pomticky: dvé sady karticek s Cisly

Obmeéna predchozi hry. Druzstvo stoji na startu a vybihaji po jednom ¢lenové druzstva k cili.
V cili jsou rozmistény na zemi karticky s &isly (&isla jsou obracena licem k zemi). Ukolem z4k0
je postupné vybihat a ptinaset na startovaci ¢aru Cisla v posloupnosti Ciselné fady vzestupné
nebo sestupné. Napf.: Prvni zak vybéhne a otodi jednu karti¢ku, pokud najde jednicku,
vezme si karti¢ku s sebou a bézi zpét k druzstvu a vybiha druhy hrac. Pokud se mu nepodafi
vyhledat karti¢ku s jednic¢kou, kartu otoci zpét a vraci se k druzstvu bez karticky, vybiha druhy
hrac, ktery hleda kartic¢ku s jednickou.

NUMERACE

Suda a licha

Pomlicky: zadné

Pfed zahajenim hry se stanovi pravidla — kdyz ucitel fekne sudé Cislo, zZaci si stoupnou, kdyze
fekne liché Cislo, zaci si drepnou. Poté ucitel tika Cisla, na povel Zaci reaguji pohybem.

Krokovana

Pomdticky: tkaloun a neoznacené listecky velikosti asi 15 x 15 cm

Na podlaze leZi rozmotany tkaloun a podél ného leZi neoznacené kartic¢ky. Ukolem Zakd je
krokovat podle pokynu ucitele (pozdéji podle svych spoluzaku) a postavit se vidy na karticku.
Krokem se rozumi vykroéeni a pfisun druhé nohy. Ukolem je automatizace po¢itani po jedné.
Zaci krokuji napfiklad 3 kroky dopredu, dva kroky dozadu. Pfi pohybu nohou si poéitaji nahlas
a tim se pocitani zautomatizuje.



Jdeme s tatou na fotbal

Pomdicky: Ciselna sit 10 x 10 s Cisly od 1 do 100, barevné Zetony na zakryvani Cisel

Hrajeme s zaky hru, kdy jedeme s tdtou na fotbal a nasim Ukolem je koupit si vstupenky na
internetu. Hraci pfed sebou vidi schéma sedadel a vybiraji si mista, kde by chtéli sedét. Z&ci
zakryvaji barevnymi Zetony €&isla, na kterych budou sedét. Ukolem je procviit numeraci

v oboru do 100. Po zakryti ¢isla nahlas postupné prectou. Hru rlizné obménujeme. Pfihlasi se
zaci, kteri sedi nejblize hristi (nizka cisla), Zaci, ktefi sedi ve stejné radé, za sebou apod.
Pozdéji mUzeme ztizit vybér sedadel tim, Ze omezime vybér. Napf.: jsou volnd jen sedadla

s Cislem vétSim nez 40, jsou volnad jen Cisla s dvojcifernym Cislem apod.

Rozdél neposedna cisla

Pomdticky: karticky s Cisly, barevné kosiky nebo krabicky

Ukolem 24k( je rozdélit ¢isla podle danych kritérii. Rozdélovat m(iZze mnoha zpdsoby, volime
takovy zpUsob, ktery dobie popiSeme. Napft.: do prvniho kosiku umistime jednomistna Cisla
do druhého kosiku dvoumistnd, suda x lichd, ndsobky jednoho ¢isla x ostatni, ¢isla obsahujici
jednicku x bez jednicky apod.

Matematické cviceni

Pomlicky: zadné

Z4ci cvi¢i podle pokynd ucitele. Ucitel uréuje pocat a druh cvikd — udélej 5 dfepd, udélej 2
poskoky na levé noze apod. VSichni pro kontrolu pocitaji nahlas — dochazi k automatizaci
Ciselné rady.

Pismenkovana

Pomdicky: karticky s Cisly

Ukolem 74k je pocitat pismena ve slovech. U¢itel ik rdiznd slova, Zaci pocitaji pismena a
zvednou karticku s prislusnym &islem. Jeden Zak fekne pro kontrolu ¢islo nahlas.

Puntikovana

Pomdticky: karticky s puntiky 1 -5

Na listy papiru si pfipravime puntiky v po¢tu 1 — 5. Zaci dostanou papir s predkreslenymi
prazdnymi okénky. Na pokyn Zaci zaviou oci a uCitel umisti listy s puntiky na tabuli pfed Zaky.
Déti oteviou oci a po urcitou dobu si listy prohliZzeji a snazi se zapamatovat pofadi a umisténi
puntikd. Po uplynuti ¢asového limitu uditel listy zakryje a Ukolem Zaku je zakreslit spravné
poradi i umisténi puntikd.

Na datla

Pomdicky: karticky s Cisly

Zaci sedi v lavicich a maji pfed sebou karticky s &isly. Ucitel predstavuje datla, ktery tuka do
stromu. Ucitel zatuka a Ukolem z3aka je spocitat tuknuti a zvednout karti¢ku s pfislusnym
Cislem. Jeden Zzdk pro kontrolu ¢islo vyslovi.

Nadrazi

Pomdicky: karticky s Cisly a s teckami.

Zaci vytvareji vlaky za pomoci &isel a poctd. Stiidavé chodi k tabuli a vytvéteji viaky podle
pokyn( ucitele. Napf.: Do Prahy odjizdi lokomotiva s Cislem 5 a veze vagonky s Cislem 4,3,1 a
s péti teckami. Pokyny o vlacich rizné obménujeme.



Jednoduché vybirani

Pomticky: pro kazdého Zaka kelimek nebo krabicka s 5 pfedméty ( kolecka, vrsky od PETek,
kostic¢ky, mince aj.)

Kazda zak dostane krabicku nebo kelimek s prvky a na lavici vybird podle pokynu: Vyber a
poloz na lavici 3 kolecka. Zpocdatku Zaci pocitaji po jedné, pozdéji mohou polozit na lavici
urcity pocet rovnou.

Vybirani ve dvojicich

Pomdticky: pro kazdého Zaka kelimek nebo krabicka s 5 predméty ( kolecka, vrsky od PETek,
kosti¢ky, mince aj.)

Modifikace predchozi hry. Zaci pracuji ve dvojicich, predstavuji vidy tfeba Jenitka a
Marenku, Pejska a Kocic¢ku, Kfemilka a Vochom(rku aj. Vybiraji a pokladaji prvky podle
pokyn( ucitele- Kfemilkové polozi 4 prvky a Vochomurkové 2 prvky, kdo ma vic? (stfidame
rdzné pokyny).

Molekuly

Pomlicky: zadné

Z4aci se pohybuji v uréeném prostoru. U¢itel fekne ¢&islo a Zaci na pokyn vytvari skupinky
podle daného cisla. Pokud se nékdo nezaradi spravné do skupiny, udéla tolik dfepu, kolik
bylo dané Cislo a vraci se zpét do hry.

Néco spolec¢ného

Pomlicky: zadné

Zaci sedi v kruhu a hledaji, co maji spoleéného, uréuji pocet. Viichni mame jeden nos, dvé odi
apod. Pokud se znaji |épe, navrhujeme otazky z okruhu rodiny a domova. Mame jednu
maminku, nebo jednoho tatinka, jednu sestru, tfi bratry apod. Pozdéji hrajeme variantu —
misto si vyméni ti, kdo maji dvé usi, jednoho strycka aj.

Nevidis, co pocitas

Pomdicky: platény neprahledny pytlik, kuli¢ky, kostky, kastany, ofechy apod.

Zaci se uci pocitat bez pomoci zraku. Ugitel da do pytlicku urcity pocet predmétd, tak aby ho
74ci nevidéli. Ukolem je prsty si osahat predméty v pytlicku a Fict pocet. Dalsi obménou je

z vétsiho mnoistvi predmétd, vytahnout najednou urcity pocet predméta. (Toto je obtiznéjsi

vvvvvv

Barevna pohadka

Pomdicky: barevné kostky nebo dfivka pro kazdého 7aka

Ucitel vypravi détem pohadku. Ukolem 74k( je peclivé poslouchat, a jakmile se v textu
vyskytne nazev barvy, polozi kostku stejné barvy na lavici. Pfed détmi vznika barevna rada,
se kterou budou pracovat na konci pohadky. Po skoncéeni pohadky provedeme spolec¢nou
kontrolu ndvodnymi otazkami, kterymi se déti uci orientaci a Cislovky radové. Napf.: jakou
barvu ma prvni kostka, ktera kostka je za hnédou, ktera je pred zelenou, kolikata je ¢ervend
kostka apod.

Ukazka pohadky: Po zeleném lese pobihal maly hnédy kralik. Narazil na Sedého hada, moc se
vylekal a schoval se v ¢erné dire. Po chvili vylezl a uvidél dva Zluté motyly. Poletovali nad
rdzovym viesem....



Rybnik

Pomlicky: zadné

Z4ci predstavuji némé kaptiky v rybnice. Ukolem je nemluvit, pohybovat se pomalu a
plynule. Déti chodi pomalu volné po tridé. Ucitel voli pokyny podle poctu déti. Napr.: Potkaji
se dva kapfici a déti vytvofri dvojice, pfiplavou k sobé tfi kapfici. Na pokyn ucitele vytvari
skupinky — dvojice, trojice apod. Dbame na to, aby déti nemluvily a pokud se chce do dvojice
nebo trojice pfidat uz prespocetny zak, vedeme déti k tomu, aby spoluzdka neodstrkovali, ale
na prstech mu ukdzaly a vypocditaly, Ze uz je navic.

Zkouska paméti

Pomdicky: zadné

Déti sedi v kruhu a postupné fikaji Cisla. NapF.: Prvni Zak fekne tfi, druhy fekne tfi jedna, treti
tfi jedna dva. Kazdy dalsSi zopakuje fadu Cisel a prida své.

Copak nesu na zadech

Pomdicky: karticky s Cisly, zaviraci Spendliky

KaZdy 7ak dostane na zada ¢islo. Nevi, které &islo nese a nesmi mluvit. Ukolem je si navzajem
posunky, na prstech, tlesknutim, dupnutim apod. sdélit, které ¢islo sdm nesu. Upozornime
déti, Ze se jejich spoluzaci mohou splést, nechame si ¢islo naznacit od nékolika spoluzaka.
Pokud si je Zak jisty jaké Cislo nese na zadech, ptichazi k tabuli a své ¢islo napiSe zaroven se
svym jménem.

Prstova kalkulacka

Pomlicky: zadné

Zaci si hraji na kalkula¢ky — display pFedstavuji prsty rukou. U¢itel zadava tkoly: ,Moje chytré
kalkulacky ukazte mi Cislo tfi (sedm, Cislo hned za ¢islem osm, Cislo o tfi vétsi nez Cislo pét
apod.)

Vsichni Zaci jsou zapojeni, ucitel ma prehled o spravnosti, pfipadné zjisti, zda néktera
kalkula¢ka nema ,vybité baterie”.

Zakazané cislo

Pomlicky: zadné

Zaci odFikdvaji napf. ¢iselnou fadu 1-10, nebo ndsobky probiraného &isla. Pfi vysloveni
kazdého Cisla tuknou tuzkou do stolu. Zakazané ¢islo, na kterém se pfedem domluvi - nesmi
vyslovit, pouze tuknou do lavice. Hru lze obmérovat a stupriovat jeji naro¢nost.

Jak se jmenuji

Pomlicky: zadné

Uditel predstavuje Cislo: ,,Jsem néjaké Cislo. Skladam se ze tfi desitek a osmi jednotek. Jak se
jmenu;ji?

Jsem Cislo, které je mensi nez pét a vétsi nez tfi. Jak se jmenuji? Jsem ndsobek deviti,
skldaddm se ze ¢tyF desitek a nékolika jednotek. Ukolem 7akd je pojmenovat dané &islo.

HOP, HOP

Pomticky: micek, sada karet s Cisly

Uitel hazi mickem o zem. Zaci maji za Gkol v duchu si poéitat pocet Ghozd o zem. Vysledek
ukazi na kartickach. Hazet mickem mohou i Zaci.



Telefonni ustiedna

Pomlicky: zadné, popf. karty s Cisly

Zaci predstavuji telefonni stanice. Kazdy ma pridélené &islo — bud' si pamatuje, nebo dostane
karti¢ku. Zac¢ind ucitel ,Zde je ¢islo 5. Volam cislo o 3 vétsi. Ozve se zZak s Cislem 8 a pokracduje
se. Uditel i zaci kontroluji pribéh hry. V pfipadé, Ze se stanice nehldsi — oznami poruchu.
Podobné tomu bude, kdyzZ se ozve jiny ucastnik.

POROVNAVANI CISEL

Porovnavani cisel ve dvojici

Pomdticky: dvojice karticek

Zaci se rozdéli do dvojic. Ugitel rozd4 kazdé dvojici nékolik dvojic ¢isel (je moZné je barevné
odlisit). Na povel si kazdy Zak ve dvojici vezme Cislo a vyjadfi pohybem, zda je mensi, vétsi,
stejné. Pri Cisle vétSim si stoupne, pfi Cisle mensim si dfepne, pfi rovnosti se chytnou za ruce.
Ve druhé ruce drzi ¢islo smérem k uciteli pro kontrolu. (P¥. dvojice 6 a 4 — 6 stoji, 4 diep.
Dvojice 10 a 10 — drzi se za ruku).

Co je mensi nebo vétsi?

Pomdicky: karty s Cisly

Z4ci mohou sedét v lavicich nebo na koberci. Ugitel stoji éelem k nim a ukazuje vzdy dvé ¢isla
na kartach. Ukolem 74k je zvednout ruku na té strang, na které ma vétsi &islo ucitel. Napf.
ucitel drzi v levé ruce Cislo 17 a v pravé ruce Cislo 12. Déti zvednou pravé ruce, protoZze maji
za Ukol oznacit stranu, kde je vétsi Cislo. Obdobné procvi¢ujeme pojem mensi.

Matematicka rozcvicka

Pomdicky: karticky s Cisly

Kazdy 74k dostane karti¢ku s ¢islem, néktefi mohou mit stejné &islo. Zaci se posadi do kruhu
a vykonavaji Ukoly podle pokynd utitele. Napt.: Cislo vétsi nei 6 zvedne levou nohu. Cislo
mensi nez 10 si klekne. Pokyny obménujeme rliznym zptsobem.

PeliSek

Pomdicky: karticky s Cisly

Zaci se postavi do kruhu, kazdy z nich dostane karti¢ku s &islem a stavaji se malymi zvitaty.
Mohou si urcit kazdy svého predstavitele (zajic, veverka, myska aj.). Kruh uprostied
predstavuje zvifeci pelidek. Zaci pracuji podle pokyn(l uéitele. Napt.: do pelidku se pdjdou
schovat zviratka s Cislem vétSim nez 3. Do peliSku se schovaji zvifatka s ¢islem mensim nez 8.
Po spole¢né kontrole se vidy z pelisku vraci déti do kruhu.

Rostu podle cisla

Pomdicky: karticky s Cisly na magnetické tabuli

Ucitel umisti na magnetickou tabuli jedno &islo. Zaci se postavi do prostoru tak, aby méli
dostatek volného prostoru a nepiekazeli si. U¢itel postupné Fikd nahlas rGzna isla. Ukole
74k je reagovat pohybem na vyslovena &isla. Zaci ,rostou” (postavi se na picky) pokud
ucitel vyslovi Cislo vétsi nez je umisténé na tabuli. Dfepem reaguji na vyslovené cislo mensi,
nez je na tabuli. Karticku s ¢islem na tabuli obménujeme.



Tajemstvi

Pomlicky: zadné

Hraji dvé skupiny déti. Skupiny se rozmisti na protilehlé strany tfidy. V kazdé skupiné si déti
domluvi tajemstvi — jedno tajné Cislo. Prvni skupina hada Cislo — vyslovi ho. Druha skupina
reaguje beze slov. Pokud je vyslovené Cislo vétsi nez jejich tajemné Cislo, stoupnou si vsichni
na Spicky. Pokud je vyslovené Cislo mensi nez tajemné, dfepnou si. Skupiny se v hledani
tajemstvi stridaji.

Kouzelnik

Pomdicky: zadné

Vybrany Zak predstavuje kouzelnika, ktery ostatnim zacaruje jedno Cislo. Kouzelnik napise
&islo v daném oboru a ukryje ho pfed ostatnimi. Ukolem ostatnich 7akd je zvolené ¢&islo
uhadnou pomoci otdzek. Je zacarované Cislo vétsi nez tfi? Je zaarované Cislo mensi nez 12°?
Kouzelnik po pravdé odpovida. Kdo ¢islo uhadne, vystrida kouzelnika.

Ptebijena

Pomdlicky: karty s Cisly (2 stejné sady)

Dvojice 7akd dostane sadu karet s &isly napt. do 20. Zaci poloZi na lavici vidy 1 vrchni kartu a
¢isla na nich porovnaji. Kdo ma &islo vyssi — bere si obé karty. V pfipadé shody (stejnych
Cisel) se prebiji dalSimi 2 kartami a opét se porovnaiji Cisla, kdo ma Cislo vyssi — bere celou
kupic¢ku. Hrat mGzeme tak dlouho, dokud maji hraci karty.

ROZKLAD CisLA

Dopln ¢islo, rozloz cislo

Pomdicky: karty s priklady, sady karet s Cisly pro kazdého zaka

Ucitel si pFipravi karty s ptiklady na rozklad, dopInéni &isla. Zaci si rozlozi karty s &isly pred
sebe na lavici. UCitel ukazZe kartu a pocita do péti. Na povel musi Zaci ukazat doplnéné Cislo.
Ti, co ukazi chybné cislo, spIni néjaky ukol — tfeba tfi dfepy. Nutné je vidy po kazdém
pfikladu oddvodnéni.

10 8

/N AN A

4 5 4 2

SCIiTANI A ODCITANI

Bingo

Pomticky: tabulky 3 x 3 okének (popf. 5 x 5), tuzka

Déti si natipuji tabulku cisly napf. od 0 do 10. Poté ucitel dava priklady na sc¢itani a od¢itani
do 10, z4ak si skrta vysledky (pokud je ma natipované v tabulce). Kdo bude mit prvni rohy,
radek, sloupek, kfiz, bingo?

2 5 10
4 6 0
3 2 8
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Cislo mé probudi

Pomlicky: zadné

Ucitel stanovi néjakeé &islo (napf. 12). Déti si lehnou na lavici. Ugitel Fikd piiklady. Zaci se
probudi pouze tehdy, kdyz vysledek prikladu bude dohodnuté Cislo (12).

Pocitani s pismeny

Pomdicky: tabulka s pismeny a Cisly

Ucitel rozdd zaklm tabulku s ¢isly a pismeny. Vysvétli princip hry — vypocitej, kolik je soucet
pro tato slova. Nap¥. KRK = 10 + 16 + 10 = 36. Dalsi slova: KOPR, PES, USI, BOTA, DEHET,
KLIKA, ...

A|B|C |C|D|E |H|I |J |[K|L|[M|N]JO|P |R|S |[S |T |U

1 /2 (3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10(11|12|13|14|15|16|17|18|19 |20

O vice, 0 méné

Pomdticky: sady karticek

Je nutné si nejdrive pripravit trojice kartic¢ek. Je mozné hrat ve skupiné ¢i individualné.
Karti¢ky rozloZime na lehce dostupném misté (ze vSech stran) licem nahoru. Na pokyn déti
vybéhnou k mistu a hledaji trojici, ktera k sobé patfi (graficky ptiklad, priklad s Cislicemi,
vysledek). Pokud danou trojici najde, odnese si ji na ur¢ené misto a vraci se zpét. Hrajeme
bud' na urcity ¢asovy limit (napf. 5 minut), nebo do doby, kdy jsou vSechny karti¢ky vybrany.

OOOC) | v :
O 6 méné
O 3 vice

Domecek plny cisel

Pomticky: Predtistény domecek s okynky, 2 kostky, tuzka

Kazdé z déti dostane domecek s okynky. Poté hazi dvéma kostkami a soucet obou kostek si
zapiSe do néjakého okynka. Pokud ma kazdé okynko své Cislo (nesmi se opakovat) 2-12 je
stanoven vitéz.

[

Vysila€ a prijimac
Pomlicky: zadné
Uditel predstavuje vysilac, Zaci pfijimac. Ucitel kratkou dobu vysila — ukazuje urcity pocet
prstl napf. 2,5,4,1. Zaci uvedené pocty séitaji — pfijimaji signaly. Na konci vysilani ucitel
tleskne — Zaci se hlasi, sdéluji pfijatou zpravu — konecny vysledek. Pokra¢ujeme dal ve
vysilani signald.

HE N
HEN
HEN
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O Cervené karkulce

Pomdicky: Papir a tuzka

Byla jednou jedna Karkulka, ale ted uz ani nevim, zdali podle ¢epecku, suknicky Ci stfevicku ji
fikali cervena. Jednou pfrisel Karkulce telegram:

MARODIM.STOP.UPEC BABOVKU A PRIJD.STOP.BABICKA.STOP.

Karkulka tedy upekla babovku, dala ji do kosSi¢ku a pospichala pres les k babiéce. Uprostied
cesty ji potkal vlk a hned se zacal vyptavat, co to Karkulka nese a kam. Vlk dostal odpovéd,
ale i chut na babovku. "Vlku," pravila Karkulka, "ja ti feknu, co vSechno jsem do babovky
dala, kdyz spravné vypoctes, kolik babovka vazi, mizes ji snist."

| to se vlkovi zalibilo a Karkulka predcitala recept: 50 dkg mouky, 10 dkg cukru, 10 dkg tuku, 2
Zloutky (7 dkg dohromady), 3 dkg drozdi, 0,5 dkg soli a 1/4 litru mléka (25 dkg). NeZ to vk
secetl, byla Karkulka pry¢. Déti, kolik vlastné ta babovka vazila?

(FeSeni: 105,5 dkg = 1,055 kg) zdroj: www.celysvet.cz

Trojice kamaradu

Pomdicky: karticky s Cisly

KaZzdy 7ak dostane na lavici nékolik karticek s &isly. Ukolem 74k je sestavit z uréenych &isel
priklad. Zak si musi vybrat trojici &isel, kdy dvé ¢&isla jsou s¢itanci a tfeti soucet. Napf.:457 3
2 (mGzZeme sestavit priklady 5+2=7, 4+3=7). Modifikaci je soutézZ ve dvojicich, kdy dva hraci
dostanou stejna Cisla a soutézi, kdo dfive sestavi jeden priklad, vyhrava. Dalsi moznosti je
zaddni stejnych Cislic vSem zaklm — Z4ci si je zapiSi na papir a snaZi se vytvofit vSechny
mozné varianty priklad(. Kdo ma vytvoreny vSechny moznosti nejdfive, vyhrava.

Soucty

Pomdicky: karticky s €isly (1 — 10, 21 -30, apod.) ve dvou nebo trech barvach

Ucitel rozda zakam karticky s Cisly. Poté vyslovi Cislo a ukolem Z4ak( je vytvofit dvojici tak, aby
Cislo vyslovené ucitelem, bylo soucet Cisel ve dvojici. Hru mizZeme modifikovat — s¢itanci
musi mit vZzdy rGznou barvu karticek, Zaci maji zpocatku 1 karticku, pozdéji nebo starsi zaci
maji karti¢ek vic a musi se rychleji orientovat v Cislech, kombinovat s jinymi spoluzaky, zda
vytvori pfiklad. Pokud se déti orientuji ve dvojicich, je moZné zaradit hru ve trojicich.

Na obchod

Pomticky: makety minci, zboZi do obchodu — obrazky nebo makety potravin, sk. potfeb apod.
Ukolem 74k je sprdvna manipulace s mincemi, pop¥. bankovkami a poéitani v daném oboru
Cisel. Déti rozdélime do skupin, jednu tvori prodavaci 1-3 zaci, druhou ostatni zakaznici.
Nejdfive vytvorime spolecné ceny vseho zbozZi. Pozdéji si hrajeme na obchod — zakaznik
nakupuje — prodavaci si rozdéli ulohy a v nich se stfidaji — chystat zbozi, scitat zbozi, vracet
mince. Zakaznici chodi ve dvojicich, ten kdo neplati, kontroluje spravnost vracenych minci.
Zaky v Ulohach prodavacl a zdkaznik( pravidelné st¥idame.

Zralok a ryby

Pomticky: obrazek zraloka, obrazky ryb, které maji na sobé zapsany pfriklady na scitani a
odcitani.

Obrazek Zzraloka umistime doprostfed magnetické tabule. Ryby s pfiklady umistime okolo.
Zakam vysvétlime, 7e Zralokovi uplavou jen ryby s vysledkem 3 — 74ci po¢itaji priklady a ty
ryby, které na sobé maji pfiklad s vysledkem 3, z tabule sundaji, ostatni umisti na obrazek
Zraloka.
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Tleskané vysledky

Pomlicky: zadné

Ukolem 74k je vypocitani prikladu na tabuli. Zak priklad vypocita, vysledek zapise, ale poté
po jedné pocita a vytleska vysledek. (napr. 2+2=4, zZak tleska a zaroven pocita jedna, dva, tfi,
Ctyri)

Autodrahal ll

Pomdicky: auticko

Ukolem je procvi¢ovani s¢itani v oboru do 20. Ugitel dava zakiim pokyny. Na tabuli je
nakresleno 10 bod( oznagenych €islem od 1 do 10. Zaci chodi st¥idavé k tabuli a pohybuiji po
tabuli malym auti¢kem jako jezdci na autodrdaze. Z4ci jezdi autickem mezi uréenymi stanovisti
a s¢itaji. Napft.: Pepik pojede po trase 7,5,2. Zak postupné a nahlas s¢ita 7+5+2=14. Volime
takova Cisla, aby vysledek neprekrocil Cislo 20.

Malé rovnice

Pomiicky: maly sacek s 5 kolecky pro kazdého zaka

Zaci pracuji podle pokyn( ucitele. Nap¥. na lavici poloz 2 kolecka, pridej jesté kolecka, abys
mél na lavici 4 kolecka. Kolik jsi pfidal? Na lavici dej 5 kolecek, uber tolik, abys mél 2 kolecka.
Kolik jsi ubral? Pokradujeme s riznymi obménami.

Zaby na kameni

Pomdticky: list barevného papiru a barevna kolecka

Z4ci se posadi do kruhu na koberec. Kruh ptedstavuje rybnik. Uprostied polozime barevny
papir, ktery pfedstavuje kdmen. Ukolem 73ku je predstavovat z koleéek zaby, které se
objevuji na kameni a skacou z ného do vody. Pokynu urcuje ucitel a Zaci se pfi pocitani
stfidaji. Napr. Na kameni sedély 4 zaby, 3 Zaby skocily do vody. Za chvili z vody vyskocilo 7
zab, kolik jich bylo na kameni? Pokyny rlizné obménujeme.

Kostka

Pomdicky: hraci kostka, karticky s ¢isly 0 —4

Ucitel stfidavé ukazuje karty s ¢isly 0 — 4. Ukolem kazdého 7aka je postupné hodit kostkou a
na pokyn ucitele pficist nebo odecist Cislo na kostce a Cislo na karticce.

Rybky v siti

Pomdicky: karticky s priklady, karticky s Cisly pro kazdého zaka

Zaci predstavuji rybky. Jejich tkolem je proplout a vyhnout se siti. Déti sedi na koberci na
koberci, ktery predstavuje sit. Ucitel ¥ika nahlas piiklady. Ukolem 74ka je priklad vypocitat a
zvednou Cislo s vysledkem. Kdo spravné vypocita, vyhne se siti a mize odplout do své lavice.
Rybicky, které uvizly v siti, dostavaji jesté jednu Sanci (dalsi priklad).

Volame slunicko

Pomticky: obrazek slunicka, karticky s priklady na modrém papite ve tvaru mraku

Ucitel umisti na magnetickou tabuli obrazek slunic¢ka. Kartickami mrak s priklady celé
sluni¢ko zakryje. Ukolem 73aka je vypocitat priklady, teprve vyslovenim vysledku ,zazeneme”
mrak z oblohy a sluni¢ko vysvobodime odstranénim vsech mrakd.

13



Zakaz mluveni

Pomlicky: zadné

Ucitel zadava zakam priklady na s¢itani a odéitani do 10. Zaci maji za Ukol vypoéitat priklad a
znazornit beze slov vysledek. Napr. vyskoky, diepy, vytvofit Cislici pomoci téla apod.

Ciselna stafeta

Pomdicky: karticky s Cisly

Hru je moiné zafadit v hodindch matematiky, ale také v télesné vychoveé. Zaci soutéi ve
dvou druistvech. Kazdé druZstvo dostane sadu stejnych &isel. Zaci si mezi sebou vylosuiji
kazdy ¢&islo. Ugitel zaddva postupné priklady na séitani a od¢itani. Ukolem Zakd je p¥iklad
vypocitat a ten Zak, ktery ma cislo shodné s vysledkem, bézi na cilovou metu (obéhne urcené
misto a vraci se k druzstvu). Zak, ktery se vraci d¥ive, vyhrava pro své druzstvo bod.

Hazim micem

Pomticky: karticky s priklady

Déti se rozdéli do dvou druzstev, posadi se na koberec proti sobé, mezi nimi polozime
karticky priklady dolG. Priklady predstavuji mic a druzstva si je hazi mezi sebou. Prvni hrac si
vybere kartic¢ku, precte priklad a urci protihrace, ktery musi pfiklad vypocitat. Pokud priklad
vypocitd spravné (ostatni kontroluji), ziskava jeho druzstvo bod a zvoleny hrda¢ ma pravo
dalsiho hodu micem. Dbame na to, aby se Zaci vysttidali, tzn., aby pfiklady davali
spoluzakim, ktefi jesté nebyli ve hre.

Pavouckova sit

Pomdticky: klubi¢ka barevnych motouz{i

Ukolem déti je pomoci pavou&kovi vytvoFit pavucinku. Déti se volné rozestavi na koberci, tak
aby na sebe dosahly. Ucitel jednomu z nich da do ruky barevné klubicko s informaci, napft.:
plus tii. Zaci si posilaji klubitko, odmotavaiji a pficitaji (v tomto pripadé stéle +3). Zak, ktery
dostane do ruky klubicko, musi fict vysledek a klubicko odmotat a poslat dalSimu. Poté sit
zpétné smotame a hodnotu klubi¢ka odecitame. Potom posleme klubicko jiné barvy, které
bude mit jinou hodnotu. Jakmile tyto Ukoly déti zvladnou, mizZzeme poslat najednou dvé
barevna klubitka se dvéma hodnotami. Z4k poté co dostane klubi¢ko, si musi pamatovat
jeho hodnotu a pficist ji ke stavajicimu vysledku.

Prichazi podzim

Pomdicky: karticky s priklady, listy v podzimnich barvach s Cisly

Na tabuli nakreslime strom a pfipevnime na vétve barevné listy s Cisly. Na lavici umistime
karti¢ky s p¥iklady. Ukolem déti bude predstavovat podzimni vitr. Zak, ktery predstavuje vitr,
muze sfouknout listy jenom tim, kdyzZ spocita priklad. Vysledek najde mezi listy na stromech
a list sejme — sfoukne.

Kral poctaru s nejlepsi paméti

Pomdicky: papir a tuzka

Zaci pracuji samostatné nebo ve dvojicich. Kazdy 74k nebo dvojice si zvoli ¢islo v daném
pocetnim oboru, ve kterém pracuje (rozmezi Cisel urci ucitel). Dale pracuji Zaci podle pokynu
ucitele a pracuji s ¢islem. Napft.: PFicti k Cislu 5, odecti od ¢isla 6, pricti 3 apod. Co vdm vyslo?
Pokud pracuji Zaci samostatné, je vhodné, aby si néktefi zaci zvolili stejné Cislo, potom se
mohou navzajem zkontrolovat. Pokud pracuji ve dvojici, kontroluji se navzajem.
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Stavbari lll

Pomdicky: karticky s ptiklady, kartic¢ky s Cisly, st¥isky

Z3ci se rozdéli do nékolika skupin. Kazda skupina pFedstavuje partu stavbatd, jejimZ Gkolem
je postavit co nejvyssi diim. Kazda parta stavbarl dostane stfechu. Patra domu predstavuji
karticky s vysledky p¥iklad(. Na koberci jsou umistény karti¢ky s pfiklady. Zaci st¥idavé chodi
pro priklady. Hra¢ priklad vypocitd a vyméni jej u ucitele za vysledek, pokud priklad
nevypocitd, odchazi bez karticky s vysledkem. Karticku s vysledkem pouZije jako stavebni
kamen u domu. Na kazdé patro domu je potfeba vypocitat tti priklady. Vyhrava druzstvo,
které ma nejvyssi didm v daném casovém limitu.

Na detektiva

Pomdicky: karty s priklady a vysledky

Po tfid& rGzné rozmistime, rozvésime karty s ptiklady a karty s jejich vysledky. Z&ci—
detektivové maji za ukol najit co nejvice karet s pfiklady a jejich vysledky.

Domecky
Pomdticky: predtisténé domecky na papiru

9 /\

5 —]

Zakim zadame do prostfednich okének 2 ¢&isla (mohou si je také vybrat a napsat sami). Do
stfechy zapisi soucet téchto Cisel 7 + 2 = 9. Doll zapisi rozdil téchto Cisel 7—2 = 5. Poté si do
dalsiho domecku opisi Cislo 9 (Cislo ze stfechy) a Cislo 5 (€islo z dolniho okénka) a opét tato
Cisla seCtou a vysledek zapisi do stfechy a odectou, vysledek zapisi dold. Opét si vysledky
zapisi do okének a se¢tou a odectou atd.

Varianty: Zaci mohou poditat s desetinnymi Cisly:

ANAAAAA

05| 3| |08 0,2

02—

Autobus

Pomdticky: zidle, karty s priklady

Z 73ka vybereme 2 — 3 fidice autobusu, ktefi se posadi do Cela rady Zidlicek — ty predstavuji
autobus. Kazdému fidici pridélime Cislo. Ostatni Zaci dostanou kartu s prikladem. Jejich
ukolem je priklad vypocitat a posadit se do spravného autobusu, jehoz vysledek odpovida
&islu Fidi¢e. Ridi¢ kontroluje spravnost vypocitani. Kdyz jsou viichni Zaci usazeni, mohou se
projet po tfidé.
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Na krale

Pomdticky: Zidle, papirova koruna

Zak, ktery za€ind hru, se posadi na Zidli a dostane na hlavu papirovou korunu pro kréle.
Ostatni Zaci — poddani pred néj pfichazeji a davaji krali vzdy jeden priklad na scitani, od¢itani.
Pokud se krali dafi spravné pocitat, stale kraluje. Pokud se vSak splete, vyméni si zidli a
korunu s hraéem, ktery mu dal rozhodujici ptiklad. Hra se poté opakuje. Zaci se mohou snaZit
vymyslet pro krale nejriznéjsi zaludné priklady.

Pocetni labyrint
Pomdicky: papir s predtisténymi Cisly
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Zaktm rozdame list papiru s pFipravenymi &isly. Maji za tkol spojovat &isla tak, aby spolu
dala soucet.
Varianty: Spojte pouze cCisla na radku tak, aby dala soucet napft. 10, 15,..
Spojte pouze Cisla ve sloupci, aby dala soucet napf. 13, 20,..
Spojte libovolné ¢isla tak, aby dala soucet napf. 21, 30,..
Spojte pouze cCisla na fadku tak, aby dala rozdil napt. 8, 2,..
Spojte pouze Cisla ve sloupci tak, aby dala rozdil napf. 4, 11,..
Spojte libovolné Cisla tak, aby dala rozdil napt. 5, 9,..
Pripravit si miZzeme tabulku s ¢isly dvoucifernymi, desitkami, trojcifernymi atd.

Pexeso
Pomticky: pexesové karty s priklady a jejich vysledky

4 242 60 80-20

Mame pripravené dvojice karet s rdznymi pfiklady napf. do 10, 20, do 100 atd. Karty si
rozloZzime na koberci &islem dolG. Zaci hledaji spravné dvojice jako u béiného pexesa. Pokud
Zak najde stejnou dvojici, mize pokracovat v hledani.

Hru mdZeme hrat také tak, Ze na jedné kupicce jsou piiklady a na druhé vysledky. Zaci si
vyberou priklad a hledaji jeho vysledek. Pokud Zak najde dvojici, miZe pokracovat v hledani.

Dvé k sobé

Pomticky: sada karet s Cisly do 10, 20, 100 apod.

Zaci maji pred sebou karty s &isly. Ugitel zada &islo, Ukolem Zakd je sestavit vidy ze dvou
karet soucet, ktery se rovna zadanému dislu.
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Pocetni hvézdice
Pomdicky: papir s predtisténymi hvézdicemi

Zakim rozdame bud prazdné hvézdice, do kterych si napisi sva libovolna &isla, nebo je zakiim
nadiktujeme. M(Zeme jim viak rozdat hvézdice s predepsanymi &isly. Zaci maji za ukol s¢itat
vzdy dvé sousedni Cisla a jejich vysledek zapsat do cipu mezi témito Cisly. Do stfedu hvézdice
mulzZeme zapsat Cislo: které je bud nejvétsi ze vsech doplnénych vysledkd, nebo Cislo, které je
souctem vsech Cisel v modrych polickach. Obménit zadani mizeme tim, Ze Zaci maji za ukol
vypocitat rozdil sousednich cisel.

Ticha posta

Pomdicky: zadné

Zaky rozdé&lime do skupin, které se sefadi do fady vedle sebe. U¢itel podepta prvnimu zakovi
z kazdé rady néjakeé &islo. Zaci k nému pfidaji pfedem domluvené &islo a ¢&isla sectou.
Vysledek pak poseptaji dalSimu Zakovi v fadé. Ten opét pfipocita domluvené Cislo a vysledek
posepta dalSimu. Ktera skupina dojde nejdtive ke spravnému vysledku, vyhrava.

Magicky ctverec

Pomdticky: ¢tverecky z papiru

Vysttihni si z papiru 9 ¢tvereckd, nadepis si je Cisly od 1 do 9. Sestavuj cisla do radkl a
sloupcl po tfech, aby byl soucet vidy stejny. (Napovéda: Cislo uprostfed magického ctverce
by mélo byt tfetinou zamysleného souctu).

—

—
—

Obmeéna: papir s predtisténou tabulkou, do které Zaci zapisuji napf. ¢isla od 0 do 8 tak, aby
jejich soucet v fadcich i sloupcich byl vidy stejny.

1 8 3 N 12
61412 5 o
5 | o | 7
— 12
12 12 12

17



Magnety

Pomdticky: karty s Cisly, vysledky

Zakim rozdame karty s &isly. Ti je drzi tak, aby byly dobte viditelné. U¢itel ukaZe na karté
vysledek, Zaci hledaji dvojici, se kterou se ptitahuji, protoze soucet jejich Cisel tvori dané
Cislo. Pocitat mazeme i priklady na od¢itdni.

Magicky trojuhelnik
Pomdicky: papir s predtisténymi kolecky do tvaru trojuhelniku

Zaci maji za kol dopsat do kruh( ¢&isla 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 tak, aby soucty kazdych ti &islic
leZicich na p¥imkach byly vidy stejné. Jsou mozna dvé Feseni. Zakim mGzeme usnadnit
dopliiovani ¢isel uvedenim hledaného souctu: 12.

Na kosmonauty

Pomticky: obrazky (fotografie) planet s ¢iselnym intervalem, karty
s priklady

Ucitel po tridé rozvési obrazky raznych planet s jejich ndzvy. Pod
kazdou planetou je jeji nazev a Ciselny interval napr. Zemé 370 -
386. Zaci dostanou karty s piiklady, vypoéitaji je a vystartuji jako
kosmonauti ke spravné planeté. Proleti se po tfidé a pfistanou u
planety, kterd ma pro jejich vysledek spravny Ciselny interval.
Namét miZeme vyuzit napft. i k pfirodovédé, prirodopisu — nazvy Zivocich(, rostlin atd.

Pyramidy
Pomticky: papir s predtisténym schématem pyramidy

4 5 6 9 3

Zakam nadiktujeme &isla do spodniho Fadku, poté maji za Ukol zapsat soucet vidy dvou
sousednich Cisel v jednom fadku do poli¢ka nad nimi ve druhém fadku. Postupné tak vyplnit
vSechna prazdna policka az k vysledku v nejvyssim policku.

Dalsi variantou je rozdat zakdim pyramidy s jiz nékterymi vypln&nymi &isly. Zaci maiji za tkol
opét doplnit Cisla tak, Ze soucet dvou sousednich Cisel v jednom radku zapiSeme do policka
nad nimi ve druhém radku.
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Puzzle

Pomdticky: libovolné clenitd tabulka s vysledky a stejna tabulka s priklady zrcadlové
obracenymi, podlepend obrazkem

Hra je obdobnd jako u hry LOTO. Z&ci maji tabulku s vysledky. Po¢itaji pFiklady na
rozstfihanych kartickach s pfiklady na jedné strané a na druhé strané s podlepenym
obrazkem. Spravnou karti¢ku polozi obrazkem na tabulku s vysledkem. Skldddme tak dlouho,
az je obrazek cely slozeny. Pokud Zak pocital spravné, je obrazek spravné slozeny.

Utajené slovo

Pomdticky: predtisténa tabulka s priklady a utajenym slovem

Z4ci obdrii tabulku s predti§t&nymi okénky. Zaroven jsou zde napsany piiklady na s¢itani,
odcitani. Ke kazdému vysledku patfi vidy jedno pismeno ze slova, které si zvolime. Pismeno
se zapisSe do prislusného okénka podle cisla vysledku. Takto doplfiujeme celou tabulku a
vylustime utajené slovo.

15 26 61 45 32
7

(SKOLA)
52-7=___ L
19+7=__ K
38-6=___ A
23-8=___ §
70-9=___ O

NASOBENI A DELENI

AZ kviz

Pomticky: sady karticek s priklady, namalovany trojuhelnik s pismeny

Hra se hraje stejné jako televizni soutdz. Vytvori se 2 skupiny hraéd. Rikaji jednotliva pismena
z trojuhelniku — pod kazdym pismenem se ukryvaji pfiklady. Ucitel pfecte pfiklad a
odpocitava do 5 — pokud fekne druzstvo spravny vysledek, ziskdva policko. Pokud v daném
limitu vysledek nefekne nebo jej Fekne chybné, maze tento piiklad vypoéitat souper. Ukolem
je propojit vSechny strany trojahelniku.

Pocetni dopis

Pomdicky: papir, tuzka

Kazdy zak dostane list papiru. Jeho ukolem bude napsat ,,pocetni dopis” spoluzdkovi. Ucitel
urci obsah psani — Zaci maji napfiklad napsat 5 prikladd na nasobeni osmi, potom se
podepisi. Dopisy ddme do krabice popft. tasky a uréeni dorucovatelé dopisy roznesou. Zaci
obsah zasilky vypocditaji a vrati dopis odesilateli — ten zkontroluje, zda jsou vysledky spravné,
a vrati dopis resiteli. zdroj: RNDr. PaedDr. Eva Krej¢ovd, CSc. Shirka didaktickych her
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Bum

Pomlicky: zadné

Tato hra je uréena na procviceni nasobkd. Ucitel urci sadu nasobk( (napf. 3). Déti po
poradku v lavici ¢i v kruhu odfikavaji fadu cisel, misto nasobku musi fict bum. Kdo splete —
bud'vypada ze hry, nebo udéla néjaky ukol. (Pf. 1, 2, bum, 4, 5, bum, 7, 8, bum...)

Zviretnik

Pomdicky: zadné

Z4aci sedi v kruhu. Ugitel stanovi zvife, napF. vrabce. 74k fika — jeden vrabec, dvé nohy, frnk.
Druhy Zak fika — dva vrabci, ¢tyfi nohy, frnk. Treti zak fika — tfi vrabci, Sest nohou, frnk. Hra
pokracuje maximalné do desetindsobku. Pak ucitel zméni zvife — jeden medvéd, Ctyfi nohy,
brum. Druhy zdk — dva medvédi, osm nohou, brum. Dals$i mozna zvifata — moucha — Sest
nohou — bzz, pavouk — osm nohou — cscs.

Vsechno lita...

Pomdicky: zadné

Déti sedi lavici. Ucitel stanovi, Ze déti zvednou ruce, kdyzZ uslysi ndsobek ¢isla napf. 6. Pak
fika: VSechno lita, co pefi ma — 24 litd — déti daji ruce nahoru. VSechno lita, co pefi ma — 8 lita
— déti nechaji ruce dole. Ten, kdo splete, udéla tolik diep(, jako je stanoveny nasobek.

Obracena nasobilka

Pomdticky: dvé hraci kostky

Hrajeme ve dvojicich. Prvni hra¢ hodi kostky tak, aby na né druhy hrac nevidél. Prvni hrac
fekne druhému hraci soucin Cisel, ktera padla na kostkach. Druhy hrac¢ hada, ktera ¢isla na
kostkach padla.

Pexeso

Pomdticky: dvojice karti¢ek - na 1. pfiklad nasobeni a 2. vysledek

Znama hra uzpUsobena procvicovani nasobilky. Hra pro 2 — 4 hrace. Karticky zamichame,
rozlozime licem doll a hrajeme obvyklym zplGsobem. Zacinajici hrac obrati licem vzh(ru dvé
karticky. Pokud najde priklad a vysledek, odlozZi si dvojici na okraj a pokracuje. Pokud nenajde
dvojici, karticky obrati zpét a pokracuje dalsi hrac. Hra konc¢i rozebranim vsech karticek.
Vyhrava, kdo ma nejvétsi pocet dvojic.

Pexeso

Pomlicky: pexesové karty s priklady

Mame pripravené dvojice karet s rGznymi priklady, které vsak maji stejny vysledek. Karty si

rozloZzime na koberci ¢islem dol{, Zaci hledaji spravné dvojice jako u béZzného pexesa. Pokud
Zak najde stejnou dvojici, mize pokracovat v hledani. Tim, Ze je tato varianta naro¢né;jsi na

pamét, mohou se jiz jednou otocené karty (které se nehodily do dvojice) nechat leZet licem
vzharu.

6.5 3.10
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Nasobky se schovaly

Pomdticky: tabulky s Cisly
Zaci dostanou tabulku s €isly. V tabulce vybarvuji &isla, kterd jsou nasobky zadaného &isla.
Pro jednoduchou kontrolu jsou ndsobky v tabulce sestaveny do urcitého obrazce. Napf.:

49 13 42 37 81 88 35 29 54
64 27 28 9 48 72 19 63 58
12 24 18 71 57 47 45 33 73

Hledame ulohu k vysledku

Pomdticky: karty se slovnimi Ulohami a jejich vysledky

Po tfidé rozmistime karty se slovnimi ilohami na nasobeni, déleni. Z&ci si vylosuji karty

s vysledky, ke kterym hledaji spravné zadani ulohy. Hru mizeme vyuzit i pro skupinovou
praci. Zaci nebo skupina #ak( maji za tkol nalézt v uréeném €asovém limitu co nejvice tloh.

Na detektiva

Pomdicky: karty s ptiklady a vysledky

Po tfidé rGzné rozmistime, rozvésime karty s ptiklady a karty s jejich vysledky. Zaci—
detektivové maji za Ukol najit co nejvice karet s ptiklady a jejich vysledky.

Na krale

Pomdicky: zidle, papirova koruna

Zak, ktery za¢ind hru, se posadi na Zidli a dostane na hlavu papirovou korunu pro krale.
Ostatni Zaci — poddani pred néj pfichazi a davaji krali vidy jeden pfiklad na nasobeni i
déleni. Pokud se krdli dafi spravné pocitat, stale kraluje. Pokud se vSak splete, vyméni si zidli
a korunu s hra¢em, ktery mu dal rozhoduijici priklad. Hra se poté opakuje.

Vybarvi nasobky

Pomticky: tabulka s Cisly 1 — 100

Zakim rozdame predtisténé tabulky s &isly. Maji za Gkol vybarvit okénka zvoleného nasobku.
(napt. ¢. 3)

1,23 |4|5]6|7]8|9|10
1112 |13 (14|15 |16|17 |18 |19 | 20
21 | 22| 23|24|25|26|27|28|29| 30
3113213334 |35(36(37|38[39]| 40
41|42 |43 |44 |45 |46 |47 |48 |49 | 50
51|52 |53|54|55|56|57|58|59]| 60
6162 |63|64|65|66|67|68|69| 70
7172 73|74 75|76 77|78 79| 80
81|82 |83|84(85|86|87|88|89| 90
91192 (93|94 |95|96|97 |98 |99 | 100

Na porotu

Pomdticky: karty s ndsobky

Ucitel zadava priklady na nasobeni urcitym Cislem, Zaci zvedaji karticky s vysledky.
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Bingo a bongo

Pomdticky: tabulka s 6 x 3 okénky

Zaci si do tabulky zapisi libovoln& nasobky dvou stanovenych &isel napt. €isla 2, 3. N&které
nasobky se do tabulky nevejdou. Na tabuli jsou pfipravené ptiklady na ndsobeni s témito
&isly. Zaci vypoditaji a vysledek, pokud ho maji v tabulce, si vy$krtnou. Pokud maji Z4ci
vyskrtana Cisla ve sloupci nebo v fadku — zavolaji bongo. Kdyz maji vyskrtana uplné vSechna
Cisla — zavolaji bingo.

Superclovéce

Pomiicky: deskova hra Clovéce nezlob se, 2 kostky

Hru hrajeme na desce , Clovéée nezlob se” pomoci dvou kostek, kterymi hazi vidy najednou.
Cisla na kostkach se mezi sebou vynasobi, vysledek uréi, o kolik poli¢ek se hra¢ posune.
Pokud Zak vypocita Spatné — udéla chybu, musi se o dany vysledek vratit.

Magnety

Pomdticky: karty s Cisly, vysledky

Zaktm rozdame karty s &isly. Ti je drii tak, aby byly dobre viditelné. Ugitel ukaze na karté
vysledek, Zaci hledaji dvojici, se kterou se pfitahuji, protoze soucin jejich Cisel tvofi dané
Cislo. Pocitat mizeme i priklady na déleni.

Chyba lita
Pomlicky: zadné
Ucitel fikd nasobky, ale mezi né zaradi i Cisla, ktera do rfady nepatti. Tehdy maji Zaci zamdavat

kridly — chyba léta.
Napf. ndsobky ¢. 5: 5, 10, @ - ruce nahoru — chyba lita... 15, 20, 25 @ -
chyba lita atd.

Cerny Petr

Pomdticky: sada karet s vysledky

Hra se hraje stejné jako skute¢nd hra ,Cerny Petr“. Hraji skupiny po étyfech 74cich. Ze sady
karet vylosujeme jednu kartu, kterou ddme stranou. Parova karta zUstavd samotna — je
,Cernym Petrem®”. Z4ci si rozdaji mezi sebe viechny karty. Prvni zak zaéne Zahnout po sméru
hodinovych ruci¢ek od dalsiho hrace. Pokud si vytahne kartu, pro kterou ma bud spravny
vysledek, nebo si vytahne vysledek, pro ktery ma priklad — obé parové karty odlozi stranou.
Pokud se mu karta nehodi, nechava si ji mezi ostatnimi kartami v ruce. Nyni si od néj tahne
kartu dalsi nasledujici hrac. Hra se hraje tak dlouho, dokud se Zaci zbavi vSech karet. Na
konec z(stava jednomu hraci pouze jedna karta —,,Cerny Petr.

Tridirna

Pomticky: karty s nasobky cisel 2 — 10

Na koberec vysypeme karty s ¢isly, které promichame. Zaci maji za ukol roztiidit karty véech
nasobkl do jednotlivych fad od ¢isla 2 po 10. Hru mdZeme hrat i ve skupinach, je vsak nutné
mit dvoji mnozstvi karet s nasobky.
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Vlacek

Pomdicky: Cisla s nasobky daného disla

Zak s prvnim &islem v fadé nasobkd je lokomotiva (prvni), za néj se Fadi dalsi vagény — 74ci
s Cisly nasobku tak, jak jdou spravné po sobé. Ktery vlacek bude cely spravné?

Bludisté

Pomdicky: tabulka bludisté s Cisly

Zakim rozdame tabulku vyplnénou &isly, mezi kterymi jsou ukryté napt. ndsobky ¢isla 8. Zaci
maji za ukol se dostat ze STARTU do CILE pFes politka, kterd obsahuji &isla s nasobky &isla 8.
Postupuji vidy jen na sousedni policka, tzn. ta, kterd maji spoleénou stranu nebo se dotykaji
v jednom bodé.

START 9 14 32 36 49
8 51 24 63 40 48
15 16 22 34 36 56
11 82 46 74 64 63
19 39 66 72 80 CiL

Loto
Pomdticky: 2 tabulky — jedna s vysledky, druhd rozsttihana s priklady a zaroven podlepena
obrazkem

Zakam rozdame tabulky. Ti maji za kol poéitat nastiihané karti¢ky s pfiklady a poklddat je
obrazkem nahoru na pfislusny vysledek. Jsou-li vSechny ptiklady vypocitany spravné, snadno
zkontrolujeme spravnosti obrazku. Je dllezité, aby se kazdé cislo v tabulce (vysledek)
vyskytovalo v tabulce pouze jednou, musi mit jiné reseni.

9.3
o
45 81 90 27 &
18 40« __36 9
54 0 63 | 56—
——— 3.5
Na vetielce
Pomticky: predtisSténa tahulka s Cisly
18 | 6 ( 1 —> Vettelec je &islo 1,
protoZe nepatti
12| 2 | 14 mezi nasobky &. 2

4 |10 | 8

Zaci maji za ukol najit mezi uvedenymi &isly v polickach tabulky ,vetielce” tzn. &islo, které
mezi ostatni z urcitych dlivodd nepatfi. Jaké je to Cislo a pro¢ sem nepatti?

Vyvozeni nasobilky

Pomdticky: vicka od PET lahvi, papirové talife

Vystfihneme si z papiru talife, na které maiji zaci pokladat pfislusné pocty vicek —
predstavujicich napf. knedliky, brambory, jahody apod. Napf. maminka pfipravila 2 talife, na
kazdy nabrala 4 knedliky. Kolik knedlikd bylo na obou talifich? Kolik knedliki bude na tfech,
¢tyrech atd.
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Pyramidy
Pomdicky: papir s predtisténym schématem pyramidy

L 1 |

2 3 5 100 10 10

Zakim nadiktujeme &isla do spodniho Fadku, poté maji za Ukol vidy dvé sousedni &isla
vynasobit a soucin zapsat do policka nad nimi ve druhém radku. Vyplnit vSechna prazdna
policka k vysledku v nejvyssim policku.

Ctvercova sit

Pomticky: predtisténa tabulka s 6 x 6 policky, 2 kostky, psaci potieby

Pro zaky mame pfipravenu tabulku se 6 x 6 policky. Hraje dvojice Zaka proti sobé. Kazdy

z 73k hodi obéma kostkami a Cisla mezi sebou vynasobi. Vysledek najde v tabulce a zapise
ho do pfislusného policka (¢isla v tabulce odpovidaji ¢islim na kostkach). Kazdy hra¢ ma
svoji barvu, kterou do tabulky piSe. Kdo vypIni prvni tabulku nebo vyplni nejvice polic¢ek?
Napf. jeden hrac hodi kostkou Cislo 6 a 4, zapiSe do tabulky ¢ervené. Druhy hrac¢ hodi 5 a 2,
zapiSe zelené.

24
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1 2 3 4 5 6
Domino
Pomticky: domino s pfiklady na nasobeni a jejich vysledky

27 2 .3 6 8 .3 24 5.3

Zakm rozdame sadu karti¢ek s p¥iklady na nasobeni a jejich vysledky. Ti maji za tkol vybrat
si libovolnou kartu a vypocitat priklad. Hledaji kartu se spravnym vysledkem, pfFiloZi ji

k prikladu. Vypocitaji dalsi priklad a opét hledaji vysledek, tak pokracuji ddle. Karty rfadi do
kruhu, ktery se musi uzavfit. Pokud se nepodafi — udélal zak pfi pocitani chybu. Nutno
zkontrolovat.

Obmeéna: na kartdch mame doplnéné u prikladu velké pismeno. Karty fadime do fady.
Kontrolou ndm je vzniklé slovo, které jsme na kartach poskladali a pfecetli.
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KOMBINACE POCETNICH UKONU

Valka

Pomdlicky: sada karet s ptiklady (1 — 20, ¢tyfi rlzné barvy — dohromady 80 karet)

Hra je urena pro 2 — 4 hrace. Hraje se stejné jako vdlka s dvouhlavymi kartami. Kazdy hrac
vynese jednu kartu. Bank bere ten, kdo ma nejvyssi vysledek prikladu z karty. Pokud je shoda
vysledk(, dojde k valce — na kartu dadm dalsi tti karty. Posledni vySe karty rozhodne o tom,
kdo bere bank. Pokud hra¢ nema karty na valku, musi mu je dodat ten, s kym val¢i (nejdfive
si da karty sobé, poté da ,nepfiteli“). Vitézi ten, kdo ma nejvice karet nebo nejvyssi soucet
vysledk.

Had

Pomdticky: sady karet s priklady
Je nutné si vytvofit sadu karet s priklady a vysledky (pf.). ofit tak, aby
priklady a vysledky na sebe navazovaly (jako domino). Détem rozddme karty. Jejich ukolem
je sestavit kruh tak, aby na sebe jednotlivé pfiklady navazovaly (pfiklad + vysledek). Pokud
rozdélime déti na dvé skupiny, soutézime, ktera skupina bude dfive usporaddna spravné do
kruhu.

13+4 17

Fotbal

Pomdicky: karty s priklady

Hraje se ve dvojicich. Uprostted jsou karty s pfiklady. Jeden hrac vytahne priklad, precte jej a
Fekne vysledek. Soupef je kontroluje. Rekne-li chybny vysledek, kartu si nechava — dal si gél.
Na konci hry se sectou karty — vlastni gély. Vyhrava ten, ktery ziskal méné gola.

0 SiPKOVE RUZENCE

Pomdticky: Papir, tuzka, predtisténé priklady a Sifrovaci tabulka

Bylo, nebylo, slunce na svét svitilo. Ale jen do té doby, nez se RliZenka pichla o trn do prstu a
usnula navéky. Princ z nedalekého kralovstvi se dovédél tuto zpravu z televize a hned
pospichal Rlzenku vysvobodit. Jaké bylo jeho zklamani, kdyz polibil princeznu RizZenku a ona
se neprobudila. Sel tedy pro radu k babé Vievédce. Baba byla mazand a navic méla rada
matematiku, proto dala princi pfiklady. "KdyzZ je spravné vypoctes a vysledky podle pfilozené
tabulky rozsifrujes, dostanes kouzelnou odklinaci formuli. Kdyz Rizenku polibi$ a tuto
formuli feknes, princezna se probudi a stane se tvou Zenou." Princi nic jiného nezbyvalo, nez
vypocitat priklady. Déti, jak znéla zaklinaci formule?

8.2= 4:2= 31-16= 19+7= 91:7= 4.3=
(2+43).5= 3.7= 2.3+1= 3.3.3=  99:3= 0+6=
26-9= 7+7= 3.3.2=

Sifrovaci tabulka
A=1F=8L=15R=22W=29B=2G=9M=165=23X=30C=3H=10N=175=24Y=
31
C=4CH=110=18T=2572=32D=51=12P=19U=267=33E=6J=13Q=20U =27
E=7K=14R =21V =28 (feseni: Miluji té, Riizenko)

Zdroj: www.celysvet.cz
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O POPELCE

Pomdicky: Papir, tuzka, popt. kalkulacka

Zily jednou tfi sestry, rodi¢e uz nemély, samy si hospodafily. Tedy lépe Feéeno - hospodafila
Popelka. Amina s Adlinou chodily pres den nakupovat do butikd a vecer po diskotékach.
Jednou pfiSly pozdé v noci z diskotéky a pordd mluvily o Patrikovi, synovi mistniho milionare,
Ze porada na své osmndacté narozeniny mejdan. Nabizely Popelce, aby tam $la s nimi, a
hrozné se u toho chichotaly. Popelka byla sice Spinava, uSmudlana, v nehezkych otrhanych
Satech, ale jinak byla stokrat hezéi a chytiejsi nez jeji sestry. Penize neméla, ale nebyla lind
pfiloZit ruku k dilu. Proto se rozhodla, Ze bude sbirat stary papir. Za vydélané penize si koupi
Saty, Sminky, boty a urcité ji jeSté néco zbyde. A to je pravé vas ukol: vypocitat, kolik zbylo
Popelce po ndkupu $atd (1200,- K¢), bot (950,- K¢) a licidel (280,- K¢). Sebrala celkem 780
kilogram( papiru, ve sbérné plati 3,50 K¢ za kilogram. Asi vas bude zajimat, jak to dopadlo.
Samoziejmé dobre, mladik Patrik se zamiloval do Popelky, a po peripetiich se strevickem si
pro ni pfijel na motorce Harley Davison.

(FeSeni: Na utraty ji jesté zbylo 300,- K¢)

Zdroj: www.celysvet.cz

Matematicky béh

Pomdticky: papir, tuzka

Ucitel rozmisti po tfidé, popf. po télocvicné stanovisté (6-8), kterd na sebe navazuji. Na
prvnim stanovisti je priklad napt. 5+6=. Dité si zapamatuje vysledek a bézi k dalSimu
stanovisti, kde je pouze napf. +4. Dité si opét zapamatuje vysledek a bézi dal. V cili je papir a
tuzka — dité se podepiSe a napise vysledek. Pficemz muze ucitel béh stopovat na ¢as. Poté je
vyhodnocen vitéz.

Matematika s gymnastikou

Pomdicky: zadné

Uditel zada priklad. V 1. tfidé s vysledkem do 5 atd. Vysledek 1 — déti stoji na jedné noze, 2 —
na dvou nohdach, 3 — drep, 4 — turecky sed, 5 — leh na zadech. Lze modifikovat i pro vyssi
tfidy. Napriklad pokud vyjde Cislo sudé — drep, nasobek tfi — stoj na jedné noze apod.

Zdroj: www.ujep.cz

Vahy

Pomdicky: karticky s ptiklady, na tabuli nakreslené vahy

Ucitel pfipravi na tabuli obrazek vah a tabuli rozdéli ¢arou na dvé poloviny. Karticky

s pfiklady rozloZi na lavici (pFistupné véem). Ukolem 74ka je prikladat karti¢ky s p¥iklady tak,
aby nebyly vahy vychylené na jednu stranu. Napf. pokud jeden Zak pfiloZi na levou stranu
priklad 4 + 2, na druhou stranu maze jiny zak priloZit priklad 10 — 4. Prvni Zak ve dvojici
kontroluje spravny tah druhého zaka. U¢itel dba na to, aby se vystridali vSichni Zaci v pozici
prvniho i druhého hrace.

Boj o zidli

Pomdicky: zidle

Zaci se rozdéli do dvou skupin a postavi se za sebe do zastupu. Pfed tabuli umistime Zidli.
Uditel zada priklad, odpovidaji Zaci, ktefi jsou v fadé prvni. Jakmile znaji vysledek, bézi si
sednout na zidli. Kdo je na Zidli prvni, vitézi a odchazi na konec rfady. Kdo byl u zZidle druhy,
vraci se zpét na své misto (prvni v fadé). Hra pokracuje novym pfikladem a bojem o zZidli.
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Retézce

Pomdicky: karty s rGznymi pfiklady

Hra je obdobou hry LOTO. Zakiim rozddme sadu karet, pro které plati, Ze prvni &islo

v prikladu je vZdy vysledkem predchozi karty s prikladem. Karty sestavuji Zaci do retézce,
mohou i do uzavieného kruhu, pyramidy apod.

Napfr.
5.8 40-6 34+9 42 + 33 75-30 45 :9
360-9
Q Y
5 5
Q \
™ 1
@) (93]
5‘% *\’?
A ()
0g€c-0s€
Sifrovana

Pomdicky: Sifrovaci tabulka, priklady
Zakm rozdame tabulky s &isly, kterym odpovida vidy jedno pismeno abecedy:

8 9 10 11 12 13

~

E F G H

1 3 4

2 6
A A B C

7
D D E

m

5
C

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
CH | J K L M N N o o P Q R

27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
R s § T T U 1] Vv W X Y Y y4 ya

Na tabuli, na listecky apod. si pfipravime rGzné priklady, jejichz vysledky odpovidaji
pismenim ze slova, které jsme si pfedem stanovili. Slova miZeme vymyslet nejriiznéjsi,
napr. odpovédi hadanek, jména, vzkazy, ukoly ke spInéni atd. Kontrolou ndm je spravné
odsifrované slovo, véta, ...
Hru mGzeme vyuZit pouze k urcitému pocetnimu vykonu (scéitani, odc¢itani, nasobeni, délent,
déleni se zbytkem, pisemné scitani, odcitani atd.)
Napf. 30-7= 19+6= 18: 9= 6.5+9= 36:6=

10+ 10 = 3.5= 90-70= 42-5= (PRAZDNINY)
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Cesta vlakem

Pomlicky: zadné

Z4ky rozdé&lime do dvou skupin. Posadi se i se Zidlemi za sebe jako ve vlaku. Uitel fika
priklady na scitani, odcitani, nasobeni, déleni. Ktera skupina znd vysledek — mize i
jednotlivec ze skupiny, zavola STAT! a Fekne vysledek. Kdy? je vysledek spravny, pfesune se
prvni zak na posledni misto v fadé. Pokracujeme s dalSimi priklady do té doby, nez vlak
dojede do cile, ktery jsme si na zacatku stanovili. Obménou m{ze byt, kdyz odpovida pouze
prvni zak v fadé (napf. strojvedouci).

POCITANI S PENEZI

Kruh

Pomdicky: rlizné mince

Z4ci utvofi kruh. U¢itel posle po kruhu minci. Zaci si minci pfeddvaji za zady, tak aby na ni
nikdo nevidél, a snazi se pouze hmatem za zady poznat podle velikosti, zoubkovani, o jakou
minci se jedna.

Hru mGzeme ztizit tim, Ze ucitel posila postupné nékolik minci a Zaci maji za ukol poznat, o
jaké mince se jedna, a zaroven je i s€itat. Na zavér si vSichni feknou, kolik korun napoditali.
Komu se podafilo spravné poznat a spocitat?

Zavod poctari

Pomdicky: 2 hrnicky, mince, $atek

Zaky rozdélime na 2 skupiny. U¢itel si pfipravi pod dva hrnicky nékolik minci. Kazdy 7ak ve
skupiné ma za ukol se zavdazanyma o¢ima ohmatat mince a odhadnout, o které se jedna.
Spoleéné se ve skupiné dohodnou, kolik korun bylo pod hrneckem dohromady.

Nakupujeme

Pomdticky: letdky na vybrané zbozi, jednotlivé druhy s riznymi cenami, listek s nakupem
Pocet hracu: cela tfida

Cil: orientace mezi cenami pfi nakupovani, procvi¢ovani odhadu

Uprostfed mistnosti pfipravime z lavic ,,pult”, na ktery vyrovname vystfihané obrazky
potravin, drogérie, spotfebniho zbozi z letakd. U kazdého druhu zboZzi mame alespon 3 rlizné
ceny. Zaci maji za ukol podle uvedeného seznamu ,nakoupit” co nejlevnéji.

Dalsi variantou je ucinit nakup pouze s omezenym rozpoctem s ohledem na Zivotné dllezité
potraviny.

Na obchod
Pomdicky: rizné predméty, cenovky, papirové penize
Na lavici ptipravime jakékoliv predméty, které se budou proddavat. Pfidame k nim cenovky,
které by mély odpovidat realité. Zaci maji své papirové penize a po jednom si chodi do
obchodu nakupovat zboZi. Zbozi prodava jeden zak — prodavac, ktery spocita celkovou cenu
nakupu, prevezme penize od kupujiciho, mdze mu i vratit, plati-li vys$si bankovkou ¢i minci.
Naroc¢nost hry Ize zvySovat tim, Ze si Zaci koupi 2, 3, 4 kusy zboZi atd. Kupujici si pro sebe
pocita cenu zbozi, aby védél, zda mu penize staci.
Obména:

- Mas nakoupit zbozZi za 43,- K¢, 98,- K¢, 103,- K¢ atd.

- Mas nakoupit co nejvétsi — nejmensi pocet zbozi za predem urcenou castku.
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Slepy Zebrak

Pomticky: mince, Satek

Ucitel vloZi hrst minci do rukou zakovi, ktery ma zavazané oci. Jeho ukolem je v co nejkratsi
dobé spocitat, kolik korun ma v hrsti. Za kazdou Spatné poznanou minci dostava trestny bod.
Cas mdzeme i méfit.

Nedej se osidit

Pomdicky: mince

Ucitel vysype na lavici, koberec hromadku réiznych minci. Zaci sedi kolem, tak aby vsichni
vidéli. Mince nechame pred 7aky chvili leZet, poté je uklidime. Zaci maji za Ukol b&hem
doby, kdy mince lezi na stole, spocitat, nebo alespon odhadnout celkovou ¢astku. Kdo prvni
vyslovi pfesnou sumu? Hru mGzeme doplnit i papirové penize.

ULOHY

Myslim si Cislo

Pomdicky: zadné

Détem zaddvat matematické hadanky - rozcvicky dle naro¢nosti v jednotlivych rocnicich.
Napr. myslim si Cislo. Kdyz k nému pfictu Cislo 3 a odectu cislo 2, dostanu Cislo 4. Které Cislo
jsem si myslel/a?

Problémovy ukol

Pomdticky: list s ukoly pro skupinu, metr, vaha, tuzka

Vytvorime dvé skupiny. Kazda skupina dostane list, ve kterém jsou napsany ukoly, které musi

skupina ve stanoveném limitu splnit. Vyhrava skupina, ktera jako prvni splni vSechny tkoly —

kterd ma nejvice splnénych ukolu. Priklady ukol(:

e Napis kiestni jména ¢len( skupiny. Secti vSechna pismena z jejich jmen a vysledek napis.
Od vysledku odecti Cislo ....

e Kolik let mate vSichni dohromady?

e Kolik mate dohromady sourozenct? K vysledku pfipocti Cislo .... a odecti Cislo .... Zapis
vysledek.

e Zmérte svoji vySku. Sefadte se od nejvyssiho po nejmensiho. Kolik cm byste méfili
dohromady? Prevedte na metry a cm.

vVvvs

Jaky je vysledek? Preved na g a kg.

Jaké je to Cislo?

Pomdicky: tabule, krida

Uditel napiSe na zadni stranu tabule libovolné Cislo. Déti se ptaji: je to ¢islo mensi nez 507 Je
sudé? Atp. Ucitel smi odpovidat pouze ANO, NE. Kdo ¢islo uhodne, muze vystfidat ucitele
nebo urcuje Cislo pouze ucitel. zdroj: www.ujep.cz
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GEOMETRIE

Usecky

Pomdcky: milimetrové méftitko, pravitka, kruzitko

Cil: porovnavani délky usecek pomoci odhadu, pravitka, kruzitka

SlozZte kratké usecky jedné barvy do jedné Usecky dlouhé. Urcete poradi Usecek od nejdelsi
k nejkratsi. Vysledek mlzete nejprve odhadnout.
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Oblékni panacka Krychlacka

Pomdicky: nlizky, barevné papiry, tuzky, lepici paska, krychle (dfevénd nebo plastova)
Ukolem déti je vytvoFit oblek pro pana Krychlagka (sit krychle). Hru mohou krat vsichni
dohromady, v druzstvech, ve dvojicich nebo samostatné. Déti si obkresli stény krychle na
barevné papiry a slepi papiry k sobé —, obléknou” krychli. Pozdé&ji papirovy oblek sviéknou —
zUstane jim na lavici sit krychle, podle ni mohou vytvofit dalsi obleky.

Stavbari

Pomdticky: kostky, pro kazdého Zaka 5 nebo 10

KaZdy 7ak dostane na lavici 5 nebo 10 kostek. Ukolem je stavét komin z poctu, ktery uréi
ucitel. Opét mohou dvojice v lavici porovnavat, kdo ma vyssi x nizsi komin.

Stavbari Il.

Pomticky: kostky, pro kazdého Zaka 5 kostek

Modifikace pfedchozi hry. Kazdy 74k dostane na lavici 5 kostek. Ukolem je prace ve dvojicich.
Jeden ma za ukol postavit komin z 5 kostek. Druhy ma za ukol postavit komin nizsi. Spolecné
kontrolujeme spravnost ukolu. Vedeme zaky k tomu, Ze Uloha muize mit nékolik spravnych
resSeni. Podobnym zplisobem zadavame i dalsi dlohy.

Zkouska paméti

Pomdticky: geometrické tvary ve tfech velikostech a 4 barvach, satek

Ukolem 74k je si procvi¢it pamét a zautomatizovat poznavani, rozlidovani a pojmenovani
zakladnich geometrickych tvarl (Ctverec, obdélnik, trojuhelnik, kruh). Ucitel na lavici polozi
nékolik geometrickych obrazcl (mnozstvi a riznorodost zalezi na véku a schopnostech zaka).
ZAaci si po urcitou dobu pozorné prohlizeji tvary. Po chvili ucitel tvary prikryje $atkem. Zaci
postupné pojmenovavaiji tvary, které vidéli. Dbdme na presnost vyjadfovani. Napf.: maly
zeleny kruh, velky ¢erveny ¢tverec, stredni zluty obdélnik. Po vyjmenovani viech tvar(
odkryjeme $atek a zkontrolujeme spravnost. Procvicovat mizeme po nékolika krocich — na
lavici umistime nejdfive kruhy v jedné velikosti, ale vSech barev, naopak ve vsech tfech
velikostech, ale jedné barvy. Pozdéji m(iZze vybrat vice kombinaci — dva tvary, apod.
Vystfidame postupné vSechny kombinace. MUzZe zvolit dalsi moZnost — 4 — 5 tvar( prikryt a
jeden odebrat — Gkolem Zaku je vzpomenout si a pojmenovat tvar, ktery chybi.
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Hledame tvary

Pomticky: geometrické tvary v rlznych velikostech, barvach a materidlovém zpracovani
Z4ci soutéZi ve dvou skupinach. Na spoleéném mist&, napF. na koberci jsou rozloZeny réizné
geometrické tvary — rizna velikost, barva a rlzny materidl. Kazdé druzstvo si vylosuje jeden
geometricky tvar a Zaci postupné dochdzeji ze svého startu na misto se spole¢nymi tvary a
vybiraji tvary podle pokyn( ucitele. Napf.: Prvni hrac prinese ke svému druzstvu stejny
geometricky tvar, ale v jiné velikosti, druhy hrac pfinese jiny tvar, nez si vylosovalo jeho

vvvvvv

kombinacim, dbdme na dostatecné velkou zdsobu riznorodych geometrickych tvaru).

Geometricka Stafeta

Pomticky: geometrické tvary, obrazky sestavené z geometrickych tvar(

Zaky rozdélime do druZstev. Kazdé druistvo dostane obrazek, ktery je sestaven z
geometrickych tvarud (stejna velikost, ale rGzné barvy). Na spole¢ném misté, napt. na koberci
umistime velké mnozstvi geometrickych tvaru, které jsou shodné s tvary na obrazcich.
Ukolem 24k( je si postupné obrazek prohlédnout a na spole¢ném misté vybrat geometricky
tvar, ktery je také na obrdzku. Celé druZstvo se snazi postavit z geometrickych tvar( shodny
obrdazek. Vyhrava, prvni, ale také nejpresné;jsi druzstvo.

Kouzelny pytlicek

Pomdicky: geometrické tvary, platény pytlik

V neprihledném, platéném pytliky umistime rGizné geometrické tvary. Ukolem 7akd je
pozndvat a hmatem bez podpory zraku vyhledat geometrické tvary. V prvni ¢asti Zzak vyhleda
v neprlihledném pytliku tvar a pojmenuje jej jeSté pred vytazenim z pytlicku, potom tvar
ukaze spoluzdklim a ti provedou kontrolu. V dalsi ¢asti pracuji Zaci podle pokyn( ucitele.
Napf.: vytahni velky ¢tverec, vytahni a ukaz malé kolo apod.

Kouzelny pytlicek I
Pomticky: geometricka télesa, platény pytlik
Obdoba hry Kouzelny pytlicek. Namisto tvar(i pracujeme s geometrickymi télesy

Tvary cvici

Pomticky: geometrické tvary rliznych velikosti a barev

Z4ci se postavi ve tiidé tak, aby méli kolem sebe volné misto. Vylosuiji si obrazek
geometrického tvaru urcité barvy a velikosti. Nasledovné cvici a vykonavaji pohyby podle
pokynU. Napf.: velké kruhy si dfepnou, ¢ervené tvary si kleknou apod.

Télesa cvici
Pomticky: geometricka télesa rdznych velikosti a barev
Obdoba hry tvary cvic¢i. Namisto tvar( pracujeme s geometrickymi télesy.

Tesafri

Pomticky: barevné Spejle rliznych velikosti

Kazdy z zak( dostane nékolik barevnych Spejli a predstavuje tesare, ktery spravuje stfechu.
Ukolem 74k je navzajem mezi sebou porovnavat délku $pejli — tram(, které potiebuji na
stfechu. Nékteré Spejle jsou stejné dlouhé a ty Zaci vyberou na stfechu.
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Dobéhni si pro zpravu

Pomdicky: rizné geometrické tvary a télesa, kartic¢ky s tabulkou

Na koberec rozmistime riizné geometrické tvary a télesa. Zaci jsou rozdéleni do dvou skupin.
Ukolem je zaznamenat do tabulky viechny pfedméty, které jsou na koberci. Zaci postupné
vybihaji ke koberci a pozorné si prohlizeji polozeni predméty. Vraceji se nazpét a zapisuji
nebo zakresluji sva pozorovani do tabulky. Pravidlem je, Ze vidy je u koberce pouze jeden
zak z druzstva a pamatuje si pouze jeden predmét, ktery zapisSe. DalSi zak zapiSe nebo
zakresli dalsi predmét a tak pokracuji, dokud nemaji vyplnénou celou tabulku. Vyhrava
druzZstvo, které ma dfive spravné vyplnénou tabulku.

Geometrické pexeso

Pomdticky: dvojice karticek — na 1. barevny geometricky tvar na 2. Popis (oranzovy kruh)
Znama hra uzpUsobena procvicovani geometrickych tvar(. Hra pro 2 — 4 hrace. Karticky
zamichame, rozlozime licem dold a hrajeme obvyklym zpUsobem. Zacinajici hra¢ obrati licem
vzhlru dvé karticky. Pokud najde geometricky tvar a jeho popis, odloZi si dvojici na okraj a
pokracuje. Pokud nenajde dvojici, karticky obrati zpét a pokracuje dalsi hrac. Hra kon¢i
rozebranim vSech karti¢ek. Vyhravd, kdo ma nejvétsi pocet dvojic.

Architekti

Pomticky: geometrické tvary v riznych barvach a velikostech

Z4ci jsou rozdéleni do dvou druZstev. Na lavici dostanou mno3stvi réiznych geometrickych
tvard. Ukolem druZstva je navrhnout novy diim (zamek, vilu, palac). Druzstvo architektl
spolu musi spolupracovat. Pokud se spoluprace nedafi, Ize urcit kazdému hraci geometricky
tvar a barvu, kterou mize pouzivat a podminkou navrhu je, Ze musi byt zastoupeny vSechny
obrazce a barvy.

Ctvercova sit

Pomdicky: ¢tvercova sit na papiru

V jedné poloviné pfipravené ctvercové sité vybarvime nékolik dilk(i nebo do nich mizeme
dilky nalepit z barevného papiru. Zaci maji za ukol vyznacit dilky na prazdné poloviné sité
zrcadlové stejné. MlzZeme vyznacit i libovolné obrazce, pismena apod.

Tangram
Pomdicky: list papiru s natisténym tangramem, nazky

Zaci si rozstiihaji jednotlivé dily tangramu, z nich tvofi r(izné tvary. Musi pouZit vidy viech 7
dilt, které se mohou rlizné prevracet, ale musi na sebe navazovat — byt spojené urcitou ¢asti
do tvaru napf. ryby, ptaka, psy, kocky, postavy, svicnu apod.
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ryba pes

kohout netopyr husa
Varianta: Zaci maji $ablony s obrysem hotového obrazku, do kterého kladou jednotlivé dilky.

Evereto
Pomdlicky: list papiru s natiSténym everetem, nlzky

Obdoba hry Tang.ram. Zaci si rozstiihaji jednotlivé dily evereta, z nich tvofi rdizné tvary. Musi
pouzit vzdy vsech 7 dil(, které se mohou rizné prevracet, ale musi na sebe navazovat — byt
spojené urcitou ¢asti do tvaru napf. ryby, ptaka, psy, kocky, postavy, svicnu apod. Slozené
obrazce si mohou nalepit na barevny papir.

Pexeso
Pomticky: pexesové karty s geometrickymi tvary, télesy

alla (9

Mdame pfipravené dvojice karet s riznymi geometrickymi tvary, télesy. Karty si rozlozime na
koberci ¢islem dolU, Zaci hledaji spravné dvojice jako u bézného pexesa. Pokud Zak najde
stejnou dvojici, mliZze pokracovat v hledani. Dvojice tvar(, téles miZzeme rGzné barevné
odlisit.
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Osova soumérnost

Pomdicky: tabulka s policky, vicka od PET lahvi

Zaci pracuji ve dvojicich. Jeden poklada vicka na levé strané tabulky, druhy je poklada na
strané pravé tak, aby byla vicka osové soumérna.

N R ——

Kouzelny kruh
Pomdticky: list papiru s natiSténym kouzelnym kruhem, nGzky
Kruh by mél mit prmér nejméné 8 cm, aby nebyly jednotlivé dily pfi manipulaci pfilis malé.

N
0 I
VAN o
N

y 4
7 \4‘,",‘ -_—
Obdoba hry Tangram, Evereto. Jednd se o ,

skladanku, pfi které si zaci nejprve jednotlivé dily rozstFl'hain. Véech 10 dilka pak musi pouzit
pfi sklddani bud podle predlohy, nebo podle fantazie do rliznych tvar( napft. rak, raketa,
sportovec apod.

Tecky
Pomdicky: list papiru s teckami

Zaci maiji za ukol do pfipravenych teéek vyznacit napt. co nejvice rdiznych trojuhelnikd,
obdélnikd, ¢tyfuhelnikd apod.

Hra s brcky

Pomdticky: brcka, lepici paska, ntzky

Zaky maji za ukol sestavit z breek, ktera st¥ihaji, slepuji lepici paskou do zadaného tvaru napf.
¢tverce, obdélniku, étyfuhelniku, $estitihelniku, osmithelniku, krychle, kvadru, jehlanu. Zaky
mulzZeme rozdélit i do skupin a zadat jim sestrojeni co nejvyssi samonosné konstrukce.
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Rytmus
Pomdicky: papir s natisténymi kolecky
Zaci vybarvuji kuli¢ky podle vzoru:

000000000000

00000000000
L0 (00 000, 0.

Dalsi variantou muzZe byt vybarvovani napf. nasobk cisel apod.

OO0@OOOOOOOO®

Domino
Pomticky: domino s geometrickymi tvary a jejich ndzvy

trojuhelnik O kruh Ctverec '

Karticky dame na koberci na jednu kupic¢ku obrazkem doll. Obratime prvni kartu obrazkem
nahoru, Zak obrati dalsi a kontroluje, zda ma na své karticce obrazek shodny nebo shodny
nazev. Pokud ano, pfiloZi ke spravnému obrazku nebo nazvu. Pokud ne, kartu si necha u sebe
a hraje dalsi hrac stejnym zplisobem. Hra kon¢i, kdyzZ jsou vSechny karty z kupicky i rukou
vybrany.

Gumickovani
Pomticky: desticka s 8 x 8 hiebicky, gumicky

Zakam zadavame ukoly:

e Vytvor pomoci gumicky libovolny ctverec, 2, 3 ¢tverce atd. — mlzeme odlisit barevnou
gumickou.

e Vytvor libovolny obdélnik, trojihelnik, ¢tyrihelnik, Sestidhelnik, osmiuhelnik, lichobéznik.

e Vytvor tvar uvnitf prvniho tvaru — mizZzeme odlisit barevnou gumickou.

e \/ytvor pravy Uhel, Uhel ostry, tupy, pfimy.

e Zmér tupy uhel.
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Geometrické hlavolamy
Pomdicky: predtisténé hlavolamy
Zaci maji za kol spoditat, kolik étverc(, trojuhelnik(i nebo jinych Gtvard je na obrazku:

Kolik je na obrazku ¢tverca? Kolik je na obrazku ¢tverca?

Spocitej vSechny Ctverce. Kolik trojuhelnik( je na obrazku?

\V

Kolik trojuhelnikd je na obrazku? Kolik lichobéznik( je na obrazku?

Kolik ¢tvercu a trojuhelnikl je na Kolik trojuhelnik(, lichobéznik,

obrazku? rovnobéznikd, Sestithelnikd je na
obrdzku?
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RUZNE

Vybarvi polovinu

Pomdticky: rlizné poloviny jednoduchych obrdzkd

Ukolem %4k je seznamit se a aktivné pouzivat pojem polovina. Kazdy z 74k dostane nékolik
karticek s polovinou obrazku (napf. kolecko, Ctverec, trojuhelnik, obdélnik, slunicko, list,
strom, kvétina, hvézdicka, srdicko, kolag, jablicko, hrudka apod.). Ukolem #akd je vidy nahlas
pojmenovat: dostal jsem obrazek slunic¢ka, chybi mu polovina, musim polovinu domalovat.

Co délal kamarad?

Pomdicky: papir s kruhem rozdélenym na Ctvrtiny, obrazky riznych lidskych ¢innosti (skakani,
leZeni, spani, svaceni, psani apod.)

Kazdy z zak(i dostane papir s rozdélenym kruhem na Ctvrtiny. Ve tfech ¢astech kruhu je
obrdazek nékteré Cinnosti a Zaci maji nahlas komentovat, co déla jejich kamarad. Napf.: Prvni
¢tvrt hodiny kamardd spal, druhou ¢tvrt hodiny kamarad cvicil a tieti ¢tvrt hodiny svacil. Dalsi
Casti ukolu je vymyslet, co by asi mohl kamarad délat v posledni Ctvrti hodiny. Vidy myslime
na hlasity komentar, pfi castém opakovani pojmu ¢tvrt hodiny se uzivani pojmf
zautomatizuje.

Jak nam to dlouho trva?

Pomdticky: papir s kruhem rozdélenym na tretiny, obrazky rtznych lidskych ¢innosti (skakant,
leZeni, spani, svaceni, psani apod.)

Ukolem 74k je automatizace pojmu tietina. Obdoba hry Co déld kamarad. Zaci vymysleji
¢innosti na tretinu ¢asu, to je 20 minut. BEhem hry je vhodné odmérit si 20 minut ¢asu a vést
rozhovor s Zaky o délce méreného Useku. (Napf. pokud uvedou skakani pres Svihadlo, po
ukonceni méreni odhadnout, kterou cinnost Ize po tuto dobu vykonavat bez problému a
kterd je narocnad).

Meteorologové

Pomdticky: velky teplomér na kresleny na papire, karticky s Cisly a Sipkami

Na teploméru mame naznacenu stupnice 0 — 10, ukolem z4ak{ je byt meteorologem a oznacit
kartickou s Sipkou &islo podle pokynU ucitele. Na horach je velka zima naméfili jsme 0
stupnq, vysvitlo sluni¢ko a naméfili jsme 10 stupnd. Podle ro¢nikd zakd je mozné pouzit
stupnici -20 0 +20, apod.

Co se déje na silnici.

Pomticky: obrazky rlznych dopravnich prostfedkd na magnetickou tabuli

Na tabuli nakreslime silnici. Doprostifed umistime obrazek osobniho auta. Ukolem déti je
orientace v roviné. Zaci pracuji podle pokynd ucitele a umistuji ostatni dopravni prostiedky
podle pokynu ucitele a tim se orientuji v roviné a procvicuji si pojmy za, pred. Nap.: Autobus
jede pted osobnim autem. Zaci dochdzi k tabuli se spravnym obrazkem a umistuji ho na
spravna mista.

Spravedinost

Pomdicky: riizné predméty ve tridé, napr.: sesity, pastelky, geometrické tvary, kulicky apod.
Ukolem 2z4k( je rozdélovat predméty na polovinu, byt spravedlivy. Zaci déli pomoci parovani,
pfifazuji na dvé poloviny prvky po jedné.
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Kazdy druhy tleskne

Pomlicky: zadné

ZAci Fikaji po sobé nasleduijici ¢isla: jedna, dvé, tfi, ¢tyfi... PFi kazdém druhém tlesknou, tzn. U
¢isla 2, 4, 6, ...hru mGZeme rtzné modifikovat s ohledem na to, kdo tleska a kdo rika. Na
zacatku fikdme a tleskame spolec¢né. Pozdéji fika ucitel a Zaci tleskaji. Nebo predfikavaji Zaci
a v urcitém poradi (kazdy jedno Cislo) a tleska celd tfida, nebo soused po pravé ruce. Stejnym
zplUsobem pouzivame jiné druhy ndsobilek. Pouzivame rlizné Ciselné rady — napt. fada cisel
od 41 a tleskneme ndsobky 6. Hru nejprve predvede ucitel, potom se pridavaji Zaci

Pani ucitelka zapomnéla

Pomdticky: papir a psaci nacini

Pani uditelka pozada zaky ve tfidé o pomoc, je potieba prinést nemocnému spoluzdkovi
domaci ukol. Teprve u spoluzaka doma kamarad zjisti, ze pani ucitelka zapomnéla do sesitu
napsat priklady, které probirdme ve Skole. PomUzZeme spoluzakovi i pani ucitelce a priklady
zapi$eme sami. Ukolem 74k{ je sestavit pFiklady podle probiraného ugiva.

Pouze 4 barvy

Pomdlicky: predtisténa tabulka, pastelky

Z4kam rozddme obréazek obdéIniku rozdéIného na 11 &asti.
Zaci maiji za Ukol vybarvit obrazek pomoci étyf barev tak, aby
se nikde nedotykaly stejné barvy.

Na elektricky proud

Pomdicky: karty s ptiklady, kostka

Cil: procvicovani pamétného scitani a odcitani v oboru cisel do 100, respektive malé
nasobilky

Pocet hracl: dvé druZstva o stejném poctu

Hraci utvori dvé druZstva, kterd si sednou do dvou fad nedaleko od sebe. Asi 2 metry od
prvniho hrace je umisténa kostka (zZarovka). Vzadu, tak, aby vidéli pouze posledni hraci
druZstva, ulitel poklada karty s vyfesenymi priklady. Pokud je feSeni spravné, vyslou
posledni signal stiskem ruky dopfedu, prvni vysko¢i a dotkne se kostky (rozsviti zarovku).
Pokud je vysledek chybny, nevysilaji Zadny signal. VZdy po tfech prikladech se méni pozice.
Vitézi druzstvo, které vicekrat rozsviti Zarovku.

Loto

Pomdicky: 2 tabulky — jedna s vysledky, druha rozstrihana s priklady, a zaroven podlepena
obrazkem

Zakam rozdame tabulky. Ti maji za kol poéitat nastiihané karticky s pfiklady a pokladdat je
obrazkem nahoru na pfislusny vysledek. Jsou-li vSechny priklady vypocitany spravné, snadno
zkontrolujeme spravnosti obrazku. Je dllezité, aby se kazdé Cislo v tabulce (vysledek)
vyskytovalo v tabulce pouze jednou, musi mit jiné reseni.

Hru si mdzZeme pripravit na procviceni s¢itani a odcitani celych Cisel, desetinnych cisel, na
zlomky, fimské a arabské Cislice, prevody jednotek,..
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Matematicti vzpéraci

Pomdticky: karticky s ulohami, pfiklady s rozdilnou obtiznosti

Pro zaky si pripravime rizné ulohy, ptiklady a rozdélime je podle obtiZznosti na supertézkou
vahu, té7kou a lehkou vahu. Zaci pocitaji pFiklady, na které odhaduiji své sily. Jestlize je 7ak
Uspédny v lehké vaze, mlZe si vahu zvy3ovat a poditat téz3i priklady. Zaci mdzou hrat sami za
sebe, ale i za skupinu. Komu se podafi zvednout nejvétsi hmotnost? Kdo je nejsilnéjsim
vzpéracem?

Slovni kfizovka

Pomdicky: pfipravena ktizovka

Cil: procviceni matematickych pojma s geometrie
Dopliite pismena do kfizovky a vylustéte tajenku.

{

|
,r
|

1) Je nejkratsi spojnici dvou bod(. Je ¢asti pfimky a je ohrani¢ena dvéma body.

2) Sedesat minut je jedna ...

3) Pfimka, ktera protina jinou pfimku a svira s ni pravy uhel se nazyva ...

4) Jestlize lze na sebe prenést dvé usecky tak, aby se kryly, nazyvame tyto usecky ...
5) Nekonecné dlouhd rovna ¢ara, ktera nema ani konec ani zacatek.

6) Sto centimetrd je jeden ...

7) Rovinny obrazec, ktery ma Ctyti vrcholy a Ctyfi strany.

8) Spolecny bod riznobézek.
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