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DIDAKTIKA MATEMATIKY S PRAXi Il
PRIPRAVA HODINY

Téma: déda Leson

Datum: 14. 11. 2012

Skola: ZS Dédina

Trida: 3. A

Pocet zaku: 19 (7 chlapcd, 12 divek)

Cil: Z4ci si procvici a upevni znalosti a dovednosti v prostfedi déda Lesor.

Pomticky: tabule, pracovni list, obrazky + ikony danych zviratek, karticky s ikonami zvifatek

PRUBEH HODINY
Uvodni &ast: cca 7

Na Uvod se predstavime a détem fekneme, Ze dnes budeme celou hodinu pomahat dédu
Lesoriovi a pomUzeme mu fesit rzné neshody a soutéZe mezi jeho zvitatky.

Na zacatek pro zopakovani kazdy Zak dostane karticku s ikonkou zvitatka (mys, kocka, husa,
pes, koza nebo beran) a poté détem sdélime, Ze po tfidé jsou rozmistény obrazky zviratek a az
fekneme TED, kaZdy ve tiidé najde obrazek odpovidajici jeho ikonce a postavi se k nému (napft. bude
mit zak ikonku mysi, musi tedy spravné definovat, Ze dand ikonka znamend mys, takze najde ve tfidé
obrazek mysky a postavi se k nému). Probéhne rychla kontrola, kdy si Zaci ovéri, zda stoji u spravného

obrdzku, takze otocime obrdzek z druhé strany, kde bude nakreslena ikona daného zviratka.

Pracovni list: cca 25°

Rozddme détem pracovni listy s nékolika Urovnémi pocitani — na pracovnim listé je 5 rliznych
druh( cviceni (1. rozdéleni zvifatek do dvou stejné silnych druzstev, 2. které druzstvo je silnéjsi, 3.
které zviratko ma pfijit slabSimu druZzstvu na pomoc, 4. které zviratko musi ze silnéjSiho druZstva
odejit, aby byla druzstva stejné silng, 5. které zviratko se skryvd za maskou). Pfiklady z listu budeme
mit pfedepsané na tabuli, nebo je budeme priibézné dopisovat. Vsechny priklady, které budeme
pocitat, si pro kontrolu ostatnim vyresime na tabuli (i s postupem/zdivodnénim feseni). V 1. cvi¢eni

je vice moznych reseni, détem to rekneme a ta, ktera déti najdou, si ukazeme na tabuli (ale

nebudeme poZadovat nalezeni vSech moZnych reseni).
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Zavér: cca 13’

Na zavér si s détmi zahrajeme hru Na kapitany. Ttidu si rozdélime na 2 poloviny (pro snazsi
feSeni, aby nebylo tolik déti na vybér do druZstev a tim pak tézsi pocitani vysledné sily druzstva)—
uvidime podle toho, kolik déti bude pfitomno, ale v pIném poctu na 10 a 9 déti (v pripadé lichého
poctu mlZe jedna z nas ve své poloviné nahradit 1 hrace). Se svou skupinou se rozmistime nékde po
tridé a kazda z nds détem vysvétli pravidla hry, tzn. potfebujeme 2 kapitany (ty vybereme my,
pripadné podle zajmu), zbytek déti (8) jsou hraci. Nejdrive si kapitani vylosuji kazdy jedno kolecko,
ten kdo bude mit kolecko s ikonkou slabsiho zvifatka, ma volbu prvniho, tedy vybira si hrace jako
prvni. Poté si i ostatni hraci losuji kazdy jedno kolecko s ikonkou zvitatka, kterou pak budou drzet
pred sebou, aby na ni kapitani dobre vidéli. Poté kapitdni na stfidacku voli po jednom hraci. Cilem hry
je, aby kapitan vytvofil své druZzstvo co nejsilnéjsi, tzn. vytvofit silnéjsi druzstvo nez jeho protivnik. Po
rozmisténi vSech hracd do druzstev zkontrolujeme, které druzstvo je silnéjsi (déti pocitaji, prichazi
k vysledku, zdGvodniuji). Zeptame se kapitand, jak/podle ¢eho vybirali své hrace.

Podle ¢asu nékolikrat obménime kapitany, kolecek s ikonkami je dost, do kazdé skupiny od
kazdého zvitatka 5 kolecek s ikonkou tzn. Ze hraci kazdé skupinky losuji z celkem 30 kolecek, tudiz by

se hra méla ménit a s ni i sily jednotlivych zvitatek a druzstev.

Pokud by nds Zdci prekvapili a zvldadli by tyto rozepsané aktivity rychleji, nez si myslime,

pripravime si radéji jesté jednu aktivitu do zdsoby (ale predpokldddme, Ze nebude potreba).



