O Narodni pedagogicky institut llustrativni tloha ke vzdélavacimu obsahu RVP ZV
npl Ceské republiky s vazbou na klicové kompetence
Vzdélavaci obor: Matematika a jeji aplikace

Ocekavany vysledek uceni: MAT-MAT-003-2V5-006
Modeluje a rozpozna geometrické utvary.

Popis Urovné Spinéno
e Vyuziva vlastnosti utvar( k feSeni problému.

Dvojice utvartu

Autorky materialu: PhDr. Eva Novakova, Ph.D., Mgr. Jana Durikova
Anotace

Aktivita je ur€ena pro praci ve dvojicich. Kazdy Zak obdrZi list s vytisténymi utvary. Hra je geometrickou obdobou
znamé hry ,Myslim si zvife“. V naSem pfipadé si jeden zak vybere dva Utvary. Popisuje vilastnosti Gtvarl tak,
aby je spoluzak jednoznacné identifikoval. Volbou vhodnych vzdélavacich strategii vytvafime prostor pro rozvoj
klicové kompetence k u€eni, komunikacni, k podnikavosti a pracovni a pro rozvoj logicko-matematické
gramotnosti.

Zadani pro zaky

Zadani — obrazek.
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1. Na obrazku je 12 utvard. Tvym Ukolem je popsat dvojici Utvar( tak, aby je spoluzak nasel. Utvary
popisuje$ do té doby, nez si bude spoluzak jisty, o které dva uUtvary se jedna. Pfi popisu nesmis
pouzivat nazvy utvard.

2. Zkus je popsat tak vystizné, abys pouZzil co nejméné vét/slov.

Dvojice hracli se mize domluvit, zda bude mozné pokladat doplrujici otazky, ¢i nikoli.
Varianta

Aktivitu mohou hrat dvé dvojice zaku proti sobé. V takovém pfipadé pouzijeme pravidla hry ,Kryci
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jména®“, kdy prvni z dvojice hracu obdrzi kartiCku, kde je ozna¢eno nahodnych 6 Utvard barvou jednoho
tymu a zbylych 6 Gtvari barvou druhého tymu. Ukolem prvniho hrade je popsat spoluhragi utvary jejich
tymu. Oproti pravidlim ve hie Kryci jména, kdy je mozné jako napovédu pouzit pouze jedno slovo, se
zde zaci mohou domluvit na vlastnich pravidlech (napf. pouzit tfi slova &i vétu jednoduchou). PFi popisu
nesmi pouzivat nazvy utvard. Cilem je uhadnout vSechny Utvary v barvé svého tymu. Zalezi na hracich,
zda budou chtit hrat hru ,na body“. V tomto pfipadé by ziskali bod za kazdy uhodnuty tvar své barvy
a za odkryti utvaru soupefovy barvy by jeden bod ztratili.

Vazba na kli¢ové kompetence

Nazev KK
Slozka KK
Koéd OVU

Znéni OVU

Vzdélavaci strategie

KK k uceni
Uméni se udit
KKU-USU-000-
ZV5-001

Smysl a cil uceni,
celozivotni uceni
KKU-SMU-000-
ZV5-001

Monitoruje své procesy uceni.

Uvédomuje si vyznam,
dilezitost a smysl svého
uceni.

- vedu zaky ke spolupraci a vzajemné podpore pfi u¢eni (s prvky
konkurence a soutéZivosti pfi vyuce nakladam tak,
aby nebyla naruSena spoluprace a vzajemna podpora ve tfidé)

- poskytuji zpétnou vazbu, ktera je konkrétni a umozriuje zakim
cilené zlepSovat jejich dovednosti

- podporuji Zaky v tom, aby projevovali své nazory a potfeby a
nebdli se pfi svém uceni chybovat, o chybach pfemysleli a dale se
z nich ugili

KK komunikacni

Vyjadruje se prostrednictvim

- pomaham zakim rozvijet schopnost reflexe nad vlastnim

xﬁiﬁw‘?goo_ zvladnutych vyrazovych vyjadfovanim
ZV5-001 prostredk, které voli podle
svych moznosti vzhledem ke
komunikacnimu zaméru,
partnerovi a situaci.
Aktivni Béhem mluvené interakce - prostiednictvim riiznych aktivit a her trénuji schopnost zaku
naslouchani respektuje zékladni potreby pozorné a soustfed&né naslouchat
KKK-AKN-000- komunikaéniho partnera.
ZV5-001
KK Podili se na spolupraci ve - diskutuji se zaky, co bylo pfinosné pro spinéni ukolu a co bude
k podnikavosti skupiné. nutné jesté zlepsit
a pracovni - podporuji sdilené znalosti a vzajemné uceni - vrstevnické uceni
Spoluprace
a tymova prace
KPP-TYM-000-
ZV5-001

Vazba na zakladni gramotnosti

Nazev ZG
Slozka ZG
Kod OVU

Znéni OVU

Vzdélavaci strategie

Logicko-
matematicka

Pouziti matematiky

ZGM-POM-000-
ZV5-001

Kontroluje pouzité
matematické modely.

- pfipravuji zadani, ktera umozni zakim zazivat radost
z porozuméni matematické situaci a uspésného vyieseni ukolu

Metodicky komentar pro uditele

Zadani

hry chystdme dle volby pfisluSné varianty. V pfipadé zajmu 2zakl si

mohou nachystat

(narysovat/nacrtnout do CtvereCkovaného papiru) vlastni tvary. Pro pfipravu vlastni hry je mozné vyuzit
i $kolnich pom(icek. Mohou tak vznikat rdznoroda zadani. Zaci mohou timto zpGsobem sami posuzovat
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a ovlivhovat obtiZznost zadani.
V pfipadé potfeby si zaci dohledavaiji informace o utvarech, vlastnostech utvaru a;.

Na zavér je vhodné zaradit reflexi zaméfenou na zhodnoceni spoluprace ve dvoijici, vlastni dovednost
vyjadfovani i naslouchani a praci s chybou. Reflexe mize byt realizovana pomoci reflektivnich vét, které zaci
dopliuji, napf.: Dnes se mi povedlo, ... PFisté by mi pomohlo, ... Ve dvojici jsme, ...

V prubéhu ovérfovani si uitel zapisuje zakovska vyjadfeni, ktera vyuzije pro naslednou diskusi. MGze byt
pouzita pro spolec¢né odhalovani chyb i neobvyklych feSeni. Sdéleni mohou byt zpracovana do podoby Concept
cartoons, kde se Zaci vyjadfuji k feSeni fiktivnich zakl. Tato situace vede k odosobnéni chyb, postupl
konkrétnich zaku, a pfispiva tak k vytvareni bezpecného prostfedi pro uceni.

Popis ovéirovani
Ucitel pozoruje praci jednotlivych zakua i tymd. Zaméruje se na:

e Dodrzovani domluvenych pravidel hry.

e Spravnou/chybnou formulaci vlastnosti Gtvard, terminologie pouzité k popisu utvaru.
e Zda zak dokaze popsat (spole¢nou) vlastnost vice utvard.

e Vybér vhodné vlastnosti zvolenych utvard.

e Pozorovani potfeby zakovského vlastniho jazykového vyjadreni vlastnosti utvard.

e Hraclské strategie.

Zdroje

Inspirovano: https://emejournal.upol.cz/Issues/Vol1No1/Panacova_EMEJ_2019.pdf.
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