Didaktické hry — seminar AITEC, MPC — Matematika pre 1. stupen, Bratislava, 12.11.2012

NA ¢isLo

Utitel povie, Ze si mysli €islo (napr. 7). Ziaci hadaju tak, e mdzu klast otazky tak, aby odpoved bola
len ano alebo nie. Napr. Je to pdrne Cislo?, Je vacSie ako 6?. Kto povie nespravne Cislo, vypadne

z hry.

KoLKoO PLATIS — OBCHOD

1. Ziakom ukazujem obrézky so sumou, €o si chcem kupit. Ziaci ukazuju sumu, kolko mi maju vydat
v centoch alebo eurdch.

2. Polovici Ziakov rozddm obrazok so sumou, polovici vydavok v centoch do celého eura. Ziaci na
pokyn utvoria dvojice

ELEKTRINA

Rozdelit triedu na dve skupiny. Posadit deti tesne vedla seba, rukami sa drzia za chrbtom. Ucitel
povie/ukaze priklad. Dieta, ktoré sedi prvé pri ucitelovi si pomysli vysledok, zaroven stlaci ruku
dalSiemu. Posledny, ked k nemu dojde elektrina, zoberie z podlozky malu lopti¢ku. Hru vyhrava
skupina, ktora zoberie lopticku, ale vysledok nahlas aZ teraz odprezentuje prvy. Ak vysledok nie je
spravny, prezentuje ho prvy z druhej skupiny. Po overeni vysledku sa deti posunu o jedno miesto

a posledny sa stava prvym.

Podmienka: elektrina sa posuva v tichosti, bez slov, skupiny sedia tvarou k sebe.

ZORADOVANIE CiSEL — HRA S KARTICKAMI

Kazdé dieta dostane ¢isla od 0 — 20 (ucivo pre 1. ro¢nik) a individualne zorad'uje ¢isla na lavici podla
urcenych pravidiel — vzostupne, zostupne, parne, neparne, vytvori hodinovy cifernik do kruhu,
vyhladdvaju si k ¢islu predmety z peracnika, napr. 4 = 4 ceruzky, pod Cislo navrchu zoradi &isla, ktoré
davaju jeho sucet.

TLIESKAJ A DUPAIJ: ucivo na desiatky a jednotky.

Ziak pride pred tabulu a znazorni &islo napr. 31 — 3-krét tleskne a raz dupne, ostatni hadaju ¢&islo,
mo&zu ho znazornit na pocitadle

UHADNI ZVIERATKO

Cierno-biely obrazok (omalovanka) vo forméate A4 je pripevneny na magnetickej tabuli a zakryty
karti¢kami s ¢islami (podla &iselného oboru). Ziaci spamati poéitaju priklady. Ziak, ktory povie
spravny vysledok zoberie karti¢ku s ¢islom a obrazok sa zaéne postupne odkryvat. Cim viac karticiek
je odkrytych, tym je vacsia $anca na uhadnutie zvieratka. Ziak, ktory uhddne, moze si obrazok zobrat
a zvieratko vyfarbit.

BLESK

Davam priklady dvojiciam. Ten, kto povie spravny vysledok skor, ostane stat, druhy z dvojice si
sadne. Tento postup sa opakuje, kym nepozname vitaza = rychly ako blesk.

Pouzivam tuto hru aj na hodinach SJ - vybrané slova.

NA OBCHOD
Hracky — plysaky s cenami. Prideme do obchodu, kipime nejaké hracky.
Obmiename:

1. Kolko zaplatim?

2. Kolko mivydaju?

3. Zaplat iba mincamil

4. Co mozem kupit za uréitd sumu?
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KUFOR

Ziaci pi$u na &as (uréi ucitel — do kufra) priklady, aby vysledkom bolo nejaké vopred uréené &islo.
Potom sa vyhodnocuju a boduju tieto priklady. Spravne priklady (vSetky) hovori uéitel a hned' aj urci
bodovanie. Napr. ak je v triede 20 Ziakov, bodovanie by bolo nasledovné: ak ma rovnaky priklad 20-
10 Ziakov = 0 bodov, 9-6 Ziakov = 1 bod, 5-2 Ziaci = 2 body, 1 Ziak = 3 body.
Ziak, ktory si nasiel dany priklad sa prihlasi, ucitel zrata, kolko Ziakov malo povedany priklad a uréi
pocet bodov. Ziak si tieto body zapise k prikladu. Cim menej Ziakov priklad ma, tym sa dosiahne vacsi
pocet bodov. Ziaci si body spo¢itaju, vyhrava Ziak s najvysim poétom bodov.
Hra sa da poufzit aj na inych predmetoch.
NA HADA
Ziaci stoja v dvoch radoch. U¢itel zaddva priklad. Kto z dvojice skor povie vysledok, méze si sadnut,
kto nevie, ide na koniec radu. To druZstvo, ktoré skonci skor, vyhrava. Kazdy rad je had, kto je
vpredu je hlava hada, kto je na konci je chvost.
MUCHOLAPKY
Na tabuli st napisané cisla. Deti stoja v 2 — 3 radoch. Prvi maju v rukdach mucholapky. U¢itel hovori
priklady, kto prvy vidi vysledok, buchne po fiom mucholapkou. Jeho druZstvo dostava bod. Hra
vhodna od 1. —4. rocnik.
NA DETEKTiVA
Pripravia sa karti¢ky — oCislované, roznych druhov farieb. Na kartickach su priklady, ucitel uréuje
napr. modra 5, deti hovoria vysledok, alebo opa¢ne — tvoria priklad. Druhd moznost — deti si samé
vyberu &islo a farbu.
D4 sa pouzit na vsetky predmety.
MATEMATICKE BINGO

1. Kazdé dieta si vyberie svoj zreb — predtlac¢end tabulku s ¢islami (obmena: do prazdnej

tabulky si lubovolne umiestnia urcené Cisla.

2. Diktujem priklady, deti si v tabulke vyfarbuju vysledky.

3. Ak ma dieta vyfarbeny pIny riadok, stipec alebo diagonalu, ziskava bodly.

4. Body s¢itavam postupne, za5 ziskanych bodov maju deti odmenu — ndlepku alebo

hviezdicku.

HRNCEKOVA
Dany pocet pasteliek — napr. 8.
Dva hrnceky.
Deti prichadzaju ku stolu a menia pocet pasteliek v hrnéekoch, zapis na tabulu.
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