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Metodika vyuky piedmétu RMMS1

Nézev dlouhy: Rozvoj logického a matematického mySleni 1
Akreditovano / Kredity: Ano, 2 kredity

Rozsah hodin: Prednaska 1 [HOD/TYD], Seminai 1 [HOD/TYD]
Akademicky rok: 2020/2021

Zpisob zakonceni: Zapocet

Vyucovany semestr: Letni

Profilujici pfedmét: ano
Cil metodiky a zaméreni tprav predmétu

Cilem této metodiky je poskytnout podrobnosti adoporuceni k realizaci piedmétu
KMT/RMMS1 Rozvoj logického a matematického mysgleni 1, ktery je realizovan na Katedie
matematiky, fyziky a technické vychovy na Fakult¢ pedagogické ZapadocCeské univerzity
v Plzni. Je to piredmét urCeny studentiim 1. rocniku Ucitelstvi pro matetské skoly.

Veskeré upravy predmétu, které jsou popsany a komentovany v této metodice byly provedeny
ve snaze o podporu rozvoje kompetenci pro evaluaci a autoevaluaci pedagogické prace
areflexi vyukovych procest u studentti Ucitelstvi pro matefské Skoly. Nasi snahou bylo
rovnéZ podporovat arozvijet pedagogicko-psychologické dovednosti v oblasti evaluace
vzdélavacich vysledki zakl, poskytovani zpétné vazby zdkovi a metod hodnoceni zZakl. Do
stavajictho programu pfedmétu, jehoz cilem bylo sezndmit se sriznymi oblastmi
pfedmatematické vychovy v mateiské Skole, jako je price s vyroky, usuzovani, pfifazovani,
tiidéni, uspofddani a price s pfirozenym cislem, a ziskat kompetence pro jejich realizaci, byly
pfidany praktické tkoly zameéfené na evaluaci. Studenti jsou nyni vedeni ke kritickému
mySleni a komplexnimu pohledu na predmatematickou vychovu. Ziskavaji rovnéz zkuSenost
s pouzitim riznych evaluacnich ndstroji a uci se i navrhnout odpovidajici evalua¢ni nastroje
pro hodnoceni rtiznych evaluacnich aktivit.

Pro koho je metodika urcena

Metodika je uréena pro vyulujici predmétu KMT/RMMS1 Rozvoj logického
a matematického mySleni jako podplrny néstroj pro realizaci konkrétnich reflektivnich
a evaluacnich aktivit.

Kdy byla metodika zpracovana

Metodika byla zpracovéana v roce 2022.

Rozsah metodiky

Dokument je zpracovan v rozsahu 13 stran.
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Nové zarazené nebo upravené evaluac¢ni aktivity a nastroje

e seznameni se se zdkladnimi pojmy reflexe a hodnoceni vyuky — uclitelovy dispozice
k reflektovani vyuky, metodika 3A, konceptova analyza konkrétnich situaci a ¢innosti
déti (PRILOHA 1),

* analyza videozdznamu préice ucitele a ¢innosti déti v matetské Skole,

* tvorba vlastni aktivity vhodné pro déti ve véku 3-6 let, popis jejich cild, vybér dalsi
metody pro rozvoj uvedenych dovednosti déti,

* sebereflexe konkrétni Cinnosti s détmi, diskuse ve skuping¢,

* konceptovd analyza konkrétnich situaci a ¢innosti déti zprostfedkovand pomoci
videozdznamu,

* konceptovd analyza Cinnosti, které byly vytvofeny studenty,

e diskuse ve skuping.

Nové vytvorené nebo upravené didaktické materialy a pomiicky

* materidl slouZzici jako voditko pro provadéni evaluace uvedenych Cinnosti — material
bude obsahovat konkrétni otdzky, na které by se mél/a student/ka zaméfit pfi
zjistovani cili dané aktivity (materidl bude umistény na Courseware a také v kursu
v Moodle) (PRILOHA 2),

e videozdznamy konkrétnich ¢innosti ucitelt a déti v mateiské Skole (bude umisténo na
Courseware a také v kursu v Moodle),

* popis pravidel tfi her pouzivanych v mateiské Skole a vzorova analyza téchto her se
zam¢fenim na cile arozvijeni dovednosti déti (popis bude umistén na Courseware
a také v kursu v Moodle) (PRILOHA 2),

* popis pravidel nékolika dalSich her, které jsou Casto do Cinnosti déti v matetské Skole
zafazovany (popis bude umistén na Courseware a také v kursu v Moodle) (PRILOHA
3).

Zpisob ovéreni evalua¢nich aktivit

VySe uvedené evaluacni Cinnosti a néstroje budeme vyuzivat iv navazujicim piedmétu
KMT/RMMS?2 (zimni semestr nasledujiciho akademického roku) a v tomto pfedmétu budou
také ovérovany evaluacni schopnosti studentt nasledujicimi formami:

* semindrni price v navazujicim piedmétu KMT/RMMS?2,

« tstni zkouska v navazujicim pfedmétu KMT/RMMS?2.

Metodické poznamky pro vyucujiciho

Vzhledem tomu, Ze se studenti/ky zatim podrobnéji nezabyvali reflexi a hodnocenim vyuky,
je nove zarazena predndska Zakladni pojmy a hodnoceni vyuky, kterd obsahuje témata, jako
jsou ucitelovy dispozice k reflektovani vyuky, metodika 3A a konceptova analyza vyukovych
situaci. (PRILOHA 1). Na zdkladé t&chto znalosti poté frontdlnim zptisobem provadime
konceptovou analyzu videozdznamtl konkrétnich Cinnosti déti v matetské Skole. Nejdiive si
studenti/ky prohlédnou videonahrdvku v ramci prvniho zhlédnuti. Poté studentliim/kdm
poloZime otazku, aby védéli, na co se maji zaméfit pii nasledném zhlédnuti:

1. Zaméite se nejdiive na praci ditéte. Zamyslete se nad nasledujicimi otdzkami a zkuste
na n¢ odpovédét:
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a. Jaké dovednosti musi dité mit, aby mohlo uspé$né vytesit zadany tikol?
b. Jaké schopnosti a dovednosti si dit¢ pifi dané Cinnosti rozvijelo? Co nového se
mohlo naucit?

Nasledujici otazka tykajici se komunikace mezi ucitelem a ditétem je opét poloZena
pfed opétovnym zhlédnutim.

2. Zamgéite se nyni na c¢innosti ucitele a jeho komunikaci s ditétem. Zamyslete se nad
nasledujicimi otdzkami a zkuste na né¢ odpovédet:

a. Co podle Vas udélal ucitel metodicky spravne?
b. Jakych metodickych chyb se ucitel dopustil? Navrhnéte vhodné&jsi zplisob prace
s ditétem.

Po procviceni uvedenych dovednosti na cCtyfech videozdznamech pracujeme frontdlnim
zptsobem s PRILOHOU 2, ato konkrétné se seznamem jednotlivych pfedmatematickych
piedstav a seznamem znaki, podle kterych dané pifedmatematické predstavy studenti/ky
v konkrétni ¢innosti nebo hie urci. Tento seznam zpocatku studenti/ky pouzivaji jako voditko
pii analyze her a Cinnosti, nez dojde k fixaci. Pfi analyze vychézeji z popisu pravidel hry.
Frontdlnim zplsobem si nejdfive pfipomeneme pravidla hry Pexeso apoté provedeme
analyzu této hry. Studenti/ky postupuji podle vysSe uvedeného seznamu a spolecné
,objevujeme* jednotlivé rozvijené predmatematické predstavy. Text v PRILOZE 2 poté
slouzi jako kontrola, zda jsme nalezli vSechny sledované rozvijené predmatematické
predstavy. Vzhledem k tomu, Ze v predmétu KMT/RMMSI1 se vénujeme jen nékterym
predmatematickym predstavdm, zaméfujeme se pouze na praci s vyroky, negaci vyrokd,
metody feSeni, jako je usuzovani, pfifazovani, porovnavani, tiidéni a uspotfadani, a praci
s pfirozenym ¢islem. S ostatnimi oblastmi pfedmatematické vychovy se studenti seznami az
v navazujicim predmétu KMT/RMMS?2 v nisledujicim semestru, kdy dojde ke kompletni
analyze her a ¢innosti.

Stejnym zptisobem postupujeme u analyzy her Clovége, nezlob se! a Cap ztratil &epicku. Déle
pracujeme s PRILOHOU 3. Spole&né si piipomene pravidla uvedenych her a poté studenti/ky
formou samostatné prace provedou analyzu sami. Nasleduje spole¢nd kontrola a diskuse nad
feSenim.

Studenti/ky ziskané dovednosti vyuZiji pifi konceptové analyze Cinnosti, které vytvofi na
semindfich. Dvojice studentl pfipravi pro ostatni konkrétni ¢innost k danému tématu, stanovi
cil této Cinnosti a zrealizuje ji ve studijni skupiné. Poté formou spole¢né diskuse probchne
konceptovd analyza této Cinnosti. Zaroven studenti/ky vyberou dal$i metodu, kterd by
rozvijela uvedené schopnosti a dovednosti déti. Studenti/ky se budou rovnéz ucit i provadét
sebereflexi vlastni prace.
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PRILOHA 1

Zakladni pojmy reflexe a hodnoceni vyuky

Podminkou pro dosaZeni cilit vyuky je kvalita vyuky. Cim je kvalita vyuky vyssi, tim jsou
l1épe plnény cile vyuky. Mira kvality vyuky je ddna mirou pfinosu ucebniho prostiedi pro
dosazeni cili vyuky (ofekavanych vystupu azakovskych kompetenci podle daného
vzdélavaciho programu).

Ucitelovy dispozice k reflektovani vyuky v mateiské Skole

* znalost (vzdéldvaciho) obsahu,

e didaktickd znalost obsahu,

e umét vytvofit pro déti uéebni ¢innost (dlohu), umét ji realizovat, zhodnotit ve vyuce,
pficemZ ucebni ¢innost ma podnécovat déti, aby se vénovaly obsahu - ucdivu,
a zaklada ucebni prostiedi, kterym rozumime spolecné pole pro dorozumeéni se
(o vzd¢lavacim obsahu) a porozuméni (vzdélavacimu obsahu),

* posuzovat ucebni ulohu (hodnotit kvalitu u¢ebni dlohy) a zlepSovat ji.

Metodika 3A (Anotace — Analyza — Alterace)

Metodika 3A spadd do kontextu tradice reflektivni praxe a realistické piipravy ucitelt, cilené
navazuje na béznou praxi oborové didaktickych hospitaci a je pokusem o nalezeni takového
nového pfistupu v pedagogickém, resp. didaktickém vyzkumu, ktery by bezprostiedné
podporoval zlepSovani profesniho vykonu ucitelii v praxi, umoZznoval odbornou komunikaci
mezi oborovymi didaktikami a vedl k profesionalizaci ucitelstvi.

Prostfedim pro setkdvani a komunikaci didaktiki a uciteld je DiViWeb, které vzniklo na
Pedagogické fakulté¢ Masarykovy univerzity v Brné.

http://didacticaviva.ped.muni.cz/

Cilem metodiky 3A je poznavani (anotace, analyza) a didaktické zhodnoceni (alterace)
profesnich praktik ucitelti pti utvareni ucebniho prostiedi a podpote uceni déti a vyuZiti téchto
ziskanych poznatkii pro podporu uciteld pifi zvySovani kvality vyuky prostiednictvim
rozvijejicich hospitaci.

Reflexe a hodnoceni vyuky metodikou 3A probihd tak, Ze nejdfive provadime anotaci
a analyzu vyuky. Anotaci rozumime dostate¢né ptredpoklady pro zvladnuti dané Cinnosti.
Vychodiskem pro analyzu vyuky je usporadani vzdélavaciho obsahu ve vyuce, dilezitou
roli zde hraji obsahova jadra. Jadrovou cCinnosti se jednoduse fe¢eno rozumi, co musi dité
dé€lat, aby se naucilo to, co ma. Na zdklad¢ analyzy vyuky pak probihd alterace neboli
navrzena zména ucebniho prostiredi, ktera smétuje ke zlepSeni ptivodni pozorované podoby
ucebniho prostiedi. Navrh alterace musi byt kriticky pfezkoumdn, protoZe alterace nemusi
vzdy vyuku zlepsit — pfi kritickém pfezkoumani 1ze rozliSit tii moznosti:

» alterace zlepSujici: alterace potvrdila svou kvalitu,

» alterace zhorSujici: alterace neobstala pfi pfezkoumand,

» alterace neutralni: alterace sice nezménila kvalitu vyuky, ale miZe byt inspirativni
pro hledani novych moZnosti vyuky.
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Kvalita vyukovych situaci

* Selhavajici: Vyuka pro dit¢ v matefské Skole nema zjevny piinos ani v zdkladnich
rovindch pozndvani. Za urcitych okolnosti mize byt vyuka pro dit€ motivujici, ale bez
pozitivniho disledku pro kvalitu uceni. Naléhavost alteraci je velmi vysoka.

* Nerozvinuta: Vyuka poskytuje ditéti ptileZitost osvojovat si poznatky, ale déti jim
dost dobfe nerozuméji. Za urcitych okolnosti miize byt vyuka pro déti motivujici, ale
bez vyrazngjsiho pozitivnitho disledku pro kvalitu uceni. Naléhavost alteraci je
vysoka.

* Podnétna: Vyuka poskytuje détem piilezitost k dialogu, hodnoceni a k pouceni se
z chyb. Vede déti k usuzovani, vysvétlovani a odvozovani zavért optenych o zakladni
poznatky. Vyuka byva pro déti motivujici s pozitivnim dusledkem pro kvalitu uceni.
Naléhavost alteraci je nizka.

* Rozvijejici: Vyuka poskytuje détem piileZitost k tomu, aby s patficnym porozuménim
zobeciiovaly osvojené poznatky a dokdzaly je aplikovat na rGzné typy situaci bud’
piimo v mimoskolni realité, anebo v modelovych Skolnich ¢innostech, které jsou jim
blizké; aby ziskdvaly ndhled na vlastni ¢innost arozumély vztahim mezi sebou
samym a svym socidlnim, kulturnim nebo pfirodnim prostiedim. Tyto kompetence
déti mohou prokéazat v odpovidajicich situacich a dokdzou pfimétené ke svému veéku
objasnit jejich smysl v SirSich spoleCenskych, kulturnich, ekologickych aj.
souvislostech. Vyuka je pro déti motivujici s pozitivnim disledkem pro spojeni mezi
rozvojem kli¢ovych kompetenci a osvojovanim uciva. Alterace nejsou nutné, anebo
jsou jen ojedinélé a malo naléhavé.

Konceptova analyza vyukovych situaci

Prekoncept je subjektivni obsahova jednotka: subjektivni pfedpoklad pro osvojovani
a zvladani intersubjektivniho a objektivniho zplisobu existence obsahu: konceptu.

Koncept je intersubjektivni a objektivni obsahova jednotka — objektivizacni ptedpoklad pro
existenci prekonceptil.

Konceptova analyza vyuky rozebirda, vysvétluje a hodnoti, jakym zplisobem se ve vyuce
dafilo obohacovat arozvijet Zdkovské prekoncepty prostfednictvim obsahu ucebnich tloh
(konceptt a jejich usporadani).

Konceptova analyza konkrétnich situaci a ¢innosti déti v materské
Skole
Konkrétni situace a ¢innosti déti v matetské Skole najdeme na

https://www.h-mat.cz/ms

https://www.youtube.com/watch?v=s kOa5ShBieQ
https://www.youtube.com/watch?v=RYFOBAV3V6M
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Ukol
Prohlédnéte si postupné vyse uvedend videa s Cinnostmi déti v matetské Skole.

1. Zaméite se nejdiive na préci ditéte. Zamyslete se nad ndsledujicimi otdzkami a zkuste
na n¢ odpoveédét:

a. Jaké dovednosti musi dité mit, aby mohlo tspésné vyftesit zadany tikol?

b. Jaké schopnosti a dovednosti si dit¢ ptfi dané Cinnosti rozvijelo? Co nového se
mohlo naucit?

2. Zamgéite se nyni na ¢innosti ucitele a jeho komunikaci s ditétem. Zamyslete se nad
ndasledujicimi otdzkami a zkuste na né odpoveédét:

a. Co podle Vas udélal ucitel metodicky spravne?
b. Jakych metodickych chyb se ucitel dopustil? Navrhnéte vhodnéjsi zplisob prace
s ditétem.

Pouzita literatura

SLAVIK, J., HAJEROVA MULLEROVA, L., SOUKUPOVA, P. Reflexe a hodnoceni kvality
vyuky. Plzet: Zapado&eska univerzita v Plzni, 2020. ISBN 978-80-261-0920-4.

SLAVIK, J., JANIK, T., NAJVAR, P., KNECHT, P. Transdisciplinirni didaktika.
O ucitelském sdileni znalosti a zvySovani kvality vyuky napiti¢ obory. Brno: Masarykova
univerzita, 2017. ISBN 978-80-210-8568-8.



R EVROPSKA UNIE = 3 3 . 3
* * Evropské strukturalni a investiéni fondy Intemac10nahzace, spoluprace, movace, reflexe
g - X Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani . v )3 e o
a evaluace v piiprave budoucich ucitelt
CZ.02.3.68/0.0 /0.0 /19_068/0015764

PRILOHA 2

Analyza vybranych her z hlediska rozvijeni predmatematickych
piredstav déti

Pfi analyze konkrétnich her je potieba znét presn¢ pravidla dané hry. Poté postupujeme podle
ndsledujici osnovy, tedy zamySlime se nad tim, které predmatematické ptfedstavy se danou
¢innosti rozvijeji. Zatim budeme zkoumat pouze ty oblasti, kterymi jsme se v tomto semestru
zabyvali. V néasledujicim semestru pfibudou oblasti dalsi.

Zkoumdame tedy tyto predmatematické pfedstavy:
Prace s individualnimi vyroky

* urcovani pravdivosti riznych tvrzeni,
e urcovani toho, zda dané pokyny jsou formulovany spravn¢.

Prace s kvantifikovanymi vyroky

* seznamovani se s pravidly hry.
Vyrokova forma

» d¢éti hledaji napt. vhodnou kartu do dvojice.
Usuzovani

* na zdklad¢ urcitych informaci (pfedpokladii) déti vyvozuji informace nové (tvoii
Zavery).

PrifFazovani

e déti tvofi dvojice, trojice, ...,

» déti k sobé pfirazuji rizné objekty nebo si preddvaji urcité role ve hte.
Porovnavani

* pii hite se uplatiiuje porovnavani ptirozené,
* pii hie se uplatiuje porovndavani zdkladni (na konci hry se na zdklad€ porovnéavani
poctu nebo mnoZzstvi urcuje vitéz).

* déti jsou rozd€leny na skupiny,
* ve hie maji déti riazné role (n¢kdo napt. hada, nékdo chytd ostatni, nékdo utika ...),
* kazdy hra¢ ma své karty,

Usporadani
* na konci hry se urcuje poradi hracu.
Prace s prirozenym cislem

e déti pocitaji razné objekty.
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Pexeso

Karty se zamichaji a rozloZi licem dolt tak, aby Zaddny z hra¢l neznal rozloZeni karet. Hraci
postupné otdci dvojici karet licem vzhlru, aby je vidé€li iostatni hraci. Pokud karty patii

Y e

k sobé (stejny obrdzek), hra¢ je odebere a otd¢i dalsi dvojici. Pokud karty k sobé nepatii, otoci
je zpét licem dold a pokracuje dalsi hra¢ v potadi. Hraje se tak dlouho, dokud nejsou vSechny
karty rozebrany. Vitézem se stane hrac s nejveétsim poctem nalezenych dvojic.

Prace s kvantifikovanymi vyroky — détem pfipomeneme pravidla hry.
Vyrokova forma — k otocené karté hledim druhou kartu se stejnym obrazkem.

Usuzovani — dité oto¢i kartu s obrazkem, poté oto¢i druhou kartu. Pokud obrazek na druhé
karté neni stejny, dit€ usoudi, Ze v dal§im kole jiZ tuto kartu neni dobré ot4cet a vybere jinou
kartu.

PrifFazovani — déti hledaji dvojice karet se stejnymi obrazky.

Porovnavani — déti porovnavaji, zda na otoCenych kartach jsou stejné obrazky (porovnavani
piirozené), na konci hry na zdkladé¢ porovndvani poctu nebo mnozstvi dvojic urcuji, kdo
vyhrdl, kdo byl druhy.... (porovnavani zdkladni)

Tridéni — kazdy hrac si dava na svou hromadku dvojice karet, které nalezl
Usporadani — na konci hry se urcuje poradi hracu

Prace s prirozenym c¢islem — déti hledaji dvé karti¢ky, na konci hry pocitaji, kolik kazdy
hrac¢ nasel dvojic.

Clovéce, nezlob se

VSechny figurky jsou pfed zacatkem hry umistény ve startovnim domecku, ktery je barevné
vyznacen stejnou barvou, jakou jsou oznaceny 4 figurky hrace. Cilem hry je dovést své
figurky jedné barvy ze startovniho pole do cilového domecku. To lze pouze tak, Ze figurka
musi projit postupné vSemi poli na obvodu hraciho planu. Kazdy hra¢ posune pii svém tahu
figurku o tolik bodt, kolik padlo pfi jeho hodu kostkou. Skonéi-li s figurkou na policku
obsazeném cizi figurkou, je tato odstranéna ze hry a vracena zpét do startovniho domecku. Na
policko obsazené figurkou stejné barvy vstoupit nelze.

K nasazeni figurky na startovni pole je potfeba hodit Sestku. Nema-li hra¢ nasazenou zZadnou
figurku, hazi kostkou do té€ doby, dokud nepadne Sestka, maximaln¢ vSak tiikrat. Pokud ani po
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ttetim hodu nepadne Sestka, pokracuje ve hie dalsi hrd¢. Na zacatku hry se prvni figurka
umist'uje na startovni pole okamZit¢.

Béhem hry po hozené Sestce hizi hra¢ kostkou jesté jednou a posune jednu zvolenou figurku
o soucet bodu pfi obou hodech. Vyhrava ten hrac, ktery prvni obéhne hraci pldn v§emi svymi
figurkami a umisti je do cilového domecku. Ostatni hrac¢i poté obvykle pokracuji ve hie
a hraji tak o dalsi poradi.

Prace s kvantifikovanymi vyroky — détem pfipomeneme pravidla hry.

Usuzovani — béhem hry dité hodi kostkou a podle toho, co mu padlo, usuzuje, jakou figurku
je vhodngjsi premistit, usuzuje napt. podle vzdélenosti figurky od domecku.

PrifFazovani — kazdému ditéti jsou piifazeny figurky jedné barvy.

Porovnavani — déti porovnavaji, kterd figurka je napf. blize domecku, na konci hry
porovndvaji, kdo m4 vice figurek v cilovém domecku ... (porovnavani zakladni).

Tridéni — kazdy hra¢ ma své figurky.
Usporadani — na konci hry se uréuje poradi hract

Prace s prirozenym ¢islem — déti hazi kostkou a pocitaji pocet tecek na kostce. Zaroven pii
pohybu figurky pocitaji policka na hernim planu.

Cap ztratil epitku

Na zacdatku hry se urc¢i jeden hrac, ktery predstavuje ¢dpa ajeho dkolem je chytat déti.
Vedouci i déti tikaji fikanku a klapou pifi tom nataZenyma rukama pied sebou (pfedstavuji
zobdk ¢apa). Rikanka zni takto: "Cdp ztratil epi¢ku, méla barvu barvicku ...". Na misto
doplnénych teek vedouci fekne n&jakou barvu, napt. Zlutou. Ukolem déti je co nejrychleji
tuhle barvu najit a dotknout se ji (sta¢i jednim prstem). Nesmi se ji vSak dotknout sami na
sob¢. Jakmile se barvy dotknou, jsou v bezpeci pfed ¢dpem. Dokud se vSak barvy nedrzi,
muze je ¢ap chytit. Koho chytne jako prvni, vystiida si s nim misto a stdvé se ¢dpem pro dalsi
kolo.

Prace s individualnimi vyroky — po kazdém kole déti kontroluji, zda kazdé dité se dotklo
spravné barvy.

Prace s kvantifikovanymi vyroky — détem pfipomeneme pravidla hry.

Vyrokova forma — k zadané barv¢ hledaji déti predmét, na kterém se dani barva vyskytuje.
Usuzovani — dité usuzuje, jaky objekt je vhodné vybrat napt. na zdkladé toho, ktery je bliZe.
Prifazovani — dit¢ k vyslovené barv¢ prifadi objekt, ktery danou barvu obsahuje.
Porovnavani — déti porovnavaji vzdalenosti objektl (porovnavani zakladni).

Tridéni — pfi hie se uplatnuji role — role ¢apa a role ostatnich déti

Pouzité zdroje

Clové&ée, nezlob se! [cit. 2022-03-08] dostupné na
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Clov%C4%9B %C4%8De, nezlob_se

Cap ztratil &epicku [cit. 2022-03-08] dostupné na https://ms89.plzen.eu/o-skole/napadnik/cap-
ztratil-cepicku/
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PRILOHA 3

Pravidla vybranych her
Lodé

Hraji dva hraci. Kazdy hra¢ si na svij papir vyznaci dvé hraci pole (10 x 10 ctvereckn), které
opatii soufadnym systémem (fddky oznaéi pismenky, sloupce Cisly; u pfedSkolnich déti
muzZeme pouZzit rizné jednoduché symboly). Hraci se dohodnou se na tvarech a mnozstvi lodi.
Lod¢é mohou byt jednoduché ve tvaru pismene I, nebo slozitéjSich tvarti. Hraci si zakresli do
svého planku vSechny lod¢, jednotlivé lodé se nesmi dotykat. Protihra¢ nesmi vidét, jak jsou
lod¢ umistény. Pomoci soutadnic pak hrac ,.stili* na soupefovy lodé€. Pokud je na uvedené
pozici néjaka lod’, oznami se zasah (piipadné zasah — cela lod’ potopena), zasah si oba hraci
oznaci kiizkem. Pokud tam Zddnd lod’ neni, fekne se voda. Poté stejnym zpisobem hraje
spoluhrac¢. Hraje se tak dlouho, dokud se nepotopi lodé jednoho hrace. Komu né¢jaké lod€ po

bitve zustali, ten vyhral.
Na babu

Vymezi se urcity prostor a urci se jeden (i vice) hra¢, ktery ma babu. To znamend, Ze se
snazi urcitym zpusobem (vétSinou dotknutim) piedat tuto tlohu jinému hréci, ten zas dél atd.
Ostatni utikaji.

Na molekuly

Hraci se voln¢ pohybuji po prostoru. Vedouci ndhle vykiikne ¢islo (od 2 do 8) a hraci maji za
ukol utvoftit skupinky o daném poctu. Kdo to nestihne a nedokaze se do zadné zaradit, ziskava
trestny bod. Vitézi ten, kdo ma nejméné trestnych bodi.

Na mrkanou

Polovina hraca sedi v kruhu ¢elem dovniti, ten by mél byt velky alesponn 2x2 metry. Za
kazdym z nich stoji dal$i hrd¢. Jedno misto v kruhu je prdzdné a za nim stoji taktéz jeden
hra¢. Stojici hrac¢i maji ruce za zady a sleduji pouze zdda hrace pied sebou. Sedici hraci
naopak sleduji hrae stojictho nad prazdnym mistem. Ten si vybere jednoho ze sedicich
a posléze na n¢j mrkne. Jeho tkolem je co nejrychleji uvolnit své misto tak, aby se ho
hlidajici hra¢ za jeho zddy nestihl rukou dotknout. Dotkne-1i se ho, vymeéni si sedici hra¢ se
stojicim misto a situace se opakuje. Nedotkne-li se ho, pak v dal§im kole mrké ten, kterému
sedici hrac¢ utekl.

Na schovavanou

Ur¢i se jeden dobrovolnik, ktery ,,pika u pikoly“, coZ je misto nékde uprostied herniho dzemd.
Ten se urcitou dobu nesmi divat, pfitom pocitd po jedné do deseti a nakonec fekne: ,,Pred
pikolou za pikolou nikdo nesmi stat, nebo nebudu hrét. Uz jdu.* Ostatni hraci se poschovavaji
po okoli. Az pikajici dopocitd, otoCi se, snazi se najit vSechny schované a vyfadit je ze hry
(zapikat) tim, Ze stoje u pikoly pronese nahlas frazi ,,deset dvacet ten-a-ten“, popiipadé
uptesni, kde se nalezenec nachézi. Pokud se trefi, zapikany hra¢ konci, vyleze ven a postavi se
tak, aby neptfekdzel. Schovani maji za tukol pfiblizit se k pikole a zapikat dplné stejnym
zpusobem i pikajictho. Pokud se to podaii vSem hraciim, ten, kdo hledal, hledd i v dalSim
kole. V opac¢ném piipad¢ u ,,pikoly pikd“ nékdo jiny.
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Obrazkové domino

Na zacatku hry si vSichni hra¢i vezmou 5 az 7 kamenu (podle poctu hract) a zbytek se d4 na
hromédku (talén). Zacina hra¢, ktery md dupletu (kdmen se stejnymi obrdzky napf. dim|dim)
a ten ji vyloZi na stiil jako startovni kdmen. KdyZ ma dupletu vice hraci, stfihnou si, nebo se
zvoli ten nejmladsi. Hraci se sttidaji a pfiklddaji kameny na jeden ¢i druhy konec tfady a to
tak, aby stejnd Cisla spolu sousedila. Kdo nema co dét, musi si vzit z hromadky a dobira si tak
dlouho, dokud neziskd vhodny kamen. Pokud kameny doSly, pokracuje dalSi. Vyhrava ten,

ktery se jako prvni zbavi vSech kameni.
Papezi, papezi

Zvolime jednoho ,,papeze‘. Ostatni déti se postavi na ¢aru. PapeZ si stoupne na metu asi deset
metril vzdalenou od ostatnich hract a stoupne si k nim zady, aby nevid¢l, kde se kdo pravé
nachazi, kdo je k nému nejbliZe, nejdale. Prvni hra¢ se zepta: "Papezi, papezi, kolik je hodin
na vézi?" Papez odpovi napt. pét medvédich (tfi ¢api, dva mravenci, Ctyii slepici), pficemz pii
posouvani se vpred déti musi opravdu napodobovat vyvoldvacem zvolend zvitata. Tedy na pét
medvédich se posunou o pét krokt dopiedu kyvavymi pohyby a slovnim doprovodem brum
brum. Pfi vrab¢ich budou déti skdkat snoZmo, u mravencich se posunou jen o ptl chodidla
vpred atd. Takto se vystiidaji postupné vSichni hraci. KdyZz se dojde k poslednimu, zac¢ina se

opét od prvniho hrace. Hra je ukoncena v pifipad¢, az se jeden z hraci dostane k meté, u niZ
stoji papez. Za odménu si vymeni role.

Piskvorky

Hraji dva hrac¢i na ctvereCkovaném papiie, na kterém se hraci stiidaji v kresleni kiizki
a koleCek (jeden hra¢ mé kiizky, druhy kolecka). Vyhrava hrac, ktery jako prvni vytvoii
nepferusenou fadu péti svych znacek.

Ticha posta

Hraci si sednou vedle sebe ¢i k sobé do fady (ale ne moc blizko). Hra¢ na smluveném konci
fady si vymysli slovo, souslovi ¢i néco jiného, na ¢em se hraci shodnou. PoSeptd to hraci
vedle, ten dalSimu a dalSimu, stdle tu samou véc. Posledni hra¢ na druhém konci fady pak
fekne nahlas, co k nému doslo a porovna se to s tim, co fikal prvni hrac.

Vsechno lita, co peii ma

Vybere se vypravec, napt. rozpocitadlem. Ostatni déti si sednou pfed vypravécem, nejlépe do
tureckého sedu. Vypraveéc zacne vypravét: ,,VSechno litd, co peff md.“ Pak si vybere néjaky
pfedmét i zvife a pokracuje: ,, XX litd.“ Pokud je to zvife ¢i pfedmét, ktery samo o sobé
opravdu dovede litat (napt. ptdk, letadlo, drak apod.) ostatni déti zvednou ruce do vySe. Pokud
fekne predmét Ci zvite, ktery létat nedovede, ostatni déti zastanou sedét s rukama dold.
Tempo vypraveéni se s postupem hry zrychluje. To dité, které se splete a na predmét, ktery
nelétd, zvedne ruce, vypadd z kola. Vitézem je dité, které jako jediné ziistava ve hte.

Zajicek v své jamce

Déti si vyberou rozpocitadlem, kdo bude hrat jako prvni ,,zajicka*. Poté se vezmou za ruce
a utvoii kruh. Zaji¢ek uprostred kruhu pohopsava na ,,bobku‘ a pootaci se dokola. Déti tvortici
kruh se toci se kolem zajicka, a pfitom zpivaji nebo fikaji: ,, Zajicek v své jamce sedi sam, sedi

sam. UboZdcku, co je ti? Ze nemiiZes skdkati? Chuté sko¢ a povyskoc!“ Po ukonéent fikanky
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se kruh zastavi. Zajicek zaroven vyskoci a obejme za ramena prvniho, kdo zlistane stat piimo
pfed nim. Ten vypadava z kola a vymén{ si roli se ,,zajickem®.

Zlata brana

Dv¢ déti se postavi ¢elem k sobé, spoji své dlan€ nad hlavou, ¢imZ vytvofi branu. Ostatni déti
se postavi do zastupu a pomalu podbihaji branou. VSichni tikaji basnic¢ku: ,,Zlatd brdna
oteviend, zlatym klicem odemcend. Kdo do ni vejde, tomu hlava sejde. At je to ten nebo ten,
prastime ho ko-ste-tem!“ Kdyz doteknou basnicku, dvojice, kterd déld branu, da ruce dola
a uvidi, koho chytila. Nasledné dé€laji branu déti, které byly chycené. Bran miiZe byt i vice.

Pouzité zdroje

Jak se hraji lodé — Skola hrou [cit. 2022-03-08] dostupné na http://e-skola.zolta.cz/jak-se-
hrajou-lode/

Mrkané — Hranostaj.cz [cit. 2022-03-08] dostupné na https://www.hranostaj.cz/hra79

Na babu — Hranostaj.cz [cit. 2022-03-28] dostupné na https://www.hranostaj.cz/hral7

Na babu — Hranostaj.cz [cit. 2022-03-16] dostupné na https://www.hranostaj.cz/hral95

Obrazkové domino — Jak se hraje domino — Skola hrou [cit. 2022-03-08] dostupné na

http://e-skola.zolta.cz/domino/

PapeZi, papez — Zabava pro volny ¢as — Mapa lesa [cit. 2022-03-15 dostupné na
https://co-vic-dvojcata2.webgarden.cz/rubriky/klokani-chaloupka/papezi-papezi
PiSkvorky [cit. 2022-03-08] dostupné na https://cs.wikipedia.org/wiki/Pi%C5%Alkvorky

Schovéavand — Hranostaj.cz [cit. 2022-03-28] dostupné na https://www.hranostaj.cz/hra75

Ticha posta — Hranostaj.cz [cit. 2022-03-08] dostupné na https://www.hranostaj.cz/hra4779

Vsechno lita, co pefi m&/Babyolnine.cz [cit. 2022-03-08] dostupné na

https://www.babyonline.cz/akcni-svet-deti/hry-s-bol/hry-nejen-na-doma/vsechno-lita-co-peri-
ma

Zajicek v své jamce — Hry pro déti — LexikonHer.cz [cit. 2022-03-08] dostupné na

https://www.lexikonher.cz/hry-pro-deti/zajicek-ve-sve-jamce

Zlata brana — T¢lesna vychova pro predSkoldky — UC se online.cz [cit. 2022-03-08] dostupné
na https://www.ucseonline.cz/skola/materska-skola/telesna-vychova-pro-predskolaky/zlata-
brana/
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