PEXESO
Pomdcka: karticky

2+1 3 53 15

Karticky ucitel rozd4 medzi Ziakov. Ziak pride pred tabulu a preéita priklad na karticke, Ziak ktory ma
karti¢ku s odpovedou pride k nemu. Na znak spravneho rieSenie vykonaju nejaku ¢innost (vopred
dohodnutu — podaju si ruky, uklonia sa...).

FAREBNE MRAKODRAPY

Scitanie, od¢itanie v obore 1-6, pripadne iny obor

Ziaci st rozdeleni do skupin, kazda ma svoju farbu a obdiZniky. Skupiny sutazia medzi sebou.
Jednotlivec si vylosuje karti¢ku s prikladom, ak ho spravne vypoéita, umiestni obdiznik svojej farby
na Ciaru (ako tehlu). Skupina stavia svoj mrakodrap.

Vyhodnotenie: porovnanie vysky mrakodrapov

SKLADANIE CiSEL

Ziaci dostanu na vykresoch A4 napisané &islice, postavia sa s nimi do kruhu tak, aby kazdy Ziak videl
vSetky Cislice ostatnych Ziakov. Ucitel zadava skladacie ulohy: Vytvor najvacsie Cislo, najmensie,
parne, neparne, delitelné... Ziaci vytvaraju dvojice podla pokynov. Neskor tlohu zadavania ¢isel
preberaju Ziaci.

NAJDI SVOJ PAR

Pomocky: karticky s prikladmi na scitanie, odcitanie, nasobenie, delenie

Na stole su rozloZené karticky tak, aby Ziaci videli rubovu strany. Kazdy Ziak si zoberie jednu karticku,
v duchu si vypocita priklad a hlada kamarata, ktorému vysiel rovnaky vysledok. Ked najde svoj par,
sadnu si spolu na zem. Nakoniec si spolo¢ne skontroluju rieSenia.

HADZANIE KOCKAMI

Pomocky: dve velké kocky s Cislami — zelend a ¢ervena

Sutazia dvaja — chlapec/diev¢éa — hadzu kockou. Celd trieda pocita dosiahnuty pocet bodov tak, ze
ukazuju na Ciselnej osi pridavanim — ciel je 20, kto pride prvy do ciela, vyhrava.

DomINO

Na hodine informatickej vychovy si pripravime vo Worde tabulku — spoje ndsobenia, tabulky
vytlac¢ime, Ziaci si ich rozstrihaju.

Ulohy: usporiadaj vysledky od najmensieho — po najvacsi, vytvor dvojice — priklad + vysledok.
Sutazit mozu: vsetci, dvojice, skupiny.

TVORENIE PRIKLADOV

Ziaci maju na tabuli napisanych 12 &isel. Spoloéne si ich minttu prezeraji. Po zakryti tabule Ziaci
samostatne tvoria 4 priklady na nasobenie alebo delenie z danych Cisel. Kazdé ¢islo moze byt pouZzité
len raz.

Kocky

KaZdy Ziak dostane dve alebo tri kocky. Ulohou je hodit ¢o najviac, alebo hodit dohodnuté &islo,
alebo hodit vietky ¢isla rovnaké. Hodené Cisla sa zapiSu a scitaju (napr. 5+5+3).

Hra ma obmeny podla potreby.

MATEMATICKY DIKTAT

Ciel: precvic¢enie poctu v 1. rocniku, pojmy usporiadania (pred, za, vlavo, vpravo, hore, dole)

Ucitel diktuje pokyny: Nakresli jedno sInie¢ko vpravo hore, jeden domcek, vedla nakresli dva stromy,
na strom pat jablk... Hru pouzivame na zaciatku hodiny v rdmci rozcvi¢ky. Spoloénd kontrola, oprava.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.



€0 MI CHYBA — DETEKTIV, ZLODE!
Pomocky: karti¢ky s ¢islami 0-20 (prvy roénik), pomiesané rozloZzime na lavici, aby nebolo vidiet ¢isla.
Ziak si vyberie karti¢ku, vymysli priklad, aby ¢islo na karti¢ke bolo jeho vysledkom. Ziak, ktorému
karti¢ku zobral, priklad vypocita. Ak vypocita spravne, karticka mu ostava, ak nespravne, berie si ju
ten, o si ju vytiahol. Na konci hry vyhrava ten, kto ma najviac karticiek.
ZBERATEL
Ziaci dostanu karti¢ku s &islom, chodia po triede a pouZitim &isla iného Ziaka vytvoria priklad podla
zadania ucitela (sucet, rozdiel, sucin, podiel). Priklad si zapiSu na papier. Po zozbierani 10 prikladov
ich idu vypoditat. Vitazi prvy, ktory ma priklady spravne vyrieSené.
Kocky
PouZitie 2 aZ 5 hracich kociek: s¢itovanie/odcitovanie hodenych ¢isel. Vybrany Ziak urdi ¢islo, od
neho odcitaju hodené Cislo. Pocet krokov = hodené &islo. Hod dvomi kockami = dvojciferné &islo
(pripadne viac kociek = viacciferné), alebo nasobenie Cislami.
VYKRIK
Ziaci vytvoria dvojice, stoja v dvoch radoch za sebou, pred nimi stoji jeden Ziak, zadava priklady
precvicovaného uciva. Kto z dvojice prvy vykrikne spravny vysledok si sadne, druhy sa zaradi dozadu.
Ziaci, ktori sedia, musia davat pozor, ak jeden z dvojice povie nespravny vysledok, musia ho opravit.
MATEMATICKE PUZZLE
KaZzdy Ziak dostane karti¢ku s prikladmi, rozstrihany obrazok s vysledkami. Ulohou Ziakov je ¢o
najrychlejSie spravne umiestnit vysledok — ¢ast obrazka do okienka na kartic¢ke s prikladmi. Vitazom
je ziak, ktory spravne zloZi obrazok. .
POCITANIE S KOCKOU
Pomocka: velkd plySova kocka s Cislicami
Ziaci si kocku podavaju, alebo hadzu.
Podla éisla, ktoré padne tvoria:

e priklad na scitanie, odcitanie, ktorého vysledkom je cislo na kocke (prvy roc¢nik)

e priklad, v ktorom bude dislo, ktoré je na kocke
V hre je uréeny kontrolér. Podobne pouzivame aj loptu s ¢islami.
POCITANIE S LOPTICKOU
Hru zacina ucitel. Hodi lopticku Ziakovi a zada priklad (scitanie, odcitanie, nasobenie, delenie). Ak vie
odpoved hodi lopticku dalSiemu Ziakovi a priklad zada on. Ak nevie odpoved, vrati lopti¢ku tomu, od
koho ju dostal. Ten mu méze vymysliet dalsi priklad.
ZLODEJI
Deti lezia na lavici, ucitel chodi pomedzi nich a rozprdva pribeh o obci. Je noc, do obce prisli zlodeji
a rozhodli sa vykradnut domy. Zastavili sa pri prvom s popisnym ¢islom 5kratd=. Ucitel sa zastavi pri
Ziakovi a dd mu ruku na rameno — Ziak musi povedat vysledok. Ak povie spravne, zlodejom sa dom
nepodari vykradnut, ak sa pomyli, je vykradnuty. Na konci hry sa spodita, kolkokrat sa zlodejom
podarilo dom vykradnut a vyhodnoti sa Uspesnost.
Obmeny hry: r6zne matematické operacie.
RETAZOVKA
Ak uz vieme pocditat vSetky matematické operacie — tvorime retaz prikladov:
Ucitel vymysli prvy priklad: 20+2=22, druhy Ziak vytvori z vysledku dalsi priklad: 22:2=11, dalsi
11+5=16 atd"

RYCHLY POCTAR PRE PRVAKOV
Tato hra sa hra vacsinou v kruhu a ma rézne obmeny. Prvy Ziak povie priklad, napr.: 10+3=13. Dalsi
Ziak musi vychadzat z vysledku: 13+3=16. Hra je zamerana na pozornost, pocitanie spamati.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.



CisLICE, HYBTE SA!

Ziaci maju karti¢ky s &islami. Cisla st farebné, podla toho, kolko skupin chceme vytvorit. Na povel sa
zoradia podla poradia a v spravnej farbe. Hra sa na rychlost a spravnost zoradenia.

RYCHLOVKA MEOTAROM

Na félii 10 prikladov na nasobenie, 10 na delenie. Meotar zapnem — vypnem v urcitom ¢asovom
useku. Po dohode s rodi¢mi znamkujem jednotkou len 0 chyb. Priemer zapiSeme na konci mesiaca
do Ziackej knizky.

BINGO

Scitovanie do 12

Ziaci si rozdelia papier na 4 rovnaké poli¢ka. Do poli¢ok napisu &isla od 2 do 12. Vybrany Ziak hodi
dvakrat kockou, deti scitaju Cisla a ked najdu na policku sucet, preciarknu ho. Pri hadzani kockou sa
Ziaci mo6Zu striedat. Vitazom je ten, kto ma prvy preciarknuté vietky Cisla.

MOLEKULY

Hra pre Ziakov prvého roc¢nika

Molekuly = Ziaci sa hybu, na povel stop zastanu a poditaju priklad, resp. retazovku. Napr. 3+2+5-6=4,
vysledok vytvoria zoskupenim sa po Styroch. Ti ¢o sa nedokazu zoskupit (je ich menej ako dany
pocet) sa pridaju k ucitelke.

NASE ZVIERATKA

VyuZzite hry: motivacia, aj opakovanie uciva.

Na zadiatku sa urci pocet a druh domacich zvieratiek (Ziaci su zvieratkd). Zvieratkd mozu stat pred
tabulou, alebo vediet v lavici. Jeden Ziak z triedy dava zvieratkdm pokyny, ¢o maju robit, kam sa
postavit...

Obmena: hra s marnuskami.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.



Didaktické hry — seminar AITEC, Matematika pre 1. stupen Z$

SCS Dolny Kubin, 18. 3. 2014
TICHA KALKULACKA

Na tabuli/nastenke mam karticky s ¢islami od 0 do 9 a karti¢ky so znakmi + - . : =.
Ucitel ukazuje Cisla a Ziaci potichu pocitaju. Vysledok bud ukdzu na prstoch, kartickach, alebo sa
prihlasia. Priklady su podla preberaného uciva.

PREDSTAV SA, CisLo!

Ziaci st rozdeleni do skupin. Kolko ciferné &islo chceme vytvorit, tolko skupin (dve skupiny =
dvojciferné cislo). V kazdej skupine je 3-9 Ziakov, v skupine su Cislice od do 9 podla poctu Ziakov.
Stvorciferné &islo 1358 predstavia takto: Ziak zo skupiny tisicok — ja som tisic, Ziak zo skupiny stoviek
— ja som tristo... nakoniec povedia spolu sme tisic tristo patdesiatosem

FUTBAL/HOKEJ

Nakreslime futbalovi/hokejovu branku. Druzstva dostavaju priklady. Ktoré druzstvo odpovie
neskoro alebo nespravne — dostane do brany gél.

KorKo JE TAM MINCi?

Hra rozvija zmyslové vnimanie (sluchové) Ziakov.
Jeden Ziak pred tabulou ma v ruke plechovku, do ktorej vhadzuje mince. Ostatni Ziaci sa nepozeraju,
len sluchom vnimaju pocet. Hra je vhodna aj na hodiny anglického jazyka.

KTo mA?

Premena jednotiek.
Pomdcky: vopred pripravené karti¢ky, podla poctu Ziakov, tak, aby hra koncila ¢islom na prvej
karticke, v tomto pripade 6.

Mam 6. Mam 8.

Kto mé o 2 viac? Kto ma o 5 menej?

TABULKOVE PRIKLADY

Na tabuli su pripevnené stvorce s Cislami a slovami

kvet strom dom
7 3 8
pes mys kacka
4 2 9
krava slon macka
6 1 5

Spocitaj: pes + macka=9, alebo 6 + 3 = kacka.
Obmena: vacsich Cisel, obmena: nasobenie aj delenie.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.




Didaktické hry — seminar AITEC, Matematika pre 1. stupen Z8

SCS Dolny Kubin, 18. 3. 2014
NASOBKOVE STVORCE

Tabulka na interaktivnej tabuli, v ktorej su napr. nasobky cisla 3.

18 6 21
3 27 12
30 9 15

Ziaci sutazia v skupinach. Ziak zo skupiny si vyberie &islo/nasobok. Povie o aky je to ndsobok ¢&isla 3.
Ak odpovie spravne, dostane bod, vyfarbi si pre svoju skupinu Stvorcek.

POCTARI/ MATEMATICKY KRAL

Ziaci s nastupeni v dvoch radoch. Prvi dvaja pocitaju priklad. Kto vypoéita prvy, ide si sadnut, druhy
sa zaradi na koniec. Zvitazi ten rad, ktorého vsetci zZiaci sedia alebo sa pokracuje, kym neostane
jeden Ziak.

Hob Kockou

Ziaci st v rade. Prvy Ziak dostane ¢islo, hodi kockou a &islo, ktoré padne pripoéita. Postupne hadzu
a pripocitavaju dalsi Ziaci. Hra kondi, ked hodi posledny Ziak.

MUCHOLAPKA

Na tabuli st napisané cisla — vysledky prikladov (jednociferné, dvojciferné). Pred tabulou su 3 Ziaci,
kazdy ma mucholapku/muchotlapku. Ucitel povie priklad, Ziaci maju ¢o najrychlejsie tlapnut po
vysledku. Vyhrava, kto tfapne na vysledok prvy.

SNEZi

Karticky s prikladmi (3 priklady) podla uciva — rozstrihané na drobné éisla
Ucitel vloZi rozstrihané papieriky do Ciapky, zvola SneZil a vysype Cisla na zem. Tri dvojice deti maju
za Ulohu ¢o najrychlejsie poskladat priklady, vzajomne si pri tom papieriky vymienaju, porovnavaju.

KTO BUDE PRVY V CIELI?

Pocitanie spamati: s€itanie, nasobenie, odc¢itanie, delenie.
Piati Ziaci stoja na Ciare. UCitel ma na karti¢kach pripravené priklady. Kto prvy spravne vykrikne,
urobi krok vpred, kto sa pomyli, urobi krok spat.

CiSELNE ROZPRAVKOVO

V triede ucitel vytvori 3-4 skupiny. Ziaci si urcia v skupine pisara a vylosuju si rozpravku a 5 &isel. Po
odstartovani musia do rozpravky zakomponovat (najsmiesnejsie, alebo najorigindlnejsie) ¢isla, ktoré
si vylosovali. Potom rozpravku ¢itaju, najveselSia vyhrava.

CisLICE, CiSLICE, HYBTE SA!

Utitel rozd4 Ziakom ¢&isla od 1 do 20. Na povel Cislice, &islice, hybte sa! sa rozidu po triede. Na povel
Cislice, ¢islice, zorad'te sa! sa Ziaci podla &isel zoradia do &iselného radu.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.




Didaktické hry — seminar AITEC, Matematika pre 1. stupen Z8

SCS Dolny Kubin, 18. 3. 2014
PARNA — NEPARNA

Pocitanie v obore do 10.

Dieta ma 10 gombikov. Do dlane si ukryje rézny pocet. Ukryje si ruky za chrbat a chodi po triede
a pyta sa ziakov: Parna? Nepdrna? Ak osloveny Ziak uhadne — berie si gombiky. Ak neuhadne, hra
pokracuje. Po ¢asovom limite sa hra zastavi signdlom. Ziaci si zrataju pocet ziskanych gombikov.

HRA S LENTILKAMI

Odhad

Na podnose ukazeme detom niekolko lentiliek. Deti prikladaju na tabulu svoj odhad. Potom na
podnose ukazeme 10 lentiliek. Spytame sa deti, ¢i nechct zmenit svoj odhad. Tym, Ze vidia 10
lentiliek sa lahSie pribliZia svojim odhadom ku skuto¢nému poctu.

POCGITAME S KOCKOU

Ziak hadZe kockou (&isla od 1 do 6). Cisla s¢itavame, nasobime, tvorime retazové priklady,
dvojciferné cisla.

SLIMAK

Deti mozu stat v rade, alebo stat v laviciach. Ucitel im déava priklady, kto vie, zakri¢i vysledok. Ak
odpovie spravne, sadne si, ak nie ostane stat. Kto ostane stat posledny je slimak.

RETAZOVE POCITANIE

Ucitel hovori priklady na s¢itanie, od¢itanie, nadsobenie, delenie. Ziaci v tichosti pocitaju, na zaver
napisu vysledok.

BINGO

Delenie

Pomocky: Stvorce, v ktorych su poli¢ka 3x3

Deti do poli¢ok zapisu &isla od 1 do 9. U¢itel hovori ziakom priklady na delenie. Ziak pocita, vysledok
si vo svojom $tvorci pretiarkne. Ak ma niekto preciarknuté &isla v riadku, stipci alebo uhloprietke
zavola bingo. Hra sa méze skoncit, alebo mdze pokracovat.

MATEMATICKY SKOKAN

Precvicovanie scitania, odcitania, nasobenia, delenia.

Uréime drahu na skakanie (Start — ciel). Sutazi dvojica Ziakov — ktorym hovorime, alebo ukazujeme
priklady. Kto skor povie vysledok spravne — sko¢im, ak povedia obaja naraz a spravne, skocia
obidvaja. Kto sa pomyli urobi krok vzad. Kto je prvy v cieli, ziskava titul Skokan triedy.

RYBICKY

Papierové rybicky su v rybniku, kazdda rybka md spinku, na zadnej strane su priklady. Ziaci chytaju
rybky udicou (pali¢ka, Spagat, na konci je magnet).

PAR — NEPAR

Pomdcky: karticky s cislami od 1 do 30
Ziak si vytiahne kartic¢ku, povie i je &islo parne alebo neparne. Parne vydeli 2.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.




Kto som?

Ziak si vytiahne kartu s ¢&islicou, Ziaci mu klad( otdzky, na ktoré odpoveda iba ano/nie.
PouZitelné na réznych predmetoch.

HALO, HALG, VOLAM CisLO...
Kazdé dieta si vyberie Cislo v uréenom obore, Cislo sa zapiSe na tabulu.
Zacne uditel: Hald, hald, volam ¢islo 100.2. Dieta: Tu je Cislo 200. Pokracuje dalej dieta: Hald, hald,
voldm cislo 1000 — 980 ...atd. Ak sa niekto neozve alebo pomyli, vypaddva z hry.
RETAZ BEZ SLOV/NEMA RETAZ
Kazdy Ziak dostane karticku, na ktorej je pokyn.
Napr.:
e ak niekto vymyslel priklad na séitanie do 10, chod' otvorit dvere
e ak niekto otvoril dvere, vypocitaj priklad
e ak niekto povedal priklad s vysledkom 10, vymenuj parne cisla do 20...

MATEMATICKY VYSTUP NA STiT

Ziaci maju na tabuli nakresleny tatransky stit s bodmi, na ktoré sa dostant, ak odpovedia spravne
na otazku, ktoru si tahaju na listku. Dostanu sa na bod, pri ktorom su priklady, ked'ich vyriesia,
posunu sa dalej.

MATEMATICKY FUTBAL

Ziaci sedia v laviciach, rozdelia sa na dve skupiny, vymyslia si meno pre skupinu. U¢itel ma v ruke
loptu, povie priklad, chvilu pocka a loptu hodi Ziakovi. Ziak loptu chyti, povie vysledok a loptu hodi
naspat ucitelovi. Ak sa pomyli, jeho skupina dostala gél.

KUKUCKA — ZAKUKAJ

Ziaci maju hlavy poloZené na laviciach. U¢itel chodi po triede a hovori priklady. PoloZi ruku na hlavu
Ziaka, ten zdvihne hlavu a povie vysledok. Pri spravnom vysledku su kukucky ticho, pri zlom zakukaju
a ziak sa musi opravit.

MATEMATICKA TAPKANA - MUCHOLAPKY

Deti sedia v kruhu. Na zemi st rozmiestnené karticky s ¢islami od 0 do 20. Sutazia 2 az 4 deti,

v rukdch maju mucholapky. Jeden ziak zadava priklady s vysledkom od 0 do 20. Ziaci s mucholapkami
maju za Ulohu ¢o najrychlejsie tlapnuit po vysledku. Kto tlapne prvy, dostane bod, zvitazi ten, kto ma
5 bodov a hraci sa potom vymenia.

NA HADA

Hru zacina Ziak prikladom (napr. 2 + 2), presunie sa k Ziakovi, ktory sa ho chyti za rameno a povie
vysledok (4) a hned ho pouzije v dalSom priklade (4 — 1) a posuva sa k dalSiemu. Podmienkou je
neprejst cez 10 a striedat scitanie a odcitanie.

SLIMACIA SKUPINKA
Ziaci stoja v dvoch radoch, ucitel zadava priklady. Ktoré z deti stojacich na zadiatku zareaguje skor
a spravne — sadne si. To druzstvo, v ktorom stoji viac ¢lenov — prehrdva, je slimacia skupinka.

KOLESO STASTIA

1. — 4. rocnik, rozne matematické operacie.

Po obvode kolesa st napisané Cisla (koleso delené na ¢asti), dieta zatoci kolesom jeden alebo
dvakrat. Z Cisla, na ktorom rucicka zastane, vytvori Ziak priklad podla preberaného uciva.
Obmeny: po obvode su napisané matematické pojmy, obrazky utvorené z Cisel...

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.



STRASIDIELKO

PouZitelné od 1 — 4. rocnik.

N3jdi konkrétne Cislo, ndjdi Cisla, z ktorych sa strasidielko sklada, vytvor Ulohu na scitanie, odcitanie,
nasobenie, delenie, vytvor dvojciferné Cislo, trojciferné..., porovnavanie Cisel, usporiadanie do
¢iselného radu, tvorivé ulohy: nakresli vlastné strasidielko — so vSetkymi Cislicami, alebo len

s niektorymi.

HRA S KLOKANOM

Hra sa hra postupne pocas celého skolského roka, pri vyvodzovani Cisel.

Deti hadZu pripravené lopticky (mdzu byt aj papierové) — do klokana (do jeho vaku) —

napr. hod 3-krat, alebo hod o 2 mene;j...

ZIAROVKY

Hra zamerana na rozliSenie pojmov pravda/nepravda.

Ziaci vytvoria dve skupiny — pochytanim sa za ruky vytvoria elektricky kabel. Na konci kabla je Ziak —
Ziarovka. Ucitel (spinac) posepka prvym v rade vetu (napr. trojuholnik ma 3 vrcholy). Ak je veta
pravdiva, prvi z radu stlacia dlaf dalSiemu dietatu, ten dalSiemu atd. (kablom prechadza elektricky
prud) az pride k Ziarovke a ta sa rozsvieti zdvihnutim ruky. Ktora Ziarovka sa rozsvieti prva — vitazi. Ak
je veta nepravdiva, Ziarovka sa nesmie rozsvietit, inak rad bod straca. Aj pri nepravdivej vete treba
nechat Ziakom cas, aby sme ich zamerne pomylili.

POCTOVY KRAL

Ziaci stoja na $tartovacej &iare, pred nimi si méty (moézeme si uréit, kolko chceme). Ziaci po&itaju
priklady, podla preberaného uciva. Ten, kto vypocital spravne sa posunie o jednu métu vpred. Kto
prejde prvy cielovou ¢iarou je po¢tovym kralom, méze nosit v ten deri korunu.

BINGO

Ziaci dostanu tabulky s &islami (vysledky prikladov). U¢itel hovori priklady — po¢itanie spamiti:
s¢itanie, od¢itanie, nasobenie, delenie. Ziaci vysledok zaskrtnu. Vitazom je ten, kto ma prvy
zaskrtané celé pole.

18 63 27

53 72 12

30 49 15

FAREBNE POCITANIE — DUHA
Na tabuli je nakreslena diha — 5 farieb. V kazdej farbe su priklady, ktorych naroénost sa bude
stupriovat.

RETAZOVE POCITANIE
Prvy Ziak povie Cislo a kazdy Ziak dalej pripocita alebo odcita iné Cislo. Dohodneme sa ¢i to bude
jednociferné alebo dvojciferné.

NAHANAJME CisLA
Ziaci sa rozdelia na dve skupiny. KaZdy Ziak dostane &islo. Hra sa hra v telocvi¢ni, kde skupiny stoja

na opacnych koncoch telocvicne. Ucitel zada priklad, hrac (z kazdej skupiny jeden),ktory ma ¢islo —
vysledok tohto prikladu, vybieha do stredu telocvicne. Ten kto je tam prvy, ziskava bod pre skupinu.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.



DETEKTiV

Na tabuli ¢islice (v prvom roc¢niku od 0 do 20), pod kazdou Cislicou slovo/pismeno/slabika. Deti maju
¢as na precitanie slov potichu. U¢itel dava priklady. Ziaci namiesto vysledku preéitaju
slovo/pismeno/slabiku, ktoré je pod ¢islom, znamenajicim vysledok.

KALKULACKA

Hra v kruhu, v laviciach

Pokyn ucitela: Zapneme si v hlavicke kalkulacky. Ucitel vytvori retaz prikladov 9 + 8 +20—10-2 + 40
=. Pri slove rovn4 sa, sa deti hlasia s odpovedou. Potvrdime spravny vysledok, najlepsie kalkulacky
odmenime.

KoLotoc€
Matematické operacie: s¢itanie, odcitanie, ndsobenie, delenie.

CHVOSTIKY

Ziaci maju chvostiky s &islami. Jedno z deti chvostik nemd. Aby chvostik ziskalo, musi vyriesit priklad,
ktory dostane na karticke. Po vyrieSeni hlada chvostik s vysledkom. Ostatné deti mu to stazuju tym,
7e sa otocia a nechcl mu ukézat chvostik. Ziak sa ich vypytuje: Mas &islo mensie ako... vacsie... Ak
najde chvostik so spravnym ¢islom — vystrieda sa.

RODINKY

Ziaci si vylosuju karti¢ky s ¢islami a hladaju si s¢itaciu, od¢itaciu, nasobiacu, deliacu rodinku.
AKTIVITY

Aktivita na precvicovanie ndsobilky

Ziaci vytvoria slova, nadiktuju ich Ziakovi pri tabuli, ten spo¢ita pocet hldsok a vytvori priklad na
nasobenie, napr. zahrada krat stél = 7 krat 4.

Aktivita pre prvy ro¢nik — velkd hracia kocka.

Deti si hadzu kocku s bodmi, dieta k ¢islu, ktoré vidi pripocita/odpodita iné ¢islo podla pokynu
ucitela.

MUCHOLAPKA

Na tabuli su napisané cisla — vysledky prikladov (jednociferné, dvojciferné). Pred tabulou su 3 Ziaci,
kazdy ma mucholapku/muchotlapku. Uéitel povie priklad, Ziaci maju ¢o najrychlejsie tfapnut po
vysledku. Vyhrava, kto tlapne na vysledok prvy.

LoD

Lod plna pasazierov sa plavi po mori. Prisla burka, lod sa zadina potapat. Zachranit sa méze ten, kto
spravne vypocita priklad.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.



Didaktické hry — seminar AITEC, Matematika pre 1. stupen Z8

Z$ s MS Francisciho, Poprad, 19. 3. 2014
CLOVECE, NEHNEVAJ SA

Matematické operacie vyberadme podla toho, v ktorom roc¢niku sa hra hra.

Deti sedia v kruhu na koberci, dvojice Ziakov hadzu dvomi kockami. Cisla, ktoré padnu s¢ituju,
nasobia. Kto povie vysledok prvy, pokracuje v hre. Kruh sa zmensuje, aZ ostanu posledni dvaja,
a z nich potom vitaz.

OBOR A PALCEK

Prvy rocnik, porovnavanie Cisel, praca vo dvojiciach.
Ziaci si vyberu karticku s ¢islom. Vo dvojici porovnavaju. Ten, ktory ma mensie ¢islo si ¢upne (Paléek),
ten, ktory ma vicsie Cislo ostane stat (obor).

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.




Didaktické hry — seminar AITEC, Matematika pre 1. stupen Z8

ZS Sokolikova, Bratislava, 25. 3. 2014
POSTAVi sA €isLO...

Porovnavanie Cisel — vacsie, mensie, hned' pred, hned' za.
Deti sediace v troch radoch st ocislované cislami od 1 do 8 (podla poctu Ziakov).

7 8 7 8 7 8
56 56 56
4 3 4 3 4 3
21 21 21

—_

Ucitel vyzyva Cisla: Postavi sa Cislo...(vacsie ako 5...). Rad, v ktorom deti zareaguju ako prvé, ziskava

bod. Po 10 kolach vyhodnotime.

CESTA DO NEZNAMA

MysLim si €isLo

BINGO

Ziaci v dvoch druZstvéch stoja chrbtom oproti sebe. U¢itel hovori priklady so spravnymi
i nespravnymi vysledkami. Ak Ziak pocuje spravny vysledok, ¢upne si. DruZstvo, ktoré Cupi prvé,
vyhrava.

CiSELNY HADIK

Ciel: precvidit si orientéaciu v ¢iselnom rade alebo v nasobilke.

Pomacky: karticky s cislami od 1 do 20, alebo s ndasobkami cisel.

Sutazime v skupinach alebo po radoch v triede. Ziakom dame karticky s réznymi &islami. Ich tGlohou
je na povel sa spravne a ¢o najrychlejsie zoradit.

HORE — DOLE

Ziaci stoja, ucitel povie priklad. Ak je vysledok spravny, na povel , Teraz“ urobia drep. Ak je vysledok
nespravny, na povel ostanu stat. Ti Ziaci, ktori sa pomylia, vypadavaju z hry.

HRY S KOCKOU, NASOBENIE

Nasobenie, sc¢itanie s prechodom do 100.
Ziaci maju v lavici dve kocky, hadzu nimi, &isla, ktoré im padnt medzi sebou vyndasobia. Po troch
hodoch sc¢itaju vysledky.

OBERAME OVOCIE (JABLKA)

Na magnetickej tabuli st pripevnené obrazky — jablkd s prikladmi. Ziak pride s kosikom (ko3ik moze
byt aj pripevneny na magnetickej tabuli), ak vypocita sprévne, jablko si zoberie, ak nespravne, vrati
ho na tabulu.

MATEMATICKE LOTO

Nasobenie, delenie, scitanie, od¢itanie spamati do 100.

Ziaci pocitaju spamati, pisu len vysledky do vopred pripravenych harkov — ako keby vyplriovali LOTO.
Vitaz ziskava peniazky, ktoré sme si vyrobili, za ne si m6ze nakupit napr. nase vyrobky z pracovného
vyucovania.

SUBOR ROZNYCH HIER

e hra s drevenymi kockami: Ziaci hadzu kockami, podla bodiek urcuji hodnotu disla,
porovnavaju Cisla, urcuju vacsie, mensie

e hra s euromincami na obchod — fubovolné matematické operdcie

e hra s bowlingovymi figirkami — scitanie, od¢itanie

e hras dominom — sc¢itanie, odcitanie

e zdapalkové palicky — geometria

MOLEKULY

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.




Didaktické hry — seminar AITEC, Matematika pre 1. stupen Z8

ZS Sokolikova, Bratislava, 25. 3. 2014
Deti st rozmiestnené v priestore. UCitel povie Cislo, deti vytvoria ¢o najrychlejsie skupinku s danym
poctom.

MysLim si €isLo

Ucitel' — myslim si ¢islo ku ktorému ked' pripocitam 4 dostanem 7. Aké je to Cislo? deti dvihaju
karticky.

VAGONIKY

Ucitel rozda Ziakom karticky s prikladmi (3 +9, 9 —4...). K tabuli vola: K tabuli pridu vagéniky
s vysledkom 7,...

BINGO

Ucitel vopred pripravi hracie karticky s vysledkami (Stvorec 5x5) napr. na nasobilku. Detom hovori
priklady, deti si preciarkuju vysledky.

MATEMATICKY KRAL

Celd trieda sutazi vo dvojiciach. Uéitel hovori pre jednu dvojicu priklad. Kto vie, vykrikne — ak
povedal spravny vysledok, ostava stat. Ten, kto ostane stat ako posledny je matematicky kral, ma
korunku. Vhodné na zautomatizovanie spojov s€itania, od¢itania, nasobilky.

LIENKOVE DOMINO

Pomdcky: domino v tvare lienky.
Kazdé dieta dostane jednu lienku, vytvori s¢itacie a od¢itacie rodinky

NASOBKY HRAVO

Ziaci stoja v kruhu a hovoria ¢&isla. Namiesto uréeného nasobku (napr. ndsobky 3) nepovedia &islo,
ale tlesknu.

ViTAZNE DRUZSTVO

Ucitel napiSe na tabulu mnozstvo prikladov. Ak sutazia tri druzstva, tak pripravi tri farebné kriedy.
Ziaci chodia po jednom k tabuli a po¢itaju. Kriedu si odovzdévaju ako $tafetovy kolik. Vyhra druZstvo,
ktoré ma najviac spravnych prikladov.

AUTOBUS

Precvicovanie pojmov pred, za, vlavo, vpravo.
Deti sedia v autobuse. Ucitel uréuje, kto vystupi: Vystupi ten, kto sedi hned' pred Ankou... Hra
pokracuje, kym vsetci nevystupia.

Bum —BUM

Precvicenie nasobkov Cisel.

Ziaci hovoria ¢&iselny rad. Pri &isle, ktoré je ndsobkom uréeného ¢isla povedia namiesto &isla bum.
Obmena — jazyk slovensky: ¢itame z tabule rad slov, ak je ur¢ené podstatné meno, povieme
namiesto neho bum.

MYSKA A SYR

Ziaci maju obrazky syrov (ementadl) s réznym poc¢tom dierok — od 0 do 10 a $tipec s obrazkom mysi
s ¢islom od 0 do 10. Ulohou je priradit mysku k syru (¢islo k sprdvnemu poctu dierok).

KROKODIL

Porovnavanie Cisel, znamienka vacsi/mensi.
Znamienka vacsi/mensi s vytvorené v podobe papule krokodila.

Didaktické hry, ktoré ucastnici semindrov Uspesne pouZzivaju vo svojej praxi, text nepresiel jazykovou Upravou.
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