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Ugime s MATHEDU

Soutéze a interaktivni hry
5' Jak je smysluplné vyuzit ve vyuce

Zarazeni soutézi a interaktivnich her do vyuky matematiky predstavuje jeden

z nejefektivnéjSich zplsobd, jak u zakd rozvijet zajem o predmét, podpofrit jejich
aktivitu a prispét k hlubsimu porozuméni ucivu. Herni princip pfinasi do hodiny
pfirozeny prvek motivace a soutézivosti, diky némuz se zaci uci s nasazenim, radosti
a Casto i nevédomeé upeviiuji své dovednosti. UCitel zde prebira roli moderatora Ci
privodce, ktery hru vede, usmériuje a reflektuje jeji vysledek.

Cilem neni pouha zabava, ale pfedevsim upevnéni kli¢ovych matematickych pojmd,
procvicovani logického mysleni a posilovani tymové spoluprace. Vhodné zvolena hra
nebo soutéz tak mizZe proménit béZnou hodinu v prostor pro tvofivost, zvidavost
aradost z objevovani, které jsou zakladem dlouhodobé motivace k u¢eni matematiky.

Na co myslet? Ceho se vyvarovat?

e Didakticky cil: Hra by méla mit néjaky konkrétni cil
(napt. opakovani nebo procvic¢eni uciva), nejde jen
o0 zabaveni zakl a ukrojeni ¢asu z hodiny.

e Pravidla: Pfed zaCatkem soutéZe by méla jasné zaznit
pravidla, co se smi, co se nesmi. Zaci byvaji velmi
kreativni a Casto hledaji cestu, jak zvitézit. Nemusi to
nutné znamenat, Ze podvadéji, ale pouze délaji to,
co jim nebylo zakazano.

e Vitéz: Kazda soutéz by méla mit vitéze nebo vitézny tym.

Ukonceni soutéZe bez vyhladeni vitéze nebo vitézl mize
vést k tomu, Ze se u zakd pristé snizi chut soutézit.

* Rovnocenné $ance: Hra by méla byt navrzena tak,
aby mél kazdy Zak Sanci uspét. Nikoho by nemél ze hry
vyradit fakt, Ze neni v matematice nadany a obvykle
se mu v hodinach nedafi.

« Casova dotace: Peclivé zvazte a promyslete, jakou ¢ast
hodiny chcete soutézi vénovat. Pfipravte se na to, ze Zaci
mohou byt nezvykle rychli nebo Ze jim soutéz naopak
zabere vice Casu, nez Cekate.

P¥iliSna orientace na rychlost: Nadmérny diraz
na rychlost mdZe vést k chybam, které nevychazeji
z neznalosti, ale ze zbrklosti.

SlozZitost pravidel: Nejasna a sloZita pravidla mohou zaky
zmast a odvadét jejich pozornost od cile hry. Zaci by vzdy
méli pfesné védét, co maji délat a co vede k vitézstvi.

SoutéZeni o ceny: Hmotné odmény by mély byt vyjimkou.
Dllezité je vést zaky k vnitfni motivaci a radosti z u€eni,
nikoli k honbé za cenami.

Zostuzeni porazenych: Soutéz by nikdy neméla koncit
Lvyhladenim® porazenych, zvlasté pokud se to tyka zakd,
ktefi v matematice dlouhodobé nemaji ispéch. Typickym
nevhodnym pfikladem je aktivita, pfi niZ si postupné
sedaji zaci podle toho, kdo nejrychleji spravné odpovi

na otazku, pfi¢emz hra konci pro posledniho stojiciho
zaka spise potupné.
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Priprava ucitele krok za krokem

Ucitel hru nebo soutéz vzdy chysta tak, at je pfirozenou soucasti u¢ebniho procesu. Pfi planovani vétsSinou postupuje

v nasledujicich krocich:

Ucitel vybere téma, na které se chce zaméfit. Mlze

to byt Uzké téma pro procviceni jedné konkrétni znalosti
¢i dovednosti nebo také nékolik témat pro opakovani pred
vétsim testem nebo maturitou.

Ucitel si ujasni, ¢eho chce pomoci hry nebo soutéze
dosahnout. Cilem mdZe byt napfiklad:

«  aktivizace Zak{ na zacatku hodiny,

«  procviCovani a automatizace dovednosti,

« osvojeni nového uciva objevovanim,

« opakovani a systematizace uciva pred vétsim testem,
«  ZzjiSténi Urovné znalosti.

Podle zvoleného cile pak ucitel voli konkrétni typ hry i
soutéZe, pravidla, Casovou dotaci a zplsob vyhodnoceni.

Pro volbu aktivity je také daleZité zvazit technické podminky
— zda je k dispozici dostatecny pocet zafizeni (tablety,
notebooky nebo mobilni telefony) ¢i zda je ve tridé
dataprojektor nebo interaktivni tabule. Také se doporucuje
vyzkouset si pfipravenou aktivitu pfedem v roli Zaka,
napriklad si zkusit nacist pristupovy kéd do hry a vyzkouset
rychlost pripojeni. Ucitel by mél mit zarover pfipraveny

i zalozni plan pro pfipad technickych komplikaci — napfiklad
ti§téné verze Uloh. Pro rychlé a bezproblémové pripojeni Zakl

do hry se osvéd€uje vyuZiti QR kddl nebo zkracenych odkazd.

Podle zvoleného tématu, cile a technickych moZnosti si ucitel
vybere konkrétni aplikaci, tréninkovou hru nebo si hru sam
vytvori v aplikaci Math4Teacher:

«  Potfebuiji rychlou aktivizaci formou soutéze?
- TrainingGames4U (Pexeso, Parovaci hra)

«  Chcitymovou soutéz s vlastnimi priklady?
- Math4Teacher + Game4U (Fotbal, Trojuhelnik)

«  Zameéfuji se na hledani chyb a argumentaci?
- FindError4U

»  Hledam materialy pro promitani na tabuli nebo tisk?
- Math4Class, pfipadné TrainingGames4U

Ucitel si promysli, jakym zpUsobem soutéz ve vyuce probéhne
a co ma rozvijet. Aktivita mGzZe mit podobu kratké rozcvicky
na uvod hodiny, tymového kvizu, prace na stanovistich nebo
delsi soutéze, ktera se odehrava v nékolika kolech. Zvolena
forma ovlivni nejen tempo a dynamiku prace, ale i zplsob
zapojeni zakl — zda budou soutézit jednotlivé, ve dvojicich,

v mensich tymech, nebo jako cela tfida.

DilleZité je stanovit jasna pravidla a éasovy ramec. Zaci by
méli presné védeét, co se od nich ocekava — napfriklad zda
maji vSichni fesit vSechny ulohy, jestli kdokoli z tymu musi
umét vysvétlit postup, nebo zda vysledky predstavi vybrany
zastupce. Jasné nastavena pravidla pomahaji udrZet prehled,
spravedlnost i soustfedéni béhem soutéze.

Nedilnou soucasti kazdé soutéZe by méla byt podpora
férového pristupu: zakaz opisovani, respekt k ostatnim
a ocenéni dobrych vykont soupefd. Takovy pfistup posiluje
spolupraci, sebevédomi zak( a pozitivni atmosféru ve t¥idé.

PFi planovani tymovych aktivit je vhodné predem promyslet
zpUsob rozdéleni Zaka do skupin, protoZe sloZzeni tyma
ovliviiuje prabéh i atmosféru soutéZe. Ucitel mdze volit
mezi nékolika pfistupy. Homogenni skupiny, tedy tymy

s podobnou Urovni znalosti, se osvédcuji u soutézi, kde ma
mit kazdy ucastnik srovnatelné Sance na Uspéch. Naopak
heterogenni skupiny jsou vhodné pro kooperativni uceni,
kdy silngjsi zaci prirozené podporuji slabsi a pomahaji jim
porozumeét postupu feSeni. Pro zajisténi spravedlnosti

a zménu dynamiky tfidniho kolektivu lze zvolit i losovani
tymd.
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Slabsi Zaky je vhodné zafazovat do heterogennich tyma, kde
mohou ziskat podporu spoluzakl. Pomoci lze i napovédnimi
kartami se vzorci, naCrtky ¢i mezikroky. Pokrocili Zaci
mohou ve skupinéach pUsobit jako ,,experti“, ktefi ostatnim
radi, vysvétluji FeSeni a pomahaji koordinovat praci tymu.
Ne kazdy zak vSsak musi mit soutézivého ducha, proto je
vhodné nabidnout i jiné role — napfiklad zapisovatele,
¢asomeérice nebo ,,analytika“ chyb.

Je vhodné predem odhadnout typické obtize a rizika:
prilisny ddraz na rychlost na Gkor porozumeéni, frustrace
slabgich zaku, pfehnané emoce, hadky o body nebo
nejasnosti v pravidlech. Ucitel si proto dopFedu ujasni,

jak zajisti férovost (jasna a srozumitelna pravidla, stejné
podminky pro vSechny), jak bude pracovat s chybami
(moZnost opravy, bonusové body za spravné vysvétleni
feseni) a jak bude podporovat i Zaky, ktefi se neumisti

na prednich pfickach. Mize si pfipravit i ,zachranné”
varianty — napf. napovédni karty nebo zménu slozeni tym.

Uz pfi planovani soutéze by mél uditel zvazit, jakym zplsobem
bude Zaky hodnotit a jaky vyznam budou mit vysledky pro
jejich klasifikaci. MoZnosti je vice — od symbolického bodovani
a neformalnich odmén, jako je pochvala, drobna cena nebo
Skolni privilegium, az po zahrnuti soutéze do klasifikace
formou bonusovych bod( &i jednorazové znamky za aktivitu.
Klicové je, aby zaci predem védéli, zda ma soutéz vliv

na znamky, a aby hodnoceni pfedevsim podporovalo jejich
motivaci.

PFi vyhodnocovani je vhodné ocefovat nejen vitézstvi, ale
i pokrok, originalitu napadd nebo kvalitni tymovou spolupraci
— pravé tyto aspekty podporuji vnitini motivaci a pozitivni

vztahy ve tfidé. Vedle tradi¢nich forem se osvédcuje také
formativni hodnoceni, které zddrazriuje snahu a strategii
feSeni misto pouhého vysledku.

Pokud je soutéz pfilis Gzce spojena se znamkami, mizZe se
stat zdrojem stresu a snizit ochotu Zaka experimentovat Ci
riskovat chybu. Proto je dllezité vytvaret prostiedi, kde ma
kazdy moznost zaZit Uspéch a kde se ocefiuje spravedliva hra,
spoluprace i vzajemna podpora.

Dilezitou soucasti hry &i soutéZe je, stejné jako u jinych
aktivit, zavérecna reflexe. Ucitel vede zaky k zamysleni

nad tim, co se béhem hry naucili, jaké strategie se jim
osvédcily, kde délali chyby a co by pristé zkusili jinak.
Reflexe mize mit podobu kratké diskuse (Co ndm dnes $lo?
shrnuti nebo sebehodnoceni v tymech, aby zaci neodchazeli
jen s pocitem vyhry ¢i prohry, ale s védomim konkrétniho
posunu. Je vhodné zdiraznit, Ze smyslem hry neni jen
,vyhrat®, ale hlavné pochopit latku — pomaha to omezit
Cisté vykonovy stres.

Na zavér si ucitel zhodnoti, jak soutéz naplnila stanoveny
didakticky cil a jak fungovala z hlediska organizace,
atmosféry ve tfidé a zapojeni zakd. Mdze si zaznamenat
poznamky k Upravé pravidel, bodovani, ¢asu, velikosti tym0
nebo k volbé uloh pro priste, pfipadné si vyzadat kratkou
zpétnou vazbu od zakd. Toto vyhodnoceni pomaha postupné
vytvaret repertoar her a soutézi, které ve tf¥idé dobre funguiji,
acilené je propojovat s dalsi vyukou.
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Priklady dobré praxe

V nésledujicich ukazkach najdete konkrétni navody, jak réizné soutéze a interaktivni hry zaélenit do vyuky matematiky — vzdy
s jasné formulovanym tématem, cilem, potfebnymi materialy, organizaci prace ve tfide, popsanym postupem, mozZnostmi
hodnoceni a struénymi zkugenostmi z praxe. Najdete zde ukazky soutézi, které slouZi k rychlé aktivizaci Zakd, procvicovani

a upeviiovani uciva, objevovani novych poznatkd nebo k systematickému opakovani.

Ukazka 1 @Il {cENEETAVE Pexeso

1. Téma:
Mocniny a odmocniny

2. Cil:
Upevnit znalosti
o0 mocninach a odmocninach,
zautomatizovat a zrychlit
praci s vyrazy

3. P¥iprava uditele
(materialy a technika):

= Ucitel vybere
v TrainingGames4U
vhodnou hru Pexeso na
téma mocnin a odmocnin,
zde: https://training.
math4u.vsb.cz/game/
pexeso/7100020070.

- Pripravi tolik tablett
(nebo jinych zafizeni),
kolik bude dvojic zaka.

« Zajisti dataprojektor pro
zavérecnou reflexi.

4. Organizace a Cas:

. Z&ci pracuji ve dvojicich,
kazda dvojice ma
k dispozici jeden tablet.

« Celkova Casova narocnost je pfiblizné 20 minut.
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5. Postup krok za krokem:

Ucitel vytvori dvojice tak, aby v nich byli Zaci pfiblizné na stejné trovni znalosti. KaZzdé dvojici pridéli jedno zafizeni
a vysvétli pravidla soutéZe i zplsob bodovani.

Nasledné Zaky navede k otevreni hry zadanim oblasti, podoblasti a Cisla hry v TrainingGames4U.

Zaci spusti hru Pexeso a domluvi se, kdo zaéne. Prvni hrag si vybere dvoijici karticek, které chce sparovat, a nahlas
spoluzakovi vysvetli, pro€ si mysli, Ze k sobé patfi. Oznacenim dvojice si ovéfi spravnost; spravne sparované karticky
zmizi z hraci plochy a hraé ziskava bod. Poté hraje druhy Zak stejnym zpdsobem. Zaci si priib&Zné zapisuji své ziskané
body a po sparovani vech karti¢ek nahlasi vysledny pocet bod uditeli.

Soutéz kondi, kdyZ vsichni dokonéi nebo po vyprseni predem stanoveného Casu. Vitézem se stava ten, kdo ma nejvice
bodu. V pfipadé rovnosti o vitézi mize rozhodnout ¢as dokonceni.

6. Hodnoceni a reflexe:

V zavérecné reflexi ucitel promitne zadani na tabuli a vyzve zaky, aby oznacili priklady, které pro né byly problematické.
U téchto priklad( pozada Zaky, ktefi je zvladli spravné, aby postup vysvétlili spoluzakdm, ktefi chybovali.

Body ziskané v soutéZi mdZe uditel vyuZit jako motivacni hodnoceni nebo jako soucast $iri tFidni soutéZe. DlleZitéjsi je
diskuse nad typickymi chybami a sledovani, zda se zak(m dafi postupné zrychlovat a zpfesiovat praci s vyrazy.

7. Zku$enosti z vyuky / tipy:

« Slabsi Zaci maji moZnost ziskat vysvétleni od spoluzaka,

Pokud chceme soutéz ztizit, mohou si soupefici
Z4aci navzajem vybirat prvni karticku pexesa. Druhy
Pexeso je vyborné pro automatizaci matematickych 74k pak musi najit spravnou druhou karti¢ku.
dovednosti.

¢imz se rozviji vrstevnické uceni.

Hra umoznuje okamzZitou zpétnou vazbu, kterd podporuje
rychlé zlepSovani vykonu.
Pokud Zaci maji uc¢ivo dostatec¢né procvicené,

o ) ) ) . . mizZeme zakazat pouziti papiru na poznamky
Nejisti Zaci mohou mit tendenci pouze hadat nebo nahodné a vypotty, hra se pak stava naro&n&jii.

Je nutné brat ohled na rizné tempo Zaka.

klikat, pokud Ulohy neumi spravné vyresit.

Pexesoveé kartiCky umistime na stanovisté a skupiny se snazi sloZit spravné dvojice. Pokud maji hotovo, nahlasi
splnéni tkolu uciteli, ten jim fekne poradi. Po vyprseni ¢asu kazda skupina napiSe na tabuli jednu spravnou dvojici,
ostatni ji bud odsouhlasi nebo vysvétli, v ¢em je chyba. Skupiny se stfidaji az je vSech devét dvojic napsano na
tabuli. Pak si vSichni spocitaji pocet svych spravnych dvojic a dojde k vyhlaseni vitézné skupiny. V pfipadé stejného
poc¢tu bodU, rozhoduje poradi. Je tfeba dat pozor na tisk karti¢ek rozdélenych na modré a zelené; pfi ¢ernobilém
tisku jsou barvy Spatné rozlisitelné.

UcCitel promitne pexeso a zaci maji 10 minut na zapsani spravnych dvojic do sesitu. Po vyprseni ¢asu (nebo kdyz
vSichni dokon¢i) zaci zdGvodiiuji jednotlivé dvojice a spoditaji si pocet spravnych odpovédi. Tato varianta je nejtézsi,
protoZe si Zaci musi pamatovat, kterou karti¢ku jiz pouzili do dvojice (pfi praci na tabletu spravné sparované karticky

mizi z hraci plochy).
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Ukazka 2 @IEIILT=(cEIMET AV Parovaci hra

1. Téma: Usmériiovani zlomkd

vy s

2. Cil: Procviéit a automatizovat postupy pfi usmérifiovani zlomkda, aktivizovat zaky kratkou soutézni hrou na za¢atku hodiny
a rychle ovéfit Uroven porozuméni a zachytit typické chyby.

3. PFiprava uéitele (materialy a technika):
« Ucitel si v aplikaci TrainingGames4U otevie parovaci hru na usmériiovani zlomka (https://training.math4u.vsb.cz/game/
match/7200000069).
« Pripravi dataprojektor nebo interaktivni tabuli pro promitani hry celé tFidé.
4. Organizace a ¢as:
- Zaci pracuji individualng, kazdy sam za sebe.
« Celkova Casova narocnost je 7-10 minut.
5. Postup krok za krokem:
« Ucitel struéné vysvétli princip parovaci hry (hledani dvojic ,,vyraz — usmérnény tvar“) a pravidla soutéze, vcetné toho,
podle ¢eho se urci vitéz.
« Ucitel promitne hru.
- ZAci pracuji samostatné - do sesit( si zapisuji dvojice, které povaZuji za spravné. Jakmile dokonéi, nahlasi to ugiteli
a ten zaznamenava poradi.

« Po uplynuti asového limitu (nebo az vSichni dokonci) ucitel hru spole¢né s tfidou ,,proklika“, ukaZe spravné dvojice
a Zaci si sami zkontroluji své odpovédi a spocitaji pocet spravnych.

« Vitézem se stava ten, kdo naSel nejvice spravnych dvojic. V pfipadé rovnosti o vitézi mlZe rozhodnout ¢as dokonéeni.
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6. Hodnoceni a reflexe:
« V kratké reflexi se ucitel pta, které typy priklad( Zakam délaly nejvétsi problémy a pro¢; podle toho miZze
v dalsi vyuce cilené procvicit konkrétni typ uloh.
« Aktivitu lze hodnotit znamkou, pochvalou, pfipadné formou bonusovych bodd.

7. Zku$enosti z vyuky / tipy:

« Hrase vyborné hodi jako ,rozjezd“ na zacatku hodiny — Zaci se rychle aktivizuji a pfepnou do ,,matematického mddu“.

« Ve vétsi tfidé se miZe stat, Ze néktefi Zaci hlfe pfectou nékteré detaily (nap¥. stupefi odmocniny); osvédcilo se mit
pFipraveny zvétSeny vyrez Uloh.

Varianta s vytisténymi kartickami:

Hru lze vytisknout (pracovni list s, kartickami“ ¢i tabulkou). UCitel ji také mize pouZit pro diferencované
procviovani: zdatnéj$im zakim nabidne pouze prvni ¢ast (Vyraz s odmocninou ve jmenovateli), zatimco slabim
obé casti a tim jim umozni snadngjsi a rychlejsi feseni, které je motivuje k dalsi praci. Pro zdatnéjsi zaky se sice
uz nejedna o parovaci hru, ale pokud vyhraji i pres toto ztizeni, budou si vitézstvi o to vice povaZovat.

Varianta pro praci na vlastnich zafizenich:

Pokud maji Zaci k dispozici tablety nebo telefony, mohou hru hrat pfimo v TrainingGames4U na vlastnim zafizeni.
Ukolem je co nejrychleji najit spravné dvojice. Oznagenim spravné dvojice si 7ak ovéfi spravné Fe$eni. Na konci
hry se kazdému Zakovi zobrazi pocet trestnych bodt (kolikrat zvolil $patné prifazeni) a podle toho lze zjistit vitéze.
Nasledné lze hru promitnout celé tfidé a spolecné spravné dvojice proklikat.
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Ukazka 3 w Fotbal

1. Téma:
Linearni funkce (chapani predpisu, ¢teni z grafu,
vlastnosti)

2. Cil:
Provéfit pochopeni zakladnich pojm tykajicich
se linearni funkce, aktivizovat Zaky pomoci tymové
soutéZe a ziskat rychlou zpétnou vazbu o tom,
které typy Uloh zakdm délaji potize.

3. P¥iprava uéitele (materialy

a technika):

« Ucitel si v aplikaci
Math4Teacher vytvofi hru
Fotbal z jednoduchych
otazek a pfipravi si
pristupovy kéd.

« Vygeneruje si PDF ze vSech
otazek pouzitych ve hie
a vytiskne pro kazdou
skupinu Zaka (pro reflexi
po soutézi).

« Pripravi si pfesypaci hodiny
nebo jiny jednoduchy
casovac.

4. Organizace a ¢as:

« Z&ci pracuji ve skupinach po 2, 4 nebo 6 Zacich; v rdmci skupiny budou dva proti sobé soupefici tymy (napf. A a B).
« KaZda skupina ma jedno zafizeni (tablet, notebook, mobilni telefon).
. Casova naro¢nost je 15—35 minut dle naroénosti vybranych dloh.
5. Postup krok za krokem:
- Ugitel seznami Zaky s pravidly hry. Z4ci se rozdéli do skupin po 2—6 &lenech a v ramci kazdé skupiny vzniknou dva
soupefici tymy A a B. Kazda skupina ma k dispozici jedno zafizeni s otevienou aplikaci Game4U.

« UCitel zpFistupni hru tim, Ze na tabuli napi$e pfistupovy kdd.
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« Skupiny se pfihlasi a soutéZz mdze zacit.

« Béhem soutéze nejprve tym A vybere ze dvou nabizenych otazek jednu pro tym B a zaroven hlida ¢as uréeny na
odpovéd. Tym B ulohu vyresi, zapiSe si postup, zaznaci svou odpovéd'v aplikaci a poté vybere otazku pro tym A.
Tymy se takto stfidaji, dokud neprobéhnou véechna kola zapasu. Vitézem se stava tym s nejvétsim poctem vstielenych
gold a Gplnymi zapisy postupl Fedeni.

6. Hodnoceni a reflexe:

.V zavéredné reflexi uditel rozda vytist&né PDF se vemi otazkami pouzitymi ve he. Zaci ve skupinach oznadi otazky,
které jim délaly problémy, a tyto Glohy potom ucitel spole¢né se tfidou rozebere a v pfipadé potfeby znovu vyresi
na tabuli.

+ Vaplikaci Math4Teacher (ikona dvou obélek u pfislusné hry) ma ucitel k dispozici prehled o tom, jak Zaci odpovidali
na otazky, které se ve hie objevily. Ihned tak dokaze identifikovat otazky, které zakiim délaly problémy a zaméfit se
na né pfi reflexi.

vvvvvv

» Body a vysledky lze vyuZzit jako formativni zpétnou vazbu, pfipadné jako soucast dlouhodobéjsi tfidni soutéze.
7. Zku$enosti z vyuky / tipy:

« Soutéz probiha dynamicky, Zaky motivuje herni prostiedi a okamzita zpétna vazba.

« Pokud se hra zafazuje Castéji (1-2x za mésic), zaci si osvoji pravidla a organizace je rychlejsi; prvni vysvétleni pravidel
je vhodné udélat v hodiné predem.

« Aktivita mQze byt pomérné rychla, pokud vybereme “easy” otazky a limitujeme ¢as na odpovédi.

« Chceme-li podpofit vrstevnické uceni ve dvojicich/tymech, je vhodné vyZadovat, aby kazdy zak po skonceni soutéze
umél vysvétlit FeSeni vSech uloh. V tom pripadé pred zahajenim aktivity Zakiim doporucime, aby si pribézné zapisovali
reSeni.

« Casomiru lze organizovat bud individualné v kazdé skupiné (pfesypaci hodiny), nebo spole&né pro celou tfidu
promitanim ¢asu na tabuli; v druhém pfipadé ale rychlejsi tymy mohou cekat.

+ Pozor na technické problémy
— vyplati se otestovat pfipojeni
pfedem a mit pfipraveny plan B.

» PDF s otazkami pro reflexi lze
zaklm nasdilet i online (napf.
Google Classroom).

» ProzvySeni dopadu aktivity se
osvédcilo na zavér tymy promichat
nebo sdruzit do vétsich skupin
a nechat je spolecné konzultovat
Ulohy a jejich FeSeni. Pritom
vyuZijeme vytisténé PDF
se vSemi otazkami ze hry.
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Ukazka 4 w Trojuhelnik

1. Téma:
Procvi¢ovani vyrok( a operaci s mnozinami.
2. Cil:
Upevnit znalosti tykajici se vyrok{ a operaci
s mnoZinami a intervaly. Umoznit zakim
systematicky opakovat jiz probrané ucivo
s mensim ¢asovym odstupem.

3. Pr¥iprava uéitele (materialy a technika):

« Ucitel vytvori v aplikaci Math4Teacher hru
Trojuhelnik (AZ kviz) z vhodné zvolenych otazek
na dané téma a pfipravi si pristupovy kéd do
Game4U.

« Ze stejnych otazek si vygeneruje PDF a vytiskne
tolikrat, kolik bude skupin.

4. Organizace a Cas:

« Z&ci pracuji ve skupinach po étyfech; ve skupiné
jsou dvé soutéZici dvojice.

« KaZda skupina ma k dispozici jeden tablet nebo
mobilni telefon.

- Casova naroénost aktivity je pFiblizn& 30 minut.

5. Postup krok za krokem:

« Ucitel vytvofi skupiny po Ctyfech zacich tak,
aby v kazdé skupiné byli Zaci na podobné Grovni
a vysvétli pravidla soutéZe i zplsob vyhodnoceni.

« Poté napiSe na tabuli pfistupovy kod a skupiny
se prihlasi do hry.

= Soutézni dvojice se stfidaji na tahu - vybiraji
poli¢ka, odpovidaji na otazky a snazi se spojit
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vSechny tfi strany trojuhelnika policky ziskanymi
za spravné odpovédi. Pfi chybné odpovédi
dostava Sanci souper, pripadné se o policko
losuje.

+ Po uplynuti ¢asu nebo kdyZ vSechny skupiny
ukonci hru, ucitel vyhlasi vitézné dvojice
v kazdé skupiné.

6. Hodnoceni a reflexe:

« Vreflexi uCitel rozda vSem skupinam vytisténé
PDF se souhrnem vSech otazek, véetné téch,
které se ve hfe nemusely objevit. Zaci v ramci
a ucitel tyto vybrané priklady diskutuje se tfidou,
pripadné fesi na tabuli.

« Ucitel vidi odpoveédi na otazky v aplikaci
Math4Teacher — sleduje, které typy uloh se
zaklm dafily a kde se objevovaly chyby, a tyto
poznatky vyuZije pfi dalSim planovani vyuky.

« Zaroven muZe ocenit nejen vitézné dvojice, ale
i skupiny, které dobre spolupracovaly a dokazaly

vvvvvv

7. Zku$enosti z vyuky / tipy:

« Tato soutéz zaky doslova pohlti. VétSinou
o spravnych odpovédich zanicené diskutuji a po skonceni hru hodnoti velmi pozitivné. Prakticky si neuvédomuiji,
Ze jsou soucasti vyukového procesu. UCi se a ujasnuji si u€ivo navzajem. Velmi je také bavi losovani o neutralni pole.

« Pro odpovédi je vhodné si pfedem domluvit maximalni asovy interval. V opaéném pfipadé se mize soutéz
neumeérné prodluzZovat.

Aby se predeslo situacim, kdy jeden z dvojice pracuje a druhy se veze, osvédcilo se motivovat Zaky tim, Ze za
vitéznou bude povaZovana pouze ta dvojice, ktera bude schopna prezentovat spravné postupy feseni véech svych
i soupefovych tloh. V tomto pripadé musi uitel dat Zak&im vyti§téné PDF s otazkami uZ pred soutéZi. Zaci si pak
do tohoto PDF zaznacuji své odpovedi. Pred zavérecnou reflexi pak dostanou ¢as na to, aby si své postupy reseni
vzajemné konzultovali a nasli feSeni i Uloh, které nevyresili spravné.

Po skonceni hry ucitel nasdili Zakim PDF soubor se véemi otazkami, napfiklad prostfednictvim Google Classroom.
Ulohy, které zaci ve hie Trojlhelnik nefesili, si vyfedi doma. Na za¢atku nasledujici hodiny méZe uéitel dat prileZitost
k zisku bod@ i tym{m, které v pfedchozi hodiné prohraly — napriklad tim, Ze néktery z pfikladd vyresi na tabuli.
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Ukazka 5 M Parovaci hra

Vechny parovaci hry v Math4Class obsahuji tajenku - skryty citat néjakého slavného matematika nebo fyzika. Toho lze vyuZit
pro nazev soutéze. Tu nadi jsme nazvali ,DeSifrovani kédu Alberta Einsteina“

1. Téma: Primka, jeji parametrické vyjadfeni a obecna rovnice.

2. Cil: Cilem této objevitelské soutéZe je nechat Zaky nalézt postup, jak z parametrického vyjadreni rovnice primky najit
rovnici obecnou. Soutéz je vhodné zafadit v okamziku, kdy je probrano parametrické vyjadieni pfimky. Aktivitu mizeme
uvést tim, Ze parametricky tvar je sice nazorny, ale nemusi byt vzdy nejvyhodnéjsi (napt. pro rychlé ovéreni, zda bod
leZi na pfimce) a proto se pokusime primku vyjadFit jinak. Zaci sami hledaji efektivni cesty, jak dojit z parametrického
vyjadreni k obecné rovnici.

3. Pr¥iprava uéitele (materialy a technika): Ucitel vybere v Math4Class vhodnou parovaci hru, zde konkrétné
https://msr-latex.vsbh.cz/math4you/games/files/6000000060_cs.pdf a vytiskne ji pro praci na stanovistich.

4. Organizace a Cas:

« Z&ci pracuji ve skupinach po 2-3 na stanovistich, kaZda skupina ma svoji tidténou verzi parovaci hry.

» Celkova ¢asova naro€nost aktivity je pFiblizné 30 minut.
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5.

5. Postup krok za krokem:

« UCitel vytvofi skupiny, rozmisti je ke stanoviStim a preda jim tisténé materidly spolu se struénymi instrukcemi.
Zddrazni, ze nejde jen o nalezeni dvojic, ale i 0 nalezeni obecného postupu prevodu.

« V pribéhu soutéZe maji Zaci dva Ukoly. Prvnim je najit ke kazdé pfimce zadané parametricky (oznacené Cisly 1 az
6) jeji ,druhé ja“ — tzv. obecnou rovnici, nabizenou pod pismeny A-E. Druhym Ukolem je najit vlastni obecné platny
algoritmus, pouZitelny pro prevod parametrického vyjadieni libovolné primky na obecny tvar. Skupiny se také pripravuji
na to, Ze tento algoritmus budou nakonec prezentovat ostatnim a musi je pfesvédcit o jeho pouzitelnosti.

« Po uplynuti stanoveného c¢asu ucitel vyzve jednotlivé skupiny, aby ukazaly, jak z parametrickych rovnic 1-6 vytvofily
obecnou rovnici bez pouhého ,hadani“. Skupiny postupy prezentuji, porovnavaji a spole¢né diskutuiji.

« Na zavér ucitel urci vitéznou skupinu, ktera méla nejpresnéjsi vysledky a zaroven nejlépe vysvétlila obecny postup,
a s celou tfidou spolecné formalizuje obecnou rovnici prfimky ve tvaru ax + by + ¢ = 0.

6. Hodnoceni a reflexe:

« Hodnoceni se mdze zaméfit na kvalitu nalezeného algoritmu, schopnost jej vysvétlit ostatnim a na miru spoluprace
ve skupiné, méné na rychlost.

«+ Ucitel si mdZe zaznamenat, jaké strategie zaci volili (dosazovani bodu, eliminace parametru, prace se smérovym
vektorem) a k ¢emu bylo potfeba doplnit napovédu.

7. Zku$enosti z vyuky / tipy:

- Aktivita ma silny badatelsky potencial — Zaci maji pocit, Ze ,,pfisli na rovnici sami®, coz zvySuje motivaci a pamétovou
stopu oproti frontalnimu vykladu.

« V pfipadé potfFeby navadime Zzaky v priibéhu prace k odhaleni principu vylouéeni parametru ¢i vztahu smérovy vs.
normalovy vektor pfimky. UCitel mGze priibézné po zvaZeni situace dodavat Zakiim napoveédni karty. Pokud skupina
tape a nevi, jak zacit, dame jim kartu ¢. 1. Pokud Zaci chtéji najit systém, jak z rovnic 1-6 pfimo vytvofit rovnici
obecnou, lze pouzit kartu 2. Pro pokrocilé objevitele, ktefi uz maji par dvojic a hledaji zrychleny postup,
se hodi karta 3.

Karta 1 Karta 2 Karta 3



SoutéZe a interaktivni hry
Jak je smysluplné vyuZit ve vyuce

SoutéZ miizeme nazvat ,,Vymita&i matematickych chyb®.

1. Téma: Logaritmické rovnice

2. Cil: Upevnit feSeni logaritmickych rovnic a zopakovat si latku pred vétsim testem prostiednictvim hledani chyb v jiz
vyfesenych pfikladech. Soucasti aktivity je také pojmenovani chyby, navrh spravného postupu a obhajeni pred tFidou.

3. P¥iprava uéitele (materialy a technika):

« Ucitel v aplikaci FindError4U vybere vhodné logaritmické rovnice, napt. ¢tyfi pfiklady oznacené na obrazku,
viz https://find-error.math4u.vsbh.cz/games/22/54.

«  Pro kaZzdou skupinu zak( vytiskne samostatnou sadu materiald — &tyfFi ,,spisy z mista ¢inu“, tedy listy s vybranymi
priklady v€etné nabizenych odpovédi.

4. Organizace a Cas:
« Z&ci pracuji ve skupinach po &tyiech jako ,vySetiovaci tymy*.

« Casova naro¢nost je zhruba 15-25 minut.
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5.

5. Postup krok za krokem:

» Ucitel nejprve rozdéli zaky do skupin, tzv. ,vySetfovacich tymG“. Kazdy tym obdrZi ¢tyfi “spisy z mista ¢inu” — Ctyfi
rizné feSené priklady s nabidkou odpovédi, v nichz se miZe skryvat chyba.

« Ukolem vygetiovacich tymd je v kazdém spisu odhalit chybu, spravné ji identifikovat a pojmenovat, vysvétlit, prog se
jedna o chybu, a nasledné uzavfit pfipad spravnym postupem a spravnym vysledkem. V pribéhu prace se Zaci uci
rozpoznavat rizné typy pochybeni (napf. numericka, koncepéni nebo logicka) a v ramci tymu hledaji spoleény zavér
vySetfovani.

« Po ukonceni tymové prace nasleduje zavérecné vyhodnoceni pfipadu pred tfidou, pfi némz jednotlivé tymy prezentuji
sva zjisténi. Body ziskava kazdy tym, ktery dokaZe své zavery presvedcivé a matematicky spravné obhajit. Ucitel nebo
vybrana porota poté pridéluje body v téchto kategoriich:

— Pfesnost vySetfovani (max. 5 bod(): Spravné odhaleni a pojmenovani chyby (napf. ,chyba v diskriminantu®
nebo ,zdména znaménka“).
- Kvalita ndpravy (max. 5 bodd): Spravné a bezchybné dovedeni feseni do konce.
predejit.
6. Hodnoceni a reflexe: Hodnoceni se zaméfuje pfedevsim na kvalitu vy$etfovani, nikoli na rychlost. Oceriuje se schopnost
pfesné vysvétlit, v em spociva pochybeni, pro¢ k nému doslo a jak vypada spravny postup. Dlraz je kladen na jasnou

argumentaci a obhajobu zavérd vysetfovaciho tymu.
7. Zku$enosti z vyuky / tipy:

« Privybéru prikladl se vyplati zvolit Ulohy s typickymi ,,pastmi®, do nichz zaci pfi feseni bézné ,,padaji“.
Takové pripady maji nejvétsi prinos pro prenos zkusenosti do jejich vlastniho pocitani.
» Na zacatku aktivity je vhodné provést kratké ,,$koleni vySetfovatel(”, v némz se Zaci seznami s hlavnimi typy

pochybeni a nauci se je spravné pojmenovat — napt. chyba ve vypoctu (chybné nasobeni), opomenuti podminek
existence logaritmickych vyrazQ, pouZiti nespravného vzorce apod.

« Aktivita pfirozené rozviji kritické mysleni a vede zaky k tomu, aby na chybu nahliZeli jako na stopu, ktera
je mize dovést k hlubSimu porozuméni problému.
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5.

o

Téma: Goniometrické funkce a jejich vlastnosti

Cil: Upevnit a systematizovat klicové poznatky o goniometrickych funkcich, rozvijet schopnost samostatné i tymove fesit

matematické ulohy rozdilné obtiznosti a aplikovat poznatky v realném kontextu.

Pf¥iprava ucitele (materialy a technika):

Ucitel vybere a vytiskne sadu uloh rozdélenych podle obtiZnosti a usporadanych stupiovité (do ,,zebiiku“) tak,
aby kazda nasledujici Uloha predstavovala vyssi pFicku a vyZzadovala vice znalosti i pfemysleni.

Pro ukazku jsou vybrany ulohy:

Math4Class: https://msr-latex.vsb.cz/math4you/games/files/5000000010_cs.pdf

FindError4U: https://find-error.math4u.vsh.cz/game/findError/3000000089

AppliedMath4U: https://rwp.math4u.vsb.cz/00039_Blood_pressure/cs_article.html

Pripravi si kontrolni listky s feSenimi, aby mohl odevzdané prace rychle vyhodnocovat.

Organizace a Cas:

Z&ci pracuji ve skupinach po Etyfech aZ péti; kazda skupina ma svij pracovni stdl a zasobu papird pro odevzdani feeni.

Aktivita je koncipovana na celou vyucovaci hodinu.

Postup krok za krokem:

Na zacatku hodiny ucitel rozdéli Zaky do skupin a vysvétli pravidla i bodovani.

Béhem soutéZe skupiny postupné fesi pfipravené ulohy a postupuji po jednotlivych ,pfickach Zebfiku“. KaZzda skupina
pracuje vzdy jen na jednom prikladu. Pfi prevzeti nového zadani do jeho rohu zapise ¢islo (jméno) své skupiny a Cas
prevzeti. Po vyFeseni Ulohu odevzda uciteli, ktery doplni ¢as odevzdani a preda skupiné dalsi Ulohu, zpravidla vyssi
obtiZnosti.

Tymy tak postupuji vlastnim tempem, zatimco uéitel ma pfehled o pribéhu i délce feSeni jednotlivych Gloh. Odevzdané

vy v

prace priibézné kontroluje a zaznamenava bodovy stav na tabuli, aby méli Zaci pFehled o vyvoji ,,vystupu po Zebfiku*“.

V zavéru uditel vyhodnoti soutéz. V pfipadé shodného vysledku tymd rozhoduje ¢as feseni (Cas odevzdani minus ¢as
prevzeti). Bodovani lze nastavit napfiklad tak, ze v soutézi Sesti tymu ziskava prvni misto 6 bodd, druhé 5 bodl az po 1
bod za $esté misto; tym, ktery Ulohu nefesil nebo ji vyfesil zcela chybné, ziska 0 bodd. Alternativné lze zvolit i variantu,
v niz v8echny tymy se spravnym fesenim obdrzi plny poc¢et bodd bez ohledu na ¢as odevzdani.

Hodnoceni a reflexe:

Ucitel shrne vysledky jednotlivych skupin a vybere ulohy, u nichZ se nejcastéji objevovaly potize.
To poskytuje cennou zpétnou vazbu pro dalsi vyuku.

Reflexe se m{iZe zaméit i na strategie feSeni, rozd&leni roli ve skupiné a praci s asem. Zaci ziskavaji piehled
o své aktualni Urovni — jak v oblasti znalosti, tak v dovednostech spoluprace a organizace prace v tymu.

Zkusenosti z vyuky / tipy:

Osvédcuje se promyslené stupriovani obtiznosti — jednodussi Glohy na zacatku motivuji a ,,rozhybou® skupiny, zatimco
LVySSi pricky zebriku” provéruji hlubsi porozumeéni. Zavérecna aplikaéni tloha pak ukazuje prakticky vyznam funkci.

Vyzvou mlzZe byt rovnomérné zapojeni vech Elenl skupiny - nékdo Fesi a jini se vezou. Vyplati se explicitné vymezit
role ve skupiné a zakdm pfipomenout, Ze vysledkem neni jen bodovy zisk, ale i spoleéné pochopeni a uéeni.
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« Rychlé skupiny maji tendenci ,,palit” Glohy bez diskuse.
« Slabsi skupiny se mohou na nékteré pficce ,zaseknout”. V takovém pfipadé jim lze povolit vyuziti poznamek z hodin.

vy g

« Aktivita je naro¢na i z pohledu pribézného vyhodnocovani. Pfi praci v délenych hodinach je to mozné zvladnout béhem
soutéze, pfi praci s celou tfidou je vSak vhodné Zaky pFfedem upozornit, Ze konec¢né vysledky mohou byt oznameny
az pozdéji, napfiklad po skonceni vyucovani.

« Po ukonéeni soutéze je vhodné zakim nasdilet Glohy, které si mohou doma samostatné projit.

1. pfiklad na “rozjezd” - Pfevod stupiili na radiany (Math4Class)

2. priklad — Grafy funkci (FindError4U)
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3. priklad - Aplikaéni tiloha (AppliedMath4U)

Aplikaéni ulohy

Predstavuji zajimavé a obohacujici doplnéni soutéZnich aktivit. PfinaSeji do matematiky jiny pohled, propojuiji ji

vyzaduji postupné odhalovani informaci.

Z tohoto divodu neni vhodné zakaim predkladat celou Glohu v podobé rozsahlého PDF souboru. Velké mnoZstvi textu
muzZe pdsobit nepfehledné a pro ¢ast zakl i demotivujicim dojmem jiz na prvni pohled. Mnohem efektivnéjsi
je rozdélit aplikacni Ulohu na jednotlivé tkoly Ci dilCi kroky, které Zaci fesi postupné jako samostatné mensi ulohy.

Tento pristup podporuje lepsi orientaci v zadani, pomaha Fidit tempo prace a umoziuje uciteli pruzné reagovat
na potieby tfidy. Zaroven zakim poskytuje pocit Uspéchu po splnéni kazdé Casti, coz pfispiva k udrzeni jejich
motivace i pozornosti.
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Zarazovani her a soutézi do vyuky matematiky je ucinny zpUsob, jak zvysit zajem zak( o predmét,

aktivizovat Zaky a zaroven rozvijet jejich znalosti, dovednosti i spolupraci. Ukazky dobré praxe potvrzuiji,

Ze vhodné zvolena hra mizZe slouZzit jako motivacni prvek na zacatku hodiny, cilené procvicovani pred

narocnéjsim testem i jako badatelska aktivita, v niZz Zaci objevuji nové poznatky a formuluji vlastni

zavéry. Pokud jsou tyto ¢innosti dobfe pripravené, pfimérené narocné a doplnéné o naslednou reflexi,

mohou se stat prirozenou soucasti vyuky, ktera podporuje dlouhodobou motivaci k uceni, posiluje

kompetence Zakl a prispiva k pozitivni atmosfére ve tridé.

Klicové je, aby kazda hra méla jasné stanoveny didakticky cil,
pFimérena a srozumitelnd pravidla a promy$lenou organizaci,
véetné Casové dotace a zplsobu hodnoceni. UCitel zde
vystupuje jako pravodce a moderator, ktery voli vhodny typ
aktivity podle faze hodiny a potreb tfidy, zajistuje féroveé
podminky, podporuje vnitfni motivaci Zakd a vede je k reflexi

toho, co se béhem hry naudili a jaké strategie se jim osvédcily.

Materialy a aplikace z portalu Math4U (TrainingGames4U,
Math4Class, FindError4U a Math4Teacher s zakovskou
aplikaci Game4U) umoziuji rychle pfFipravit hry pro jakoukoliv
tridu. Lze vyuzit pfedpfipravené hry typu pexeso nebo
parovaci hry, nebo si hry naplnit otazkami dle vlastniho
vybéru a vytvorit napfiklad hru Trojuhelnik ¢i Fotbal.
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SoutéZniho ducha mohou mit i komplexnéjsi aktivity, jako

je ,vySetfovani“ chyb v hotovych FeSenich nebo soutéz
»matematicky zebfik“. UCitel tak mize kombinovat hotové
Ulohy s vlastnimi zadanimi, volit Groven obtiZznosti i délku
aktivity a pruzné reagovat na aktudlni Groven a potieby Zaka.

Dllezitou soucasti kazdé soutézni aktivity je také bezpecné
a respektujici prostredi, v némz maji Zaci realnou $anci uspét
bez rizika zesmésnéni ¢i stigmatizace. Cilem neni pouze
»,zabava“ nebo vykon v podobé rychlé spravné odpovédi, ale
predevsim hlubsi porozumeéni ucivu, rozvoj argumentace,
prace s chybou a zku$enost, Ze matematika mudze byt
prostorem pro spolupraci, tvofivost i radost z objevovani.



