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Ugime s MATHEDU

Rychly start hodiny

AktivizaCni techniky a ovérovani znalosti

Aktivizaci zak( na zacatku vyucovaci hodiny je minéno jejich zamérné zapojeni
do ¢innosti hned od Uvodu hodiny tak, aby byli mySlenkové i emocné pfipraveni na

ucivo, které je ¢eka. Soucasné tim ucitel upoutava jejich pozornost a zlepsuje jejich

soustfedéni. Hlavnim cilem je ,, dostat Zaky do tempa“, ,probrat je“, tedy povzbudit je

k aktivité, probudit jejich zajem o matematiku a vytvofit pozitivni, bezpecné klima pro

dalSi u€eni. Cilem je také zjistit, jaké maji zaci pfedchozi znalosti, aby bylo mozné

novou latku vhodné navazat nebo jednoduse uvést. Dobre pripraveny zacatek hodiny

mUZe vyznamné ovlivnit, jak se zaci naladi na vyuku, jak budou ochotni a motivovani

spolupracovat a jak Ucinné celé vyucovani nakonec bude.

Na co myslet?

e Jasny cil: Uitelé musi mit jasné stanoveny cil, kterého
chtéji Gvodni aktivitou dosdhnout. Mdze to byt napfiklad
zjistit, rozpoznat nebo zhodnotit pfedchozi znalosti Zakd,
motivovat je, uvést je do nového tématu, nebo podnitit
jejich zvédavost.

« Zapojeni vSech 2akd: Aktivita by méla byt navrzena tak,
aby se do ni aktivné zapojili vSichni zaci. PFi vyuZiti koo-
perativnich forem prace je dilezité dbat na promyslené
rozdéleni do dvojic nebo skupin tak, aby mél kazdy c¢len
skupiny mozZnost zapojit se.

« Délka aktivity: Aktivita by neméla zabrat pfilis mnoho
Casu. Méla by byt dynamicka, aby zaky zaujala a motivo-
vala k dalSi praci.

¢ Vhodnost pro skupinu: UCitel by mél zohlednit vék zaka,
jejich uroven znalosti, dovednost spolupracovat a také
jejich zajmy. Aktivita by méla odrazet rdzné Urovné obtiz-
nosti prizplisobené schopnostem zakd a poskytovat jim
zvladnutelné vyzvy.

« Pozitivni atmosféra: UCitel by mél vytvaret pozitivni pro-
stfedi, v némZ se vsichni Zaci citi bezpecné pfi vyjadfovani
nazord nebo odpovidani na otazky, aniz by se obavali
chyb. DileZité je, aby chapali, ze chyby jsou pfirozenou
soucasti procesu uceni.

Ceho se vyvarovat?

Rutina bez pfekvapeni: UCitel by se mél vyhybat rutiné
a nezacinat kazdou hodinu stejné, jinak se Zaci snadno
naladi na pasivni rezim.

PFiliSna orientace na atraktivitu: Aktivita mize byt
koncipovana jako zadbavna, ale nemélo by se zapominat
na to, Zze by méla vést k dosazeni urcitého vzdélavaciho
cile. Zabava ano, ale Zaci by se méli néco naucit.

Chybéjici smysl aktivity: Aktivita by méla byt pro zaky
srozumitelna a davat jim jasny smysl. Pokud ji vnimaji
jen jako nucenou €innost bez vyznamu, mohou reagovat
pasivitou, neochotou spolupracovat a ztratou zajmu

o vyuku.

Nadmérna direktivita: Aktivita by méla byt predevsim
na strané zak(, zatimco uditel ji jen citlivé usmérriuje tak,
aby vedla k dosazeni vyukovych cill. Uéitel by mél zasah-
nout zejména v pripadé nedorozuméni ohledné zadani

¢i oCekavani, pomoci zaklm prekonat obtiZze a podle
potreby fidit tymovou spolupraci.

Nyni se zaméfime na organizac¢ni formy prace a metodické
postupy, které slouZi k aktivizaci zakd a ovéreni jejich
znalosti. Pfedpokladame, Ze véechny tyto postupy spliuji
predchozi kritéria. KaZzda ¢ast popisuje jednu formu prace

a uvadi pro ni vhodné aplikace a materialy z portalu Math4u
(math4u.vsb.cz). Prace s konkrétnimi ukazkami, které jsou
zde zafazeny, bude soucasti video metodiky.



Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Lze vyuzit: QLIRS Pexeso | Parovaci hra | Najdi vée
VEV V- IEYI Parovaci hra | Tabulkova hra

Jak postupovat?

1.

UcCitel promitne dany material pomoci projektoru &i inter-
aktivni tabule tak, aby ho vidéli vSichni Zaci.

Z4ci se rozdéli do skupin, ve kterych budou spolupraco-

vat. Skupinou rozumime i dvojice.

Ucitel preda zakam instrukce:

Co je cilem:
U Parovacich her ¢i Pexesa najit odpovidajici dvojice,
u hry Najdi vSe najit vSe, co odpovida zadani atd.

Jak si skupiny maji vysledky zapisovat:
Vypsat dvojici ,,otazka-odpovéd™ nebo zapsat, ze spa-
rujeme napft. otazku Cislo 2 s odpovédi Cislo 4.

Jak ma probihat spoluprace ve skupiné:

Kazda skupina si zvoli strategii sama, nebo ucitel sta-
novi, ze si kazdy ¢len skupiny vybere jednu otazku

a hleda k ni odpovéd apod.

Kdy aktivita kondéi:
AZ budou vSechny skupiny hotovy nebo po vyprseni
stanoveného ¢asového limitu.

Jak bude vypadat vyhodnoceni prace:

Po skonceni aktivity budou jednotlivci, nebo i celé
skupiny vyzvany ke sdileni svych feseni (nebo casti
feseni) a jejich zdGvodnéni.

Zda se jedna o soutéZ a jaka ma pravidla:

Kolik bodd je za kaZzdou spravnou odpovéd, zda a jak
se zohlednuje rychlost odevzdani atd.

KaZda skupina béhem prace fesi jednotlivé Ulohy a své
vysledky si priib&zné zapisuje nebo zakresluje. Zaci po-
kracuji, dokud nevyresi véechny ulohy nebo dokud neu-
plyne stanoveny Cas.

Ucitel aktivné obchazi skupiny, sleduje prabéh, pomaha
pFi nejasnostech a usmérfiuje komunikaci tak, aby byli
vsichni ¢lenové zapojeni.

Po skonceni prace ucitel prejde ke sdileni a hodnoceni
vysledkd. Na tabuli nebo platné predstavuje jednotlivé
Ulohy a postupné vyzyva zastupce jednotlivych skupin,
aby sdileli a kratce zdGvodnili sva feSeni. UCitel podporuje
Zaky v argumentaci a obhajobé svych feseni, pfipadné
motivuje ostatni k otdzkam a diskusi.

Pokud je FeSeni spravné, ucitel to potvrdi (v aplikaci ozna-
¢i spravné reseni) a prejde k dalsi uloze; v pfipadé ne-
spravné odpovédi podniti diskusi, v niz ostatni Zaci hledaji
a vysvétluji spravné reseni.

Na zavér ulitel spoleéné s Zaky reflektuje pribéh aktivity

Vv

pomahaly a co by se dalo pristé zlepsit. Touto reflexi akti-
vitu uzavre a navadZe plynule dalSi ¢asti hodiny.

Skupinovou préci lze dale rozsifit a obohatit o rdzné prvky, které podporuji efektivni spolupraci a odpovédnost jednotlivc(.

Mezi nejvyznamnéjsi patfi prace s rozdélenim roli, které jasné urcuji Ukoly a odpovédnosti jednotlivych ¢lenl skupiny,

¢imZ se zvySuje jejich zapojeni i vzajemna koordinace. DalSi variantou je promichani skupin na zavér aktivity, coZz umoZniuje

sdileni zkuSenosti, $irsi vyménu nazord, rozviji tymovou spolupréci, vzajemné uceni, komunikaéni schopnosti, odpovédnost

jednotlivce za skupinovy vysledek a schopnost argumentace.
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Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Skupinova prace s promitanim 3.
materiald a rozdélenim roli

PFi této varianté se méni nékteré body predchoziho postupu:

1. Nazacatku uCitel rozdéli zaky do skupin o 4-6 ¢lenech.
KaZzdy €len skupiny mé jasné definovanou jednu z roli:

» koordinator (organizuje ¢innost skupiny
a prezentuje vysledky),

« Ctendf (nahlas Cte ulohy, shrnuje, co je cilem,

navrhuje postupy),

4.

- zapisovatel (zapisuje vysledky a postupy tak,

aby je mohli vSichni vyuzit),

» kontrolor — oponent (pta se pro¢ a ovéfuje spravnost,

hleda chyby).

Tyto role zvySuji odpovédnost jednotlivych ¢lend a po-
mahaji systematickému feSeni Ukold. Je tfeba dikladné
vysvétlit role a ujistit se, Ze kazdy zak rozumi své roli

a odpovédnosti.

2. Skupiny si voli vlastni strategii, jak zvladnout co nejvice
Gloh v daném &asovém ramci. Ulohy Fedi viichni

dohromady.

PFi spole¢né prezentaci vysledk( ucitel vybira koordinatory
jednotlivych skupin k vysvétleni pouZitych postupt
a moderuje diskuzi.

Skupinova prace s promitanim
materialti a promichavanim
skupin

Tato varianta navazuje na skupinovou praci takto:

Po uplynuti stanoveného Casu se pfiblizné polovina ¢lenl
jedné skupiny presune do jiné skupiny, pfipadné se dvé
skupiny spoji ve vétsi celek. V nové sestavené skupiné
porovnavaji sva reseni, diskutuji je a hledaji pfipadné
rozdily.

Promichavani skupin je tfeba planovat tak, aby byla ve
skupiné zachovana rovnovaha mezi novymi a pdvodnimi
¢leny. To zajisti, Ze se vSichni ¢lenové budou moci
rovnomeérné zapojit do prace. “Slabsim” skupinam

je mozné poskytnout napovédni karty, aby mohly lépe
zvladnout rfeseni podle své Urovné.

Ukazka z Math4U

Aplikace: Math4Class
(Tabulkova hra)

Oblast: Kombinatorika,
pravdépodobnost a statistika
Nazev: Pravdépodobnost —
hod kostkami

Odkaz: https://msr-latex.
vsb.cz/math4you/games/
files/5000000031_cs.pdf

Upozornéni:

Hra musi byt oteviena
pomoci Adobe Reader

na desktopovém pocitaci.
Neni funkéni na tabletech
a mobilnich telefonech.
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padnou samé jednicky.

padne préavé jedna jednitka.
padne nejvise jedna jednicka.
padne alespoi jedna jednicka.
padnou pouze lichd ¢isla.

padnou ¢(sla, jejichZ soulet je

padnou ¢isla, jejichZ soucet
je nejvgse 5.
padnou ¢isla, jejichZ soudet
je alespoii 5.

(4

Ke kazdé tloze vyberte spravn( visledek. HdZzeme tfemi kostkami. Urfete pravdépodobnost, Ze na nich...
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Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Lze vyuzit: QuUcILIECET TR Pexeso | Parovaci hra | Najdi vse
(EML T WET 3 Parovaci hra | Tabulkova hra

\ES ARG589 Test ve formatu PDF

Jak postupovat?

1. Ucitel rozdéli zaky do skupin a rozda kazdé skupiné vytis-
téné materialy.

2. Ucitel pfeda zakam instrukce:

e Cojecilem:
U Parovacich her ¢i Pexesa najit odpovidajici dvojice,
u Tabulkové hry zaSkrtnout spravna policka atd.

« Jak bude probihat prace:
Skupiny oznacuji pfimo do vyti§ténych materiald
odpovédi.

« Jak ma probihat spoluprace ve skupiné:
Kazda skupina si zvoli strategii sama nebo ucitel
stanovi, Ze si kazdy ¢len skupiny vybere jednu otazku
a hleda k ni odpovéd atd.

¢ Zda se jedna o soutéZ a jaka jsou pravidla:
Vyhraje skupina s nejmensim po¢tem chyb a zaroven
nejkrats$im Casem atd.

« Kdy aktivita kondi:
AZ budou vSechny skupiny hotovy nebo po vyprseni
néjakého casového limitu.

Kazda skupina pracuje samostatné. Diskutuje nad feseni-
mi a zaznacCuje spravné odpovédi do vytisténych
materiald.

Po ukonceni prace posledni skupinou nebo po vyprseni
Casu ucitel zahdji diskusi.

Ucitel mze promitnout danou hru pfimo v aplikaci na
tabuli (otazky a odpovédi budou v jiném poradi, neZ je na
vytisténych materialech) nebo promitnout nahled hry jako
obrazek nebo PDF dokument (stejny, jako dostali Zaci).

Ucitel prochazi vSechny otazky a pta se Zak{ na spravné
odpovédi. Smyslem je nejen hlasit spravné odpovédi,

ale také zd(vodiiovat a vysvétlovat. UCitel ma mozZnost
nejasnosti znovu vysvétlit a ujistit se, ze je tfida priprave-
na na navazujici ucivo.

Zéaci si do svych materiald zaznaduji, co méli spravné

a co $patné a opravuji chyby. Hotovy material si pak
mohou ofotit.

Stejné jako u skupinové prace s promitanim material(i i zde lze zvolit variantu s definovanim roli a variantu spojenou

s promichavanim skupin.
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Rychly start hodiny
Aktiviza¢ni techniky a ovéfovani znalosti

Ukazka z Math4U

Aplikace: TrainingGames4U (Pexeso)

Oblast / Podoblast: Rovnice a nerovnice / Kvadratické rovnice a nerovnice
Nazev: Kofeny kvadratickych rovnic

Odkaz: https://training.math4u.vsb.cz/game/pexeso/7100020002
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Rychly start hodiny

Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

1.

Lze vyuzit:

Pexeso | Parovaci hra | Parovaci hra s listovacim blokem | Najdi vée | Automat

VETL IS EY S Parovaci hra | Tabulkova hra

Jak postupovat
pfi skupinové praci?

1.

Ucitel rozdéli zaky do skupin a rozda kazdé skupiné mo-
bilni zafizeni (tablet, notebook). V pfipadé, ze nejsou

k dispozici tablety a notebooky, |ze také pracovat pfimo
s zakovskymi mobilnimi telefony (kazda skupina jeden
mobil). Variantou je i prace v pocitacové ucebné.

Ucitel preda zaklm instrukce:
« Ktery material (hru, test) si maji otevfit.

e Cojecilem:
U Parovacich her ¢i Pexesa najit odpovidajici dvojice,
u hry Najdi vée najit vSechny objekty dané vlastnosti,
u hry Automat najit vSechny trojice atd.

« Jak bude probihat prace:
Skupiny oznacuji spravné odpovédi pfimo v aplikaci
a po skonceni Ulohy nahlasi, kolik udélaly chyb. Ve
vSech interaktivnich hrach na portalu Math4U se pfi
oznaceni nespravné odpovédi automaticky zapodita-
vaji trestné body (chyby).

« Jak ma probihat spoluprace ve skupiné:
Kazda skupina si zvoli strategii sama nebo uditel sta-
novi, ze kazdy ¢len skupiny si vybere jednu otazku a
hleda k ni odpovéd atd. Jeden zak ve skupiné bude
oznadovat odpovédi, které mu nahlasi ostatni. Zaci si
mohou, ale nemusi vysledky zapisovat do sesitu (vy-
psat Ci zakreslit odpovidajici dvojice, trojice).

e Zda se jedna o soutéZ a jaka ma pravidla:
Vyhraje skupina s nejmensim pocétem trestnych bod(
a zaroven nejkratSim ¢asem atd.

¢ Kdy aktivita konéi:
AZ budou vSechny skupiny hotovy nebo po vyprseni
casového limitu.

KaZda skupina pracuje samostatné. Diskutuje nad feseni-
mi a oznacuje spravné odpovédi.

Po ukonceni prace posledni skupinou nebo vyprsenim
¢asu ucitel vyzve kazdou skupinu, aby nahlasila pocet
trestnych bodU a pfipadné vyhlasi vitéze.

UcCitel promitne danou hru (test) na tabuli a zahaji diskusi
se tfidou. Jednou z moZnosti je znovu prochazet vsechny
otazky a odpovédi a vyzyvat zastupce jednotlivych skupin,
aby prezentovali a zdGvodnili své odpovédi. Tim se zaci
uci také komunikovat, vysvétlovat a argumentovat. UCitel
pfitom oznacuje spravné odpovédi na pocitaci nebo inter-
aktivni tabuli. Dalsi moZnosti je, Ze tfida znovu neprochazi
vSechny otazky a odpovédi, ale diskutuje pouze ty, které
se Zakdim nepodafilo odpovédét spravné na prvni pokus
nebo ty, které jim pfipadly obtizné.

Jak postupovat
pFi individualni praci?

Uvedeny metodicky postup je mozno lehce upravit pro
samostatnou praci, kdy ma kazdy zak pocitac, tablet nebo
telefon. Vyhodou individualni prace je, Ze Zaci mohou
pracovat vlastnim tempem a uditel pouze dohlizZi a radi.
Tento zpUsob prace rozviji samostatnost a zodpovédnost.
Ucitel mlze také doporudit rdzné hry pro rdzné skupiny
zak( — pro slab$i nebo nadanéjsi. Je vak tfeba poditat

s tim, Ze néktefi Zaci mohou pracovat pomaleji a u slab-
ich zaku hrozi riziko izolace nebo ztraty motivace.



Rychly start hodiny
Aktiviza¢ni techniky a ovéfovani znalosti

I 4
Ukazka z Math4U
Upozornéni:
Aplikace: TrainingGames4U (Automat) Promitne-li u¢itel danou hru nebo test pfimo
Oblast / Podoblast: Analyticka geometrie / Analyticka geometrie v roviné zaplikace na tabuli, je tfeba po¢itat s tim, Ze

otazky a odpovédi mohou byt v jiném poradi,

Nazev: Pfimka — parametrické vyjadfeni, obecna rovnice a smérnicovy tvar : e
nez je méli Zaci na svych zafizenich.

Odkaz: https://training.math4u.vsb.cz/game/slot/7500000019
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Lze vyuzit:

Testy na miru vytvorené ucitelem v aplikaci @/EILZAEEE IS pro aplikaci (5240

Hry na miru vytvofiené uéitelem v aplikaci @EWLEAEET IS pro aplikaci

Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Jak postupovat
pfi skupinové praci?

1.

Ucitel rozdéli zaky do skupin a rozda kazdé skupiné mo-
bilni zafizeni (tablet, notebook). V pfipadé, Ze nejsou

k dispozici tablety a notebooky, lze také pracovat pfimo
s Zzakovskymi mobilnimi telefony (kazda skupina jeden
mobil). Variantou je i prace v pocitacové ucebné.

Ucitel pfeda zaklm instrukce:

+ Zda pouzit aplikaci Test4U nebo Game4U a jak se pfi-
hlasit. KaZzda skupina si zvoli své pfihlasovaci jméno
a pristupovym kédem od uditele otevre test nebo hru.

e Cojecilem:
U testl odpovédét na kazdou otazku a pak test ode-
slat uCiteli. U hry Odkryj obrazek odpovidat na otazky
a postupné odkryvat obrazek.

« Jak bude probihat prace:
Skupiny oznacuji spravné odpovédi pfimo v aplikaci.

« Jak ma probihat spoluprace ve skupiné:
Kazda skupina si zvoli strategii sama nebo ucitel sta-
novi, Ze se Clenové skupiny postupné stridaji
v odpovédich. Jeden zak ve skupiné bude oznacovat
odpovédi, které mu nahlasi ostatni. Zaci si mohou,
ale nemusi vysledky zapisovat do seSitu.

¢ Zda se jedna o soutéZ a jaka ma pravidla:
Vyhraje skupina s nejvyssim poctem spravnych
odpovedi.
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e Kdy aktivita konéi:
AZ budou vSechny skupiny hotovy nebo po vyprseni
¢asového limitu.

KaZda skupina pracuje samostatné. Diskutuje nad feseni-
mi a oznacuje spravné odpovédi.

Po ukonceni prace posledni skupinou nebo po vyprseni
casu ucitel vyzve skupiny, aby nahlasily pocet neodkry-
tych ¢asti obrazku (u hry Odkryj obrazek) nebo promitne
na tabuli vysledky v8ech skupin v aplikaci Math4Teacher
(u testl) a pfipadné vyhlasi vitéze.

U hry Odkryj obrazek je zadouci vratit se k Gloham, které
zakim délaly problém, a rozebrat jejich feeni. U testl
ucitel vidi v aplikaci Math4Teacher, na které otazky zaci
odpovedéli Spatné. Znovu tedy zobrazi tyto problematic-
ké otazky a vyzve t¥idu k diskusi. Zaci, ktefi odpovédéli
spravng, se snazi svlj postup a odpovéd vysvétlit
ostatnim. Tim se uci také komunikovat, vysvétlovat

a argumentovat.

Varianta skupinoveé prace
pro hry Triangle nebo Fotbal

Hry Triangle a Fotbal jsou uréeny pro dva hrace nebo
dva tymy hracd, proto je tfeba vytvofit dvojice Ci
veétsi tymy, které proti sobé budou soutézit. Ucitel
nejprve vysvétli pravidla, poté se Zaci pfihlasi pomoci
pristupového kodu a vstoupi do hry. Tymy se stridaji
a shiraji nebo ztraceji body.



Rychly start hodiny
Aktiviza¢ni techniky a ovéfovani znalosti

Obé hry Ize hrat i s celou tfidou, kdy ucitel promita hru ze
svého pocitace a tfidu rozdéli na dvé skupiny. Kazda skupina
si vybere svého zastupce, a tymy se pak stfidaji pfi FeSeni
otazek. Jakmile se tym dohodne na odpovédi, zastupce ji
oznaci a zdGvodni. Pokud je odpovéd spravna, pokracuje
druhy tym. V pfipadé chyby ucitel vyzve tFidu k diskusi

a spole¢nému hledani spravného feseni.

Ukazka z Math4U

Aplikace: Math4Teacher a Game4U

Oblast / Podoblast: Funkce / Linearni funkce
Nazev: Opakovani linearnich funkci

Odkaz: Hra vytvorena na miru
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Jak postupovat

pfi individualni praci?

Uvedeny metodicky postup lze snadno upravit i pro individu-
alni praci, pfi niz ma kazdy zak k dispozici pocitag, tablet nebo
mobilni telefon. Pro tento Ucel se nejlépe hodi test nebo hra
Odkryj obrazek. Pfi vyuziti na miru pfipravenych testd ziska
ucitel béhem chvilky prehled o tom, jak Zaci zvladli dané ucivo
a které otazky jim ¢ini potize. Na ty se m{ze zaméfit, objasnit
nejasnosti a nasledné pokracovat k dalsimu tématu. Pokud
ucitel pripravi test s jednodussimi otazkami a Zaci pouziji své
mobilni telefony, mdze byt tato aktivita ¢asové nenaro¢na,

a presto velmi efektivni.



Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Metoda Ja — Ty — My s promitanymi

nebo tisténymi materialy

Lze vyuzit: QuUicilll=ct0 A Pexeso | Parovaci hra | Najdi vse
(EML VBT S Parovaci hra | Tabulkova hra

Testy na miru ve formatu PDF vytvorené ucitelem v aplikaci @G EA G

Jak postupovat

1. Ucitel promitne zadani na tabuli nebo ho rozda zakim
vytisténé.
2. Ucitel pfeda zakdm instrukce:

e Cojecilem:
U Parovacich her ¢i Pexesa najit odpovidajici dvojice,
u Tabulkové hry zaskrtnout spravna policka, u prikla-
dd Najdi chybu posoudit feSeni, najit chybu a vybrat
spravnou odpovéd atd.

« Jak bude probihat prace:
Nejprve kazdy 7zak fesi ikol samostatné a zapisuje své
vysledky na papir nebo pfimo do vytisténych materi-
ald. Az da ucitel pokyn, zaénou Zaci sdilet své vysled-
ky ve dvojicich, vzajemneé si je kontroluji a pfipadné
diskutuji o odliSnostech. Poté, zase na pokyn ucitele,
kazda dvojice porovna své vysledky s jinou dvojici.

« Jak ma probihat spoluprace ve skupiné:
AZ budou vSechny skupiny hotovy nebo az vyprsi sta-
noveny cas.

Dle instrukci Zaci pracuji nejprve samostatné, pak ve
dvojicich, a nakonec ve Ctveficich.

Ugitel sleduje pribéh, pomaha pfi nejasnostech a moti-
vuje vSechny ¢leny, aby se aktivné zapojili. Povzbuzuje
ke komunikaci, vysvétlovani a spole¢nému rozhodovani.

Po ukonéeni prace mdze uditel promitnout material na
tabuli a zahaji diskusi.

UCitel prochazi otazky a pta se tfidy na spravné odpoveé-
di. Smyslem je nejen hlasit spravné odpovédi, ale také
zd@vodriovat a vysvétlovat. UCitel ma moznost nejasnosti
znovu vysveétlit a ujistit se, ze je tfida pfipravena na nava-
zujici ucivo.

Uvedeny postup umoznuje postupnou reflexi, vSichni

Zaci dostanou dostatek prostoru k premysleni a sdileni
rliznych feSeni a strategii. Pro Uspésné zvladnuti této me-
tody je vdak nezbytné disledné fizeni Casu a také je tieba
davat pozor, aby slabsi Zaci nespoléhali pouze na silnéjsi
spoluzaky.

Upozornéni:

Zakdm, musi promitnout nahledovy obrazek.

Promitne-li u€itel danou hru, test nebo pfiklad Najdi chybu pfimo z aplikace na tabuli, je tfeba poditat s tim, Ze otazky a odpovédi
mohou byt v jiném poradi nez je na vytisténych materialech. Pokud by uditel chtél promitnout Gplné stejny material, jako rozdal
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Rychly start hodiny
Aktiviza¢ni techniky a ovéfovani znalosti

Ukazka z Math4U

Aplikace: FindError4U

Oblast / Podoblast: Funkce / Linearni funkce

Nazev: Obor hodnot funkce

Odkaz: https://find-error.math4u.vsb.cz/game/findError/3000020210
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Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Lze vyuZzit: QUILIECET TS Pexeso | Najdi vse

Jak postu povat? aby nenapsal poloZku, ktera uz na papite je. Ugitel
muUZe odmérovat Cas pro kazdy cyklus rotace nebo

1. Zéaci se rozdéli do skupin 0 4-6 &lenech, pficem? kazdy jen sleduje, %e rotace probiha v pofadku

Zak obdrzi nebo si pfipravi vlastni papir pro zapisovani
¢ Kdy aktivita konéi:

Jakmile vSechny skupiny Ukol dokondi, nebo uplyne

feSeni.
2. Ucitel promitne nebo jinak zpfistupni zadani tlohy na

predem stanoveny Casovy limit, ucitel rotaci ukonci.

platné, na elektronickych zafizenich, Ci v tisténé podobé V tuto chvili méa kazdy 24k ve skuping papir s Fedenim

tak, aby ho méli vsichni zaci k dispozici. zadané ulohy. Skupina pak spole¢né vSechna feseni
3. Ucitel pfeda zaklm instrukce: projde, zkontroluje spravnost a dohodne se na final-

L, nich odpovédich.
e Cojecilem:

U Pexesa najit odpovidajici dvojice, u hry Najdi vie 4. Na zavér mUze vybrana skupina vysledky prezentovat na
najit véechny moznosti odpovidajici zadani. tabuli, pripadné jinym vhodnym zpisobem, pficemz se

zahaji meziskupinova diskuze o spravnosti a efektivité
« Jakym zplisobem bude probihat rotace: ) P P

S, . . o . fesSeni. UCitel pfitom poskytuje zpétnou vazbu a motivuje
Zaci mohou sedét v kruhu, rotace probiha po sméru

k diskuzi.
hodinovych rucicek. skt

5. P taci vysledkd je dobré radat reflexi, kd
- Jak bude probihat prace: o prezentaci vysledkd je dobré usporadat reflexi, kde

Kazdy ¢len skupiny hleda feseni daného Ukolu a na
papir zapiSe jednu ¢ast (u hry Najdi vSe jednu polozku

skupiny shrnou zkuSenosti, co jim pomohlo a co by mohly
pristeé zlepsit.

spliujici zadani, u Pexesa jednu dvojici). Poté papir Tato metoda nejen rozviji spolupraci a sdileni odpovéd-
preda spoluzakovi, ktery na néj napiSe dalSi polozku nosti, ale také podporuje hlubsi porozuméni a aktivni za-
spliujici zadani. Kazdy musi davat pozor, pojeni vsech ucastnika.

Ukazka z Math4U

Aplikace: TrainingGames4U (Najdi vse)
Oblast / Podoblast: Zakladni poznatky
/ Zaklady aritmetiky

Nazev: Délitelnost Cisel

Odkaz: https://training.math4u.vsb.cz/
game/findall/7400020040
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Rychly start hodiny
Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

Lze vyuZit: Testy na miru ve formatu PDF vytvoiené ucitelem v aplikaci @UEL AR G

Jak postupovat?

1.

UcCitel si pomoci aplikace Math4Teacher vybere Sest Uloh,
vytvori test v PDF formatu, vytiskne a rozstfiha na jednot-
livé Ulohy bez nabidky odpovédi.

Ucitel pfipravi Sest pracovnich stanovist a umisti na kazdé
stanovisté pracovni list s jednou Ulohou.

Ucitel rozdéli Zaky do Sesti skupin.
Ucitel pfeda zak(m instrukce:

e Cojecilem:
Cilem aktivity je, aby Zaci ve skupinach spolecné resili
zadané ulohy, zapisovali svij postup srozumitelné pro
ostatni, a nasledné dokéazali navazat na praci jiné sku-
piny — tedy porozumét jejimu rfeSeni, zkontrolovat ho,
opravit chyby a doplnit dalsi kroky.

« Jak bude probihat prace:
Skupiny postupné rotuji mezi stanovisti. Kazda
skupina pracuje u svého stanovisté po dobu, kterou
urci a sleduje ucitel. Spolecné Fesi Ulohu a zapisuiji
postup Feseni. Zapis by mél byt podrobny, prehledny
a Citelny, aby mu dalsi skupina dob¥e rozuméla.
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Po uplynuti stanoveného Casu se skupiny presunou
k dalSimu stanovisti. Nyni si musi precist feSeni
predchozi skupiny, zkontrolovat jej, opravit pfipadné
chyby a doplnit dalsi ¢asti FeSeni. Tento proces
pokracuje, dokud nenfi Uloha kompletné vyresena.

« Kdy aktivita konéi:
Az vSechny skupiny projdou vSechna stanovisté.

« Jak bude vypadat vyhodnoceni prace:
Posledni skupina u stanovisté provede prezentaci
feseni Ulohy.
Ucitel na tabuli zobrazi postupné zadani jednotlivych tloh
bez feSeni a vybrani Zaci prezentuji postup FeSeni. Ostatni
Zaci diskutuji o spravnosti a efektivité postupu. Ucitel
mUze doplnit ¢asté chyby, jiné metody FeSeni a upozornit
na kli¢ové momenty, kterych si maji zaci vSimnout.

Tato metoda podporuje argumentaci, srovnavani postupd,

odhalovani chyb a vrstevnické uceni, ¢imz vytvari efektiv-
ni a interaktivni vzdélavaci aktivitu.



Rychly start hodiny

Aktivizacni techniky a ovéfovani znalosti

Ukazka z Math4U

Aplikace: Math4Teacher

Oblast / Podoblast: Zakladni poznatky / Mnohocleny a lomené vyrazy
Nazev: Lomené vyrazy

Odkaz: vytvofeno na miru
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Zaver

Rychly start hodiny

Aktivizacni techniky a ovérovani znalosti

V této metodice jsme ukazali rizné metody vhodné pro aktivizaci Zak( na zacatku hodiny. Tyto, prevaz-
né hravé matematické aktivity, slouzi k pozitivnimu naladéni zak(, procviceni a upevnéni uciva a také
jako rychla zpétna vazba pro ucitele, zda je tfida pripravena prejit k dalSimu ucivu.

Vedle hravych matematickych aktivit [ze pro aktivizaci s Uspé-
chem vyuzit i aplikacni pfiklady nebo Ulohy typu ,,Najdi chy-
bu“, které motivuji Zaky a ukazuji prakticky smysl uciva. Tyto
varianty jsou podrobné popsany v samostatnych metodikéach.

VSechny uvedené aktivity vyznamné rozvijeji klicové kompe-
tence zaka, jako jsou kompetence k uceni, k feSeni problémd,
matematické i digitalni kompetence. Skupinové aktivity navic
podporuji komunikativni, socialni a personalni dovednosti.

Také ucitel si pFi pouZiti aplikaci z portalu Math4U, zejména
aplikace Math4Teacher, rozviji fadu dalezitych kompetenci.
Math4Teacher mu umoziiuje efektivné vytvaret a spravovat
testy, hry a interaktivni cviceni z rozsahlé databaze otazek,
které mize filtrovat a pfizplisobovat podle potreb, cozZ posilu-
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je jeho digitalni kompetence. Diky podpore vybéru vhodnych
Uloh, praci se zpétnou vazbou od Zak{ a moznosti upravovat
vyuku podle ziskanych dat rozviji kompetence k uceni. Aplika-
ce zaroven pomaha uciteli najit adekvatni formy procvicovani
pro rlizné vyukové potieby zaku, coz pfispiva k rozvoji kompe-
tenci k feSeni problém. Systematické a efektivni planovani
vyuky, v€etné tvorby diferencovanych materiald pro riizné
Zaky, podporuje pracovni kompetence. Navic moznost tvorby
testl a her ve vice jazycich rozviji komunikativni kompetence
a umoziiuje vyuziti aplikace i ve vyuce cizich jazykd.

Diky tomu, vyuzivani aplikaci z portalu Math4U podporuje ino-

vativni a flexibilni pfistup ucitele k vyuce, posiluje jeho digital-
ni gramotnost i pedagogické dovednosti.



