VIVID
BOOKS

Matematika o
«  Matematika B
.« Matematika

Metodicka prirucka

Matematika pro 1. ro€nik

Radka Havlickova a Nada Vondrova




Tato pracovni u¢ebnice je uréena vyucujicim, ktefi hledaji zptsob vyuky matematiky od pocatku
zdUraznujici rozvoj porozuméni matematice a matematického mysleni. Ucebnice nabizi
inspiraci pro inovativni pfistupy k vyuce, podporuje aktivni zapojeni Zzak( a klade daraz na
hluboké pochopeni klicovych pojm0. U¢ebnice pomaha vytvofit prostor pro samostatnou praci,
diskusi a experimentovani, a zaroven motivuje Zaky k objevovani matematiky v realném svété.

PFi vyuce matematiky na 1. stupni Zaci poznavaji zakladni matematické pojmy (Cislo, Ciselna
osa, geometrické Utvary...) a vytvareji si prekoncepty pojmd, které budou v Gplnosti vybudovany
aZ na 2. stupni &i pozdéji (celd &isla, zlomky, rovnice, mira v geometrii, statistické pojmy...). Zaci
si ale také vytvareji vztah k matematice a sebepojeti v matematice (doporu€ujeme pozornosti
uciteld precist si néco o fixnim nastaveni versus rlistovém nastaveni mysli') a vytvareji si

vvvvvv

vstupu na 2. stupen a bude predpokladem pro Uspéch zakd v matematice.

" Dweck, C. S. (2017). Nastaveni mysli. Nova psychologie tispéchu aneb naudéte se vyuZit svij potencial. 2. aktual.
vydani. Jan Melvil publishing.
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1 Jak s ucebnici pracovat

1.1. Prehled uéebnich materialu

Zakladem je tfidilnd pracovni u¢ebnice pro Zaky a tato metodicka pfirucka uréenda uditelim
(pfipadné i rodictm). Zakladni metodické pokyny k jednotlivym tkollim jsou uvedeny také pfimo
v ucebnici, aby sni dokazali pracovat zaci srodi¢i samostatné (v pfipadé dlouhodobéjsi
absence nebo domaciho vzdélavani). Kazdy dil uc¢ebnice obsahuje pfilohu s pomuickami
k vystfizeni, které bezprostfedné souviseji s Ukoly v uc¢ebnici.

Na strankach Vividbooks je ke stazeni podrobny ¢asové-tematicky plan pfiléhajici obsahu této
ucebnice a reflektujici aktualni RVP 2V, pdf verze u€ebnice, podklady pro praci s u€ebnici na
interaktivni tabuli a interaktivni pracovni listy s dal§imi ukoly k procvi¢ovani (aplikace pro zaky).
Stranky také nabizeji prostfedi pro Upravu a tvorbu vlastnich materiald a metodickych poznamek
a matematickou tabuli Vividboard. Ke stazeni jsou také kompletni sady vSech pomuicek
k vystfizeni. UCitelé zde maji moznost zhlédnout webinare k u€ebnicim a sdilet své zkuSenosti
s ostatnimi uciteli a autorkami u¢ebnice prostfednictvim spole¢né skupiny.

1.2. Obecna doporuceni

Zde je nékolik obecnych doporuceni, jak sucebnici pracovat. Konkrétni doporuceni
k jednotlivym Ukollm jsou v metodickych komentafich v aplikaci Vividboard nebo v druhé ¢asti
této prirucky v kapitole METODICKE POZNAMKY K UKOLUM.

1.2.1 Zadani ukold

Kazdy ukol obsahuje:

e struény pokyn pro zaka (viz nize na obrazku ,,POSTAV DALSI A VYBARVI¥)

e upfesnujici pokyn pro uéitele (dole na strance pod ¢arou)

¢ metodicky komentar (v aplikaci Vividboard nebo zde v kapitole METODICKE
POZNAMKY K UKOLUM), v ném? jsou formulovany cile tkolu a ndméty, jak s nim

v hodiné pracovat, na co si dat pozor, jak jej pfizplsobit potiebam zakl apod.

o W (: POSTAV DALSi A VYBARVI.

@ Postavime fadu z krychli. Zachovavame pravidelnost. Jak bude e Zapiieme poéty a pojmenujeme nadfazenou kategorii (oble&eni,
fada pokracovat? Pro€? Prodlouzime fadu i doleva. Pak vybarvime hracky, kostky).
krychle na obrazku. 0 Stavime rizné véze ze tii krychli roznych barev a zakreslujeme je.
Pokracujeme v pravidelnosti fypu ABBB na obé& strany. Hleddme rizné moznosti. VyuZijeme viechny sloupce?

0 Zapiseme pocet a porovname (nepouZivame znaménka).
Zapiieme pocet, kolik je to dohromady:. 21 .



Metodicky komentaf k tikolu 6: Zaci hledaji réizné moznosti, jak sestavit véz ze tiii krychli rGiznych barev, a kazdou
mozZnost zakresli. DuleZité je, aby véze nejprve postavili, pak teprve zakreslovali. Lze jim napfiklad zadat, aby
postavili véZ ze ti riznobarevnych krychli a porovnaliji se svym sousedem —je stejna? Cim se Li§i? Celkem existuje
6 moznosti, nékteré sloupce tedy mohou zlstat prazdné. Je mozné, Ze si zaci uvédomi stejnost nékterych staveb
az dodatetné poté, co je zakresli. To je dulezity krok. Pokud Zéaci u této kombinatorické Ulohy nenajdou vSechny
moznosti, nevadi. DlleZité je ziskavani zkuSenosti s rliznym usporadavanim prvkd.

1.2.2 lkony

Nékteré ukoly jsou oznacené ikonami, které upozornuji na to, Ze ukol je bezprostfedné navazany
na néjakou aktivitu (praci s pomuckou, zd{vodriovani, praci ve skupiné aj.). Zejména u ikony
rucicky (manipulace) je tfeba si uvédomit, ze Ulohy jsou uréené prednostné k manipulaci, nikoliv
jen praci s ucebnici. Pokud je u ukolu ikon vice, je dlleZité i jejich porfadi. Napf. v pfipadé
ilustrace vySe maji Zaci u ukolu 6 nejdfive experimentovat s krychlemi a pak teprve zakreslovat.

Tvofim, manipuluji ¢ ZdlOvodnvuji, pfesvédCuji g o8 Vytvorim P
o n s . - NS Rysuji.
s pomuckami. - ve dvoijici. Ukol. v
*  Vymaluiji, ¢ Mluvime ve tFidé, @ Pouzivam Hraji hru Puntiky.
*~ zakreslim. .-.@ ve skupiné. hraci kostky.

1.2.3 Pomiticky

Manipulace spomuckami je pro kvalitni Pomiucky, které budeme v tomto dilu éasto pouZivat:

porozumeéni ucivu nezbytna, a to nejen
v 1.roCniku. VSude, kde to je mozné, by
méla predchazet praci s nakresy a obrazky,

+ zetony - figurky
« karty s cisly « koralkové pocitadlo

+ dilky stavebnice -+ tyCinky

protoze manipulace s pomlckami  * mince + domino
anadkresy slouzi jako most ktvorbé oo\t
s > .
abstraktniho poznani. U nékoho bude tento 9] —
p & () 7 2 Lo

most kratky - zak si vytvofi abstraktni

1

/.

poznatek rychle. U jiného ale bude tfeba
opakované pouzivani pomlcek, nez si na
jejich zakladé poznatek vytvofi. Proto je
dilezité, aby méli zaci pomUlcky neustéle
k dispozici a mohli po nich sahnout, kdykoli
to budou potfebovat, nejen pokud je ukol

oznacen symbolem manipulace (rucicka).

Na zacatku kazdého dilu ucebnice je prehled potfebnych pomucek, vétSinou jednoduse
dostupnych (napf. zetony Ci jiné malé predmeéty, hraci kostky, krychle, stavebnice, ty¢inky), jsou
ve vSech tfech dilech ucebnice k dispozici pomUcky pro kazdého Zaka k vystfizeni (jsou také ke
stazeni na webu Vividbooks). V ideadlnim pfipadé by se tyto pomUicky mohly pfed vystfizenim
zalaminovat a pak ulozit do obalek k pouzivani i v dalSich ro€nicich.

Vyucujici by mél Zzakiim pomUcky nabizet a davat najevo, Ze jejich pouzivani je zcela v pofadku.
Za pouzivani pomucky (napf. pocéitani na prstech) Zaky nekarame. Pokud dité potfebuje
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s feSenim ukolu pomoci, nejprve mu nabidneme pravé vhodnou pomdcku, kterd ho k feseni
mUZe dovést. Na druhou stranu, pokud Zak jiz neciti potfebu pomutcky pouzivat a umi pracovat
bez nich (avSak s porozumeénim), neni tfeba ho k jejich pouzivani nutit. Vyucujici (na rozdil od
Z4aka) si je vSak védom toho, Ze i kdyz zak pomUcku pro dany ukol, ktery je pro néj jednoduchy,
nepotrebuje, pokud jejimu pouzivani neporozumi, mlze to byt pro néj problém pozdéji, az bude

vvvvvv

Pokud Zaci fazi prace s pomlckami preskodi, je pravdépodobné, Zze mnozi z nich uchopi
poznatek jen pameéti bez skute¢ného porozuméni. Na tUrovni 1. stupné neni pro zaky problém si
poznatky zapamatovat. Problémem se to vSak stane na 2. stupni, kdy poznatk( pfibyva a
uchopeni paméti prestava stacit. Proto neni vhodné zasadni poznatky uspéchat.

1.2.4 Orientace v ucebnici

Ucebnice je rozdélena do kapitol rlznych barev (na del$i celky se 6-8 s
stranami a krat$i tematické bloky o 2-4 strandach). Cisla stranek jsou pro 16
snadnéjsi navigaci zakl doplnéna obrazkem. Typy ukold, které se v u¢ebnici )
vyskytuji opakovang, jsou vramci kapitoly zpravidla umistény na stejnych =
mistech (napf. slovni Ulohy na zavér kapitoly). Mozaikovité usporadani uciva v u¢ebnici napliuje
princip propojovani aritmetickych a geometrickych obsah( a odpovida potifebam déti tohoto
véku - stridani rznych typU ¢innosti pro udrZzeni pozornosti a pozvolné uceni se rliznym styllim
prace i pravidlim ulohovych prostiedi. PfestozZe jsou ukoly a aktivity v jedné kapitole tematicky
pestré, jejich fazenije strukturované a pravidelné. Od druhého dilu jsou Castéji zafazovany mensi
monotematické bloky specifické pro praci ve vysSich rocnicich.

1.2.5 Ulohova prostiedi

Nékteré ulohy ¢i aktivity se v ucebnici v riznych obménach vyskytuji opakované. Jednéa se
o tlohy, které jsou souddsti tzv. Ulohového prostiedi (vice v kapitole ULOHOVA PROSTREDI).
Kazdé prostiedi vede zaky k vytvoreni urcitého poznatku ¢i poznatk( nebo ziskani dovednosti.
Ulohy na sebe navazuji a postupné vzriista jejich obtiznost. Je dobré je Fesit postupné a
nepreskakovat. Prostfedi maji intuitivni pravidla, zaci se v nich snadno zorientuji, coz v dalSich
hodinach usetfi cas s vysvétlovanim pokynu.

)
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1.2.6 Hry

Na obalce ucebnice i pfimo vkapitolach nabizime hry (s figurkami, kartami aj.), které
koresponduji s aktualné probiranym ucivem. Nejedna se jen o hry na zpestieni vyuky, ale hlavné
o hry nau¢né. Pravidla jsou pfizplisobena aktualnim znalostem a dovednostem Zak{. Po prvnim
vyskytu hry v uéebnici ji lze zafazovat opakované (tfeba i s modifikovanymi pravidly od Zakad).
Kompletni seznam téchto her i s pravidly je v kapitole HRY. Ve Vividboard jsou dale interaktivni
aplikace — minihry, které slouzi pfedevSim k procvi¢ovani (nenahrazuji plnohodnotnou vyuku).
Davaiji Zakiim jednoduchou zpétnou vazbu (spravné — chybné), maiji casto soutézivy charakter
(jsou na rychlost ¢i na body).

© =27 ukainukaziz @ 7 HRAL © vYTVoR A HRAL.

eee®
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1.2.7 Venkovni lekce , .. . . , ,
e UTVARY - KRIDOU, CAROU DO PiSKU, POMOCi PROVAZKU.

Na konci 3. dilu ucebnice je zafazena

dvojstrana s nabidkou venkovnich aktivit. Ty lze % G -~
zarazovat kdykoliv v priibéhu druhého pololeti. :

“' : /|
1.2.8 Zvifatka a détské postavy : ‘L "‘A

V ucebnici se postupné objevuji zvifatka a détské postavicky (ty jsou

stejné jako vucebnici Vividbooks Prvouka). Nechavame na
vyucujicich, do jaké miry je vyuziji k motivaci (je mozné si je spolecné u

s zaky pojmenovat, vyvésit jejich obrazky na nasténku, vytvaret kolem &, A
nich pfibéhy). Motivac¢ni struktura zaku je citlivd a proménliva, proto

jsme volili spiSe stfidmou praci s kontexty, aby ucCebnice davala A
dostatek prostoru pro vlastni fantazii Zaku i vyucujicich.

‘ o o
1.2.9 Kvalitni poznani /‘“'

Ukoly v uéebnici jsou vytvoreny tak, aby zaka provedly véemi d(ileZitymi fazemi tvorby urgitého
poznatku. Tyto tzv. linky zacinaji aktivizaci zakovych zkuSenosti s danym pojmem a jejich
rozSifovanim skrze vlastni aktivni ¢innost s pomUckami, diky niz si Zaci vytvofi poznatek Ci
dovednost. Tento proces byva dlouhodoby a ma své opodstatnéné zasady, je proto zadouci dbat
na to, aby nedochazelo ke zbyteCnému urychlovani poznani nebo k nahrazovani porozumeéni
paméti. Pokud zaci néco uchopi paméti dfive nez rozumem, zpravidla uz neciti motivaci vyvinout
Usili k ziskani porozuméni, které je naro¢néjsi na investovanou energii, ale nezbytné pro ziskani
pevnych zaklad(. Napft. pro uspésné feseni slovnich Uloh v budoucnosti je potfeba, aby si Zaci
hned zpoc¢atku zkousSeli uchopit (vymodelovat, zaznamenat) slovni situaci sami. U sc¢itani
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a odcitani je zase tieba, aby méli dostatek pfilezitosti k modelovani pomoci pomucek a k praci
s obrazkovou reprezentaci, nez zacnou pracovat s Cisly na abstraktni trovni.

O @ = O -
m,—\,_ ac
(0)H1)H2)3){4)(5)-(6)+7)8)(9)-10)(1)12)

@ % i POZORUJ, VYPRAVEJ, DOPLN A ZAPIS.

Hx8

1.2.10 Diferenciace

Ucebnice nabizi podporu pro diferenciaci ve &tyfech hlavnich formach. Jednak o0 @9

prostfednictvim kol ozna¢enych ikonou uvedenou vpravo, v nichz si Zaci tvofi zadani
ukolu sami a tim si nastavuji jeho obtiznost. Dale u¢ebnice explicitné vybizi zaky, aby ukol Fesili
zplsobem odpovidajicim jejich aktualnim potfebam a dovednostem (nabizi k feSeni rlizné
pomucky, ukazuje rizné strategie scitani a odcitani apod.). Dalsi néaméty na diferenciaci jsou
uvedeny pfimo u tkol(l v kapitole METODICKE POZNAMKY K UKOLUM a ve Vividboardu. Koneéné
podporou diferenciace jsou i procvi¢ovaci interaktivni aplikace a minihry ve Vividboard.

@ @3 u® MODELUJ, ODCITEJ A ZAPISUJ.

7 -
eeewms L ;-
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1.2.11 Sdileni myslenek, zdGvodnovani @
V kazdé kapitole je nékolik Ukold, které vybizeji k diskusi. Tyto Ukoly maji ¢asto vice -_-@

spravnych fesSeni, nebo jsou zaloZzené na pozorovani—zacijsou vyzvani, aby si prohlédli w
urcitou situaci a interpretovali ji. V uCebnici jsou oznaceny ikonami uvedenymivpravo. (%&

V matematice ma diskuse specifickou funkci. Pfi diskusi m(ze ucitel nahlédnout do mysleni
Zzakd a vyhodnotit Grovenn porozuméni diskutovanému tématu. Lze skrze ni formovat novy
poznatek nebo jej zpfesnovat, je to prostor, kde si Zaci mohou zazit, Ze matematika vyrlsta
z logickych argumentd, nikoliv na zakladé autority nebo vétSinového nézoru. Dava prostor
k vyjasnéni, co je matematicky fakt a co je pouze dohoda. K diskusi vyzyvaji zejména ukoly, které
nemaji jednoznacéné feSeni. Vedeme zaky k tomu, aby sva feSeni podkladali argumenty, aby si
od poc¢atku uvédomovali, Ze v matematice pravé tak vznika nové poznani.

8



V metodickych komentéafich je uvedeno, jakou diskusi lze u jednotlivych Ukolll ocekavat
akcemu by bylo vhodné ji sméfovat. Ke spontanni diskusi mize vsak dojit i u zdanlivé
jednoznac¢ného ukolu, do néhoz pfinese dité neCekanou perspektivu. Je tfeba si uvédomit, ze
matematické myslenky, a to i ty, které nevedou pfimo ke spravnému vysledku, se vzdy ceni.
Vyucujici se snazi pochopit, jak zak nad ulohou uvaZzuje. | za chybnou tvahou je néjaké racionalni
jadro, ivaha dava zakovi smysl. Cilem je dosahovat u Zaki aha moment(, kazdy takovy okamzik
bychom méli ocenit a radovat se s détmi.

Diskuse je intelektualné i socidalné narocna c¢innost — zaci musi srozumitelné formulovat
myslenku, soustifedéné naslouchat, byt ochotni pfehodnotit svlj postoj a mit odvahu vystoupit
s vlastnim nazorem. Je dllezité pro diskusi vytvorit dobré podminky, zejména bezpecné klima,
a poskytnout Zzakiim dost prostoru pred spole¢nou diskusi na samostatné tiché premysleni.

30] t@% % VLACEK.
T T P e
~n

R
CELKEM . 2 . wl
1. VAGON 2. 3. V. N 4
VE VLAKU GO VAGON AGO e &
[
- a

1.2.12 Chyba

Neékteré z ukold v u¢ebnici vybizi zaky, aby sdileli ¢i porovnali sva feSeni ve dvojici, coz je dobra
prilezitost k odhalovani chyb a jejich pficin. Aby byla prace s chybou produktivni, neméla by byt
ve fazi uceni penalizovana, ale vyuzita ke zvySeni porozumeéni danému problému, napf.
v nasledné diskusi. Predpokladem pro otevienou praci s chybou je dobré klima ve tfidé.
Identifikaci chyby a jeji rozbor se snazime postupné pfenaset na komunitu tfidy, aby se Zaci
nenaucili spoléhat pouze na autoritu ucitele.

o t? ZKONTROLUJ A OPRAYV.

;77+\=70+3; 15+3 =14+2 (-6 =1-6

6+2=7+3 [15-3=5-4 [0+5=20-4



1.2.13 Sebehodnoceni

Kazda kapitola je zakoncena jednoduchym sebehodnocenim. Vyucujici kazdy vystup postupné
preCte (a pfipadné vyjasni) a zaci vybarvi tolik listk( kyticky, nakolik se vdané oblasti citi
kompetentni. Vybarvenim pouze ¢asti kyticky davaji najevo, Ze jsou si védomi néjakych rezerv. Je
Zzadouci, aby zaci sdileli, pro€ kytiCky vybarvili pravé tak, jak je vybarvili. UCi se tak zvédomovat
si proces vlastniho uceni, vyjadfit, co se naucili a c¢emu rozumi. Pozdéji mazeme Zaky pozadat,
aby sami formulovali, co se vdané kapitole ucili ¢i naucili. Forma kytiCky umoznuje se
k hodnoceni opakované vracet a aktualizovat jej (vybarvenim dalSich listkd) a nespojuje
neznalost nebo nelplnou znalost s negativnimi emocemi (jako napf. forma smaijlik(). Je potieba
si uvédomit, ze zak kytiCkou vyjadfuje subjektivné vnimanou udroven urcité znalosti nebo
dovednosti, podstatné je proto vénovat pozornost zejména zménam (Posunul/a ses? Dokaze$
néco, co jsi pfedtim nedokazal/a?). Na zavér vedeme Zaky k tomu, aby se vratili k celé kapitole
a zakrouzkovali ¢isla dvou ukoll, které se jim podafily.

@ VYBARVI, CO UZ UMIS. @ ZAKROUZKUJ, CO SE Tl DARILO.

SCITAM A ODCITAM ZAKRESLIM STAVBU DOPOCITAM PUNTIKY
DO 10. ZPREDU. NA DOMINU.

2 Principy rady ucebnic matematiky pro 1. stupen

Cela rfada ucCebnic pro 1. stupen je zaloZzena na nékolika hlavnich principech. Nize o kazdém
znich blize pojedname, vétSina uvah je blize rozvinuta v dalSich kapitolach této metodické
pfirucky.

Porozuméni a radost z intelektualni prace

Nic nemotivuje zaka k praci v matematice tolik jako okamzik, kdy skutecné pochopi, jak véci
funguji. Cilem ucitele, ktery pracuje s nasi ucebnici, je proto vést zaky k pochopeni vzniku
matematickych pojmu a k porozumeéni, jak a pro¢ jednotlivé postupy funguji. Chceme, aby Zaci
vnimali matematiku jako smysluplnou a hodnotnou ¢innost, do které stoji za to investovat ¢as
a usili, a zaroven posilili viru ve vlastni schopnosti a vyznam vytrvalosti. | kdyz ne kazdy pochopi
v8echno (zvlasté vomezeném Case), kazdy by mél zazit radost z opravdového porozumeni.

Budovani svéta matematiky na pozadi vlastnich zkuSenosti a aktivni ¢innosti

Nase ucebnice podporuje Zaky v samostatném fesSeni problém( a udloh a podnécuje je
k vytvafeni a porovnavani rliznych pfistupd k tomu samému Ukolu. Zaci budou mit moZnost
experimentovat s redlnymi objekty, pracovat s pomlckami a vyuzZivat i vlastni predstavivost.
Ucitel je v tomto procesu jejich pravodcem, predklada jim ukoly a ulohy na rlzné urovni
obtiznosti a pomaha jim prohlubovat jejich porozuméni.
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Chyba jako prilezitost k uéeni

Chyba v matematice neni selhanim, ale cennou pfilezitosti k u¢eni a hlubSimu pochopeni. Kdyz
Zzak udéla chybu, ma moznost se zastavit, zamyslet a analyzovat svlj postup. Tento proces mu
pomaha nejen pochopit, co vedlo k omylu, ale také jak lze problém feSit. Chyby nas nuti ptat se,
zkoumat a rozvijet kritické mysSleni, které je v matematice klicové. Ucitelé by méli chyby vitat jako
pfirozenou soucast procesu uceni a povzbuzovat zaky, aby se jich nebali.

Diskuse o matematice

V matematice je diskuse klicovym nastrojem k objevovani novych poznatk( a porozumeéni. Kdyz
Z4ci sdili své myslenky, argumentuji a naslouchaji riznym pohledlim, ziskavaiji Sirsi perspektivu
pfi feSeni problému. Diskuse pomaha odhalovat rizné pfistupy a ukazuje, Ze stejny problém
mUZe mit vice feseni. Tento proces také podporuje kritické mysleni a u¢i Zaky obhajovat vlastni
postupy nebo prehodnotit svllj ndzor na zakladé zpétné vazby. Prostiednictvim diskuse se
matematika stava zivym predmétem, kde kazdy pfispévek mlze vést k dalSimu pochopeni
ainspiraci. Vytvafri se tak bezpecné prostredi, kde Zaci k poznatkim dospivaji cestou
experimentovani, hledani, ovéfovani a objevovani.

Proceduralni flexibilita

Jednim z klicovych cildl matematiky na 1. stupni je osvojeni zakladnich pocetnich a feSitelskych
postupUl a algoritm(. Nase ucebnice tento cil plné podporuje, zaroven vSak klade d(iraz na rozvoj
schopnosti Zakd provadét tyto postupy nejen presné, ale i flexibilné, tedy s ohledem na konkrétni
kontext.

Propedeutika pokrocilejSich matematickych pojmu

Matematika na 1. stupni by méla pfipravit Zaky na pojmy a postupy, s nimiz se setkaji na vyssich
matematické koncepty v budoucnu. Proto je pro uéitele vyhodné postupovat pomaleji a vénovat
pozornost dukladnému pochopeni. V u¢ebnici pro 1. ro¢nik se vénujeme propedeutice rovnic,
statistiky (organizace dat), kombinatoriky, miry v geometrii, algebry (zejména pravidelnosti),
slovnim Gloham a do jisté miry i zlomkdam.

Spiralové pojeti uciva

Ucebnice se spiralovité vraci ke stejnym zakladnim konceptlim a rozviji je na stale hlubsi Urovni.
Timto zplsobem se Zaci setkavaiji s klicovymi pojmy opakované, coz posiluje jejich porozuméni
a schopnost aplikace v rlznych kontextech. Tento postup podporuje pfirozeny rozvoj
matematického mysleni. Zaci se v uéebnici pro 1. roénik v kaZzdé kapitole setkavaji se stejnymi
typy ukold, které cili na stejné dovednosti, ale dale je rozvijeji.

Propojovani aritmetiky a geometrie

Ucebnice neoddéluje aritmetiku a geometrii, naopak podporuje jejich vzajemné propojovani. Je
to dalsi ze zpUsobU, kterym lze dosdhnout hlubsiho porozuméni pojmim a flexibility reSeni
problémd. Geometrie dava c¢islim a operacim vizualni podobu a poukazuje na vyuZitelnost
matematiky vrealném Zzivoté (meéfeni, stavéni). Tato dvoji perspektiva nahlizeni na feSeni
problémd ma potencial zaujmout Zaky s riznymi styly uceni a zplsoby mysleni.
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3 Ulohova prostredi

Nékteré ukoly Ci aktivity v ucebnici maji spolecny kontext (a grafickou podobu) — jsou soucasti
tzv. Ulohovych prostiedi.? Ty se vriznych obménach a s rostouci naro¢nosti a komplexnosti
proplétaji kapitolami celé ucebnice. Mnoha ztéchto prostfedi maji znacny potencial pro
budovani naro¢nych pojmu v dlouhodobéj$im horizontu — budou se tedy vyskytovat i ve vyssich
roénicich. Ukoly v rdmci téchto prostiedi na sebe navazuji tak, aby si na zakladé jejich feseni zaci
co nejvice samostatné vytvareli nové poznatky. Soucasné jsou vSechna prostifedi pomérné
intuitivni, takZze se v nich Zaci rychle nauci orientovat, coZ uciteldm usnadni zadavani ukold
v budoucnu a uSetfi Cas. Néktera prostredi zde predstavime podrobngji.

3.1 Pravidelnosti

Od prvni kapitoly jsou Zaci vedeni k tomu, aby rozeznavali pravidelnosti — nejdfive sloZzené jen
z obrazk( ¢i tvard, pozdéji i ¢iselnych. Zaciname jednoduchymi tkoly typu ,,co do fady nepatfi“
pozdéji se pfidavaji pravidelnosti typu ABAB, AABB a dalSi. U nich postupujeme od tvorby
pravidelnosti pfimo z Zak{ (napf. fada z zakQ, v niz se stfidaji divka, chlapec), pfes vytvoreni fady
krychlemi po vybarvovani fady bez opory o model. Cilem téchto uloh je, aby Zaci objevili princip,
na kterém jsou fady vytvoreny — jakd &ast se pravideln& opakuje. Zaci by méli byt schopni odhalit
stejnost pravidelnosti u fady z rliznych predméttd. Vedeme je ke zdlvodnéni toho, jak bude fada
pokraCovat Ci jaky prvek v fadé chybi. Schopnost rozeznat a tvofit pravidelnosti a Ciselné rady
bude pro zaky velmi dlilezitd, az se setkaji s algebrou.

3.2 Ciselné konfigurace

Ciselna konfigurace je usporadani daného poé&tu néjakych objektd do uréitého tvaru &i struktury
(napf. puntiky na hraci kostce nebo dominu). Ukoly, v nichz zaci pracuji s riznymi konfiguracemi
pocCtu, jsou v pocatku dulezité zejména pro pochopeni pojmu pocet (a jeho rozkladtd) a pro
vyvozeni vétSich Cisel na zakladé poznani mensich cisel. Pozdéji ale také umoznuji zakim
objevovat skryté vlastnosti Cisel (napf. délitelnost, paritu) a jejich vzajemné vztahy, na kterych
stoji veSkera dalsi prace s nimi (poCetni operace, nasobilka). Kvalitni poznani Cisel zefektivni
uchopovani budoucich naro¢nych pojmut jako mocnina, zlomky, cela ¢isla apod.

Nejdfive vychazime ze zkuSenosti déti s konfiguracemi na hracich kostkach a dominu. Na
zakladé konfigurace se uci urcovat pocet vhledem - je dulezité, aby si od za¢atku osvojovali
i dovednost tvofit rizné konfigurace k danému poétu. Zaci pracuji se Zlutym &tvercem z piilohy
(pole 3 x 3) a pripravi si pfislusny pocet Zetonl — bud Zetony vystfizené z pfilohy, nebo jiné malé
predméty (napf. knofliky). Na tomto podkladu pak modeluji rizna usporadani daného poctu
a néktera usporadani si zakresli do pfipravenych poli v ucéebnici. Cilem je, aby si zZaci

2 Slovo prosttedi pouzivame velmi volné ve smyslu Wittmanna (substantial learning environment) a Hejného
(didaktické prostredi). Stru¢né fec¢eno, jedna se o Ukoly stejného charakteru, které lze variovat a postupné zvySovat
jejich obtiznost. [Hejny, M. (2014). Vyuéovani matematice orientované na budovani schémat: Aritmetika 1. stupné.
Praha: Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta. Wittman, E. C. (2001). Developing mathematics education
in a systemic process. Educational Studies in Mathematics, 48(1), 1-20.]
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uvédomovali, jak rizné mizeme dany pocet zakreslit a jak se tyto moZnosti lisi, co do nazornosti
(napt. pfi konfiguraci jako na hraci kostce bude rozeznani poctu 5 jednodussi, nez kdyz budou
puntiky rozmisténé nahodné).

Schopnost urcit pocet vhledem rozviji hra Puntiky. Jeji pravidla jsou uvedena na obalce vSech
dild ucebnice. Vyucujici by ji mél zafazovat nejen tam, kde je v u¢ebnici uvedena, ale kdykoli se
naskytne pfilezitost. Zaci si hravou formou upeviiuji svou predstavu poétu aZ do 20.

3.3 Dilky stavebnice

Dilky stavebnice jsou variaci na tzv. Cuisenairovy hranolky. Kazdému poc¢tu od 1 do 10 odpovida
dilek pfislusné délky a barvy. V ucebnici je vyuzivdme zejména k porozuméni poctliim,
modelovani rozklad( téchto pocCtl a porozuméni operacim snimi (s¢itani a odcitani,
zdvojovani). Zaci jsou vedeni k tomu, aby dilky stavebnice pouzili pro nalezeni vysledk(l operaci,
atoipro pocty mezi 10 a 20.

3.4 Slovni situace

Slovné zadané situace jsou predobrazem slovnich uloh ve vySSich rocnicich. Maji podobu
kratkého textu, ktery zpravidla neobsahuje otazku.

e Vyucujici (nebo néktery ze z8kl) text preCte a vede zaky k tomu, aby situaci néjakym
zpusobem modelovali a pak znézornili. Napf. u ulohy o jablkdch mohou Zéaci navrhovat
pouziti koSiku a jablek, ale brzy pfijdou na to, ze mohou pouzit Zetony a krabicku.

e Poté zaci zakresli situaci do pfipraveného pole — néktefi realisticky (nakreslenim daného
pfedmétu i s jeho detaily), jini jiz vice schematicky (vynechaji detaily a zakresli jen obrys,
nebo jiz jen kolecko Ci ¢arku). Sdileji sva znazornéni ve dvojicich a vysveétluji si je. Pokud maji
Zaci stale tendenci vykreslovat detaily, miZzeme nechat jiné Zaky, aby sv(j zplsob znazornéni
nakreslili na tabuli a aby tak ostatniinspirovali. Cilem je, aby se zaci postupné naucili vytvaret
zastupné symboly za realné objekty, které jim umoznivizualizovat si situaci. To bude uzitecné
by zakiim nemél byt pfedan jako hotova véc. Zaci by si ho méli postupné vytvofit, aby mu
dobfe rozuméli.

e Pak vyucujici polozi otazku Ci se zepta zakd, jak mlze otazka znit (nékdy je mozné polozit
i vice otazek). Spole¢né nebo individualné pak na otazku odpovi a zapiSou vysledek. Pozdéji
zapiSou i slovni odpoved.

Dalsi ¢innosti, které toto prostfedi nabizi, je tvorba vlastnich situaci. Zaci vymysli vlastni situaci,
kterou znazorni a polozi si k ni otdzku. Zde dojde k pfirozené diferenciaci zaka. Néktefi Zaci
vymysli jen mirné obménénou situaci, zatimco jini budou kreativnéjsSi. Opét vedeme Zaky ke
sdileni vytvofenych situaci a znazornéni ve dvojici a k vzajemnému vysvétlovani jejich podstaty.

3.5 Obrazkové situace

Slovni ulohy jsou zprostfedkované pfitomny i v obrazkovych situacich. Ty maji zpo¢atku podobu
tfi na sebe navazujicich obrazk( zobrazujicich néjaky déj, pozdéji je situace znazornéna jen na
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jednom obrazku. Vedeme zaky k tomu, aby si vytvofili o situaci dobrou pfedstavu tim, Ze budou
popisovat, co se na obrazcich déje. Na zakladé toho pak formuluji vypoCet, pomoci néhoz
najdou odpovéd na otazku, kterd z popisu obrazk( vyplyne. Nékteré obrazky mulzZeme
interpretovat rlizné - zalezi na argumentech, které Zaci pro svou interpretaci pouziji.

3.6 Ulohy na méreni

V dlouhodobém horizontu se u zakl snazime vyhnout pfiliSnému spoléhani se na vzorce pfi
vypoctech, proto je od pocatku vedeme k dikladnému porozuméni méfeniv geometrii. V prvnim
roCniku Zaci ziskavaji zkuSenosti sjednotkou délky. Tou zatim neni centimetr ¢i metr, ale
nestandardni jednotka, napt. délka gumy, $itka palce, délka kroku apod. Zaci se uéi, ze vysledné
Cislo zalezi na tom, jakou jednotku miry si zvoli, a Ze méfeni spociva v opakovaném pokladani
této jednotky. Soucasné vedeme zaky ktomu, aby délku odhadovali a svij odhad ovérili
méfenim. V nékterych Ukolech maji Zaci porovnat délku dvou objektl jen pomoci prekryti Ci
pfiloZzeni objektl k sobé, bez méfeni. Jako propedeutika méfeni délky slouzi i manipulaéni
pomucky, zejména dilky stavebnice a tyc¢inky (napf. jako propedeutika obvodu).

3.7 Krychlové stavby

S ukoly, v nichz pracuji s krychlovymi stavbami, se Zaci setkavaji v ucebnici pravidelné. Stavi
stavby podle pokyn(, uci se je rozeznévat na obrazku a pozdéji téZ zaznamenavat do Ctvercové
sité. Prostiednictvim téchto ukoll si Zaci rozvijeji prostorovou predstavivost a orientaci
v prostoru a v nékterych i kombinatorické mysleni (v téch, které vyzaduji nalezeni riznych
usporadani krychli). Terminologicky rozeznavame véze a stavby — ty maji v prvnim podlazi vice
nez jednu krychli.

3.8 ,,Zaplat*

V téchto Ukolech Zaci ziskavaji zkuSenost s rozkladem daného poc¢tu na dva i vice s¢itancl, a to
v praktickém kontextu placeni. Jsou tedy pfirozené omezeni jen mincemi, které pro nasi ménu
produktu, za ktery maji zaci zaplatit, a maji zjistit, jak réizné to mohou udélat. Zaky vzdy vedeme
k tomu, aby situaci modelovali pomoci vystfizenych minci z pfilohy ucebnice. Teprve, kdyz
najdou feSeni (téch muze byt vice), situaci zakresluji do pfislusnych poli v ucebnici.
Pravdépodobné udélaji krouzky a do nich zapisi Cislici oznacujici hodnotu mince. Pokud jesté
Cislici zapsat neumi, mohou udélat ¢arky. Vedeme Zaky ke sdileni feSeni a jejich zdlivodnéni.

3.9 Pytliky s kuli¢kami

V téchto ukolech slouzi pytlik kulicek jako reprezentace neznamého poctu, jedna se tedy
o pfipravu na linedrni rovnice, které pfijdou mnohem pozdé&ji. Zaci védi, kolik je na obrazku
celkem kuli¢ek (coz je zpocatku dano poctem Carek a pozdéji Cislem), a nékteré jsou vidét mimo
pytlik. Zaci maiji zjistit, kolik kuli¢ek je v pytliku. V pfipadé potfeby je mozné tlohu modelovat
pomoci skuteéného pytliku a kulicek ¢i jinych malych pfedmétd. Abychom zéky pfipravili na
tento typ ukolu, pfedchazi mu tzv. Fazolkova hra. P¥i ni zaci pracuji s danym poctem kuli¢ek.
Nékolik jich schovaji v dlani a ukazou zbylé kulicky spoluzakovi ¢i spoluzacce ve dvojici. Ti maji
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zjistit, kolik kulicek je schovano v dlani. V obou typech Ukolu Zaci ziskavaji mnohé zkuSenosti
s danym poc¢tem a jeho rozkladem na rizné dvojice poctd.

4 Hry

V ucebnici jsou zarazeny rlizné hry s matematickym presahem, které mohou Zaci hrat nejen
v okamziku, kdy se objeviv ucebnici, aleiv jinych hodinach. Jsou uréené pro jednotlivce, dvojice,
mensi skupiny i celou tfidu.

4.1 Hry s kostkami

Od prvniho dilu jsou zafazovany aktivity s hracimi kostkami a drobné
figurkové hry s hernimi planky. S nimi ma vétsina zakl zkuSenosti i
mimo $kolu. Znazornéni poctu na hraci kostce pomoci puntikli pomaha
Zakdm osvojit si pocet od 1 do 6, pozdéji kostky slouZi i pro aktivity
spojené s aritmetickymi operacemi. Hry maiji rlizna pravidla, uvedena
jsou vZdy v u¢ebnici a Metodickych pokynech k tkollim.

Pocet hract: 1-2

Doba trvani: 2-10 min

Téma: Rozpoznavani poctu 1-6; S¢itani a odcitani

Pomlicky: herni planek z u¢ebnice, kostka s puntiky nebo Cislicemi

4.2 Domino

Hra domino slouzi kupeviiovani rychlého rozeznavani poctu

a porovnavani velikosti poctd. Od tretiho dilu u¢ebnice pracujeme o DOMINO.
i svetsSimi pocty, které na bézné dostupnych kostkach domina - \ ° o/
nejsou. Dominové kostky obsahuji i pocCet 0, ktery je vjinych ®ole -
kontextech Casto opomijen. Pfiloha k vystfizeni obsahuje vSechny

kombinace poctt od 0 do 9.

Zakladni varianta: Hrajeme ve dvojici. Kazdy si vezme 7 kostek (karticek) domina ajedno
polozime na stll. K nému priklddame domina tak, aby se dotykaly jen strany se stejnym poctem
puntik(. Vznika fada. Stfidame se. Pokud nemuzeme pfiloZit domino z ruky k nékterému konci
fady na stole, vezmeme si z bali¢ku dalsi domino. Pokud ho mizeme hned pfiloZzit, u¢inime tak.
Pokud ne, nechame si ho. Hra kon¢i, kdyz se nékdo zbavi vSech svych domin, nebo po uplynuti
daného ¢asu. Pak vitézi ten, komu zbylo méné domin.

Variace: Prilozit k sobé mUzeme domina, jejichZ pocet se liSio 1, o0 2 atd.

Pocet hracu: 2-5

Doba trvani: 5-15 min

Téma: Rozpoznavani poctu 0-9; Porovnavani ¢isel
Pomucky: dominové kostky
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4.3 Zbav se zetonu.

Hra ve dvojicich. Kazdy ma 5 ZetonU. Prvni hra¢ hodi kostkou a obsadi
svym zetonem pole se stejnym pocétem, jako mu padlo na kostce.
Pokud hodi 1 nebo 6, mazZe svlj Zeton dat kamkoli. Hraci se stfidaji.
Pokud je pole uz obsazené, musi si hra¢ naopak zeton z tohoto pole

O Qo

/7
$0

vzit. Kdo se jako prvni zbavi vSech zeton(1?

Pocet hraca: 2
Doba trvani: 5-10 min

Téma: Rozpoznavani poctu 1-6; Poznavani Cislic
Pomlicky: herni planek, Zetony, kostka s puntiky

4.4 Puntiky

Tato hra je dlleZita pro rozvoj chapéani poctu symbolizovaného puntiky
v rliznych konfiguracich. Schopnost rozeznat pocet pohledem bez
pocitani puntikl je pro Zaky velmi uzite¢na a forma hry je vede k tomu,

aby se snaZzili najit zpUsob, jak pocet rozeznat rychle. Hrajeme vzdy
s témi kartami, které obsahuji pocet puntik(, s jakym jiz v té dobé Zaci
umeji pracovat.

Vyroba: Vystfihneme Ctvercové karty s mfizkou 3 x 3 ve velikosti strany
cca 4,5 cm (vnitini linky by mély byt jen slabé vidét; vzor lze stahnout z ° o @

aplikace Vividbooks). Kazdé dité jich dostane cca 20 a pomoci puntikd Py

si znazorni kazdy pocet 1, 2, 7, 8 dvéma raznymi zplisoby a pocet 3, 4,

5, 6 tiemi zplisoby. Dva pfiklady jsou uvedeny. Pozd&ji si vytvoiime @®o ©® ©©0®
® o0 0000

dalSi karty stejné velikosti se znazornénim poctu 10-15 (kazdy alespon
©00 o000

tfemi zpUsoby), tentokrat jiz bez pomocné mtizky (karty lze stdhnout
také z aplikace Vividbooks). Pro kazdou dvojici/skupinu hrac¢d pfipravime jednu sadu karet
s odpovidajicimi ¢islicemi. Karty s puntiky smichame ve dvojici (¢i skupiné) do jednoho bali¢ku.

Pocet hracu: 2-6

Doba trvani: 2-10 min

Téma: Rozpoznavani poc¢tu 1-20

Pomlicky: ¢tvercové karty s puntiky, karty s ¢islicemi

Varianta 1 - Hledame: Na pokyn se hraci snazi co nejrychleji najit vSechny karty s poétem
puntikl, ktery vyucujici urci. Nejrychlejsi skupina dostane bod. Karty zamichdme a hru
opakujeme.

Varianta 2 - Tridime: Na pokyn se hraci snazi co nejrychleji roztfidit karty s puntiky podle poctu.
Nejrychlejsi skupina dostane bod. Karty zamichame a hru opakujeme.

Varianta 3 - Parujeme: Karty s puntiky jsou na lavici licem nahoru, karty s ¢islicemi licem dold.
Jeden ze skupiny obrati kartu s Cislici a vSichni se snazi co nejrychleji najit kartu s danym poctem
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puntikd. Kdo najde kartu jako prvni, kartu si bere a ziskava bod. (Variantou je hledat dvojice karet
s danym poctem puntikd.)

Varianta 4 - Hledame mensSi/vétsi: Jako predchozi varianta, ale zaci hledaji karty s poctem
o 1 menS8im/vétSim nez otoCena karta s Cislici.

Varianta 5 - Vétsi bere: Hraci si rozdaji karty (kazdy ma stejny pocet, cca 10-15). Naraz vSichni
otocéi svou horni kartu. Karty bere ten, kdo ma nejvétsi pocet. V pfipadé rovnosti nevitézi nikdo
a karty se vyfadi ze hry. Ve hie vitézi ten, kdo ziskal nejvice karet.

4.5 Fazolkova hra

Fazolkova hra je jednoducha hra na rozpoznavani poétu. Zaci pracuji 0 FAZOLKOVA HRA.
s danym pocétem fazolek (Ci jinych malych predmétl), ktery urci

vyucujici pfed hrou. Jeden z hracli nékolik fazolek schova v dlani nebo §<\
pod dlani a zbylé ukaze spoluzacce Ci spoluzakovi. Ti maji zjistit, kolik (@ ‘\_ )
fazolek je schovano v dlani. Zaci tak ziskavaji bohaté zku$enosti |
s danym poctem a jeho rozkladem na rGzné dvojice poctl. Hra je

soucCasné pfipravou na rovnice, dopocitani do urcitého poctu @ FAZOLKOVA HRA.
a urcovani doplfiku do urcitého poctu.

Pocet hracli: 2-4 a® =~
Doba trvani: 2-5 min

Téma: Rozklady poctl; Propedeutika rovnic

Pom{icky: malé fazolky, kaminky ¢i muslicky

4.6 Ciselna kfizovka

Kfizovka slouzi zejména k automatizaci rozkladl danych cisel

a zapamatovani pocetnich spojd. Vyucujici hodi kostkou, kazdy

hrac si pfislusné Cislo zapiSe do jednoho z poli tabulky (4 x 4). Hazi

se znovu (celkem 16krat) a zaci zapisuji dalsi Cisla, rozhoduji se,

kam je umistit. Jejich cilem je ziskat soucet spolu sousedicich poli

rovny 10 (pfip. jinému pfedem uréenému ¢&islu). Ziska-li hra¢ dany s

NEVYBARVENYCH POLI
U

soucet, pfislusnd pole si vybarvi. Kazdé pole mUlze byt
pouzito/vybarveno pouze jednou. Vyhrava ten, komu zUstalo ; ! ‘

nejméné nevybarvenych poli. Hru opakujeme jeSté alespon

dvakrat, aby Zaci méli moznost rozvijet strategii. Hru lze hrat také

v solitérnim modu nebo ve skupinach, hraci si hazeji sami.

— [~y Ny =

Pocet hraci: 1-cela tfida
Doba trvani: 5-10 min POCET ’
Téma: Scitani; Rozklady Cisel | NEVYBARVENYCH POLI

Pomucky: tabulka 4 x 4, hraci kostka
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METODICKE POZNAMKY K UKOLUM

Kompletni metodicka pfirucka je k dispozici po pfihlaseniv aplikaci Vividboard.
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