PAPIROVA KOSTKA

e Jednoducha pomducka k ¢innostnimu uceni v matematice, v ceském jazyce, angli¢tiné, hudebni
vychové i ve vytvarné vychové.
e Vhodna k Uvodni rozcvicce na zacatek hodiny nebo k aktivnimu odpocinku uprostied hodiny.

MATEMATIKA

Jedovata zmije: Pravoleva orientace, prirazeni poc¢tu carek k Cislici

1. roc¢nik el

2 déti: D1, D2 (0|

1 papirova kostka, pero, ctvereckovany papir, papirova kolecka (body) -L_-_—l

Papirovou kostku obratte naruby a na stény napiste Cislice 1-6. Déti se /\
sttidaji v hazeni kostkou a podle hozené Cislice zaskrtavaji v Fadku tolik =
¢tverecka, kolik hodili. Sikma ¢ara se stiidd — jednou z levého dolniho A
rohu do pravého horniho, podruhé z levého horniho rohu do pravého 10 o]
dolniho. Vznikne tak cik-cak ¢ara pfipominajici hfbet zmije.

Kdo ma v ¢asovém limitu nejdel$i ,zmiji“, dokresli hlavu a ocasek a W

vyhrava. Ziskd jeden bod a hra mize zacit znovu.

Bingo! Vidéni poctu do 6, odcitani do 6

1. roénik
2 déti: D1, D2
2 papirové kostky, karticky s cCisly 0-5, papirova kolecka (body)

Oba hradi si naskladaji karticky s cisly 05 pred sebe do rady. Poté oba hodi
L 6-2=4 kostkou. Kdo hodi vice, ma pravo vytvofit priklad. Odecte pocet puntikti na

' kostkach a podle vysledku otodi svou karti¢ku s pfislusnym cislem dold.
— r — 1 — Napfiklad: D1 hodi 2, D2 hodi 6. D2 vyhral, proto vytvofi pfiklad: 6 -2 =4 a

‘ ‘ otodi karti¢ku s Cislem 4. Protihrac vysledek kontroluje. Pokud je pfiklad
' vypocitan chybné, hrac si karti¢ku otocit nesmi. Pokud v dalSim kole opét

vznikne pfiklad se stejnym vysledkem, jde o plany hod a nic se nedé&je. Pokud
oba hraci hodi stejny pocet puntikd, vysledkem je 0 a karticku si otoci oba.
Vitézi ten, kdo ma nejdfive otocené vsechny karticky.

Cisla ve vézeni: Nacvik prednosti pocetnich operaci

3. — 4. rocnik
4 déti: D1, D2, D3, D4
4 papirové kostky, papir, pero, dvé pravitka, papirova kolecka (body)

Jedno dité ma pravitka = feditel vézeni. VSichni hodi kostkou, feditel

vézeni posklada kostky do Fady a dvé kostky oddéli pravitky — &isla jsou l_’c—)—nﬁ ?gho E !'m
ve ,vézeni.” Je zadané pravidlo, Ze ve , vézeni“ se Cisla sCitaji nebo l O 3 0
odditaji, jinak se ndsobi a feditel vézeni libovolné uréuje, co se déje | O ”El 90 0 ?f O O l-
v zavorce. Zbylé déti musi na papir zapsat priklad a spo¢itat. Napfiklad: :jf 3 - El =
padnou ¢&isla 2, 4, 3, 5. Reditel oddéli pravitky 4, 3 a zavola: ,,V zévorce U U

se od¢ital” Déti musi priklad spravné zapsat a spocitat, tedy: 2 - (4-3) -

5=2-1-5=2-5=10. Reditel s pravitky kontroluje, jestli je priklad 2. /4_3/ £ =

spravné vypocitany a za spravny vysledek udéli kazdému ditéti bod.

Pokud by reditel oddélil ¢isla 3, 5 a zavolal: ,V zdvorce se scita!“ Vznikl
by priklad 2 -4 - (3+5)=8 -8 =64.



GEOMETRIE

Zed' z kostek: Trénink prostorové predstavivosti

2. - 3. rocnik
3 déti: D1, D2, D3
4 papirové kostky, papir, pero, papirova kolecka (body)

D1 postavi tfi kostky do Fady a zada dvéma spoluzakdm ukol: ,,Jaky pocet T A
puntikd je na spodni strané stavby? Napi$ popofadé a setti.” D2 a D3 na L _Zof A £ey |
stavbu nesmi sahat, jen si ji dobfe prohlédnou. Mohou si vzit do ruky ctvrtou 1 | o_| i
kostku, aby si ovérili, Ze proti 1 je 6, proti 2 je 5, proti 3 je 4. Poté napisSi na M)

papir do rfady, které puntiky jsou naspodu stavby a nasledné je sectou. D1 pak

ukaze spodni ¢ast stavby, D2 a D3 si praci zkontroluji, kdo mél poradi i soucet £+ 5+7=170
puntikd zapsané spravné, bere si bod. V stavéni staveb se D1, D2 a D3

pravidelné stfidaji. Az obéhnou pét kol, hru vyhodnoti.

Obména: Po dobrém zvladnuti zakladnich pravidel hry, mohou hraci zadani
ztizit a stavét kostky do sloupce, do tvaru ,L“ nebo pridat ¢tvrtou kostku.

HUDEBNIi VYCHOVA
Notovy $piz: Procvic¢eni délek not v rliznych taktech

3.-5. tfida
3 déti
4 papirové kostky, 1 Spejle

Vsechny 4 kostky obratte naruby a 4 stény kazdé kostky fixou popiste notami
i s a takty, dvé protilehlé stény nechte volné a opét slozte.
3 1.(3: nota cela, nota pulova, nota pllova s teckou a dvé osminové noty.
OT ‘ _J } |ﬂ == 2.9 nota Ctvrtova, dvé osminové, nota Ctvrtova s teckou, ¢tvrtova pomlka.
e 3.3 nota ¢tvrtova, osminova pomlka, osminova nota, plilova pomlka.

4.3 2/4 takt, 3/4 takt, 4/4 takt, cely takt.
Co nejpresnéji propichnéte prostredky dvou nepolepenych protéjsich stén,
aby kostky Sly navléct na Spejli. Déti ve skupiné spolupracuji a podle diktatu
ucitele zprava doleva navlékaji kostky s uréenim taktu, notami a pomlkami.
Napriklad: , TFi¢tvrtecni takt, pllova nota a jedna ¢tvrtova.” Nasledné vsichni
nebo skupinka vytleska rytmus.

VYTVARNA VYCHOVA

,Minecraft“ kvétina, vanocéni zvonek, nebo banka

1. - 5. tfida
KaZdé dité ma 3 kostky, Spejli, ntzky, lepidlo, barvy, koralek.

Kvétina: odstfihnéte jednu hranu v délce 1-2 cm, prostfedkem protéjsi
hrany propichnéte Spejli. Odstfizky rozstfihejte na 3 mensi kousky,
uprostied propichnéte a napichnéte na Spejli uvnitf kostky. Vznikne
pestik. Ze dvou vétsich trojuhelnikd udélejte listy. Kostku barvami
ozdobte podle libosti.

Zvonek: odstfihnéte jednu hranu v délce 1-2 cm, proté;jsi hranu
uprostied propichnéte a protahnéte provazek, na jeden konec pfivazite
koralek jako srdce zvonku, na druhé strané maslicku a ousko na
povéseni. Kostku dozdobte podle libosti.

Banka: protéjSimi vrcholy nebo prostfedkem protéjSich hran
protahnéte provazek a kostku vdnocné vyzdobte.




