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Predmluva

Matematickd gramotnost a jeji posilovani u zakl zlinského kraje byly jednim z hlavnich témat
projektu OPVVV Implementace Krajského akéniho planu rozvoje vzdéldvani pro uzemi Zlinského kraje
(IKAP). V ramci klicové aktivity zamérené na matematickou gramotnost byly realizovany mimo jiné
i vzdélavaci akce pro pedagogické pracovniky vyucujici matematiku na 2. stupni zakladnich skol a na
stfednich $koldch s nematuritnimi obory. Tento sbornik slucuje nékolik samostatnych zprav
z odborného feseni vybranych témat, jejichz ucelem bylo shrnout aktualni stav tématu, podat
prehled o relevantnich zdrojich a slouzit jako Skolici materidl pro zminéné vzdéldvaci akce. Vybér
zkoumanych tematickych celkl byl ovlivnén dfive zjisténym zajmem z¥ad uciteld (financni
matematika) a také hlavnimi cili projektu, které zahrnovaly inovace vyukového procesu s vyuZitim
modernich technologii (digitdlni matematické hry) a se zamérfenim na propojeni teoretické vyuky
s praxi a na slovni ulohy typu Pisa test( (matematizace realnych situaci, Privodce matematickym
modelovanim 1,11).

Struktura sborniku je nasledujici. Prvni ¢ast sborniku je vénovana slovnim uloham a jejich
matematickému modelovéni. V prvni kapitole pfinaseji Mgr. Lubomir Sedlacek, Ph.D. a Mgr. Jana
Rezni¢kova, Ph.D. ptehled zdrojd pro matematizaci redlnych situaci. Autofi uvadi u kaidého zdroje
jeho charakteristiku, strukturu, ukdzkovy ilustrac¢ni priklad a stru¢né zhodnoceni.

Druhou kapitolou jsou pozndmky k prekladu americkych materiald Mathematical Modeling
Handbook a Mathematical Modeling Handbook Il — Assessments. Dékujeme timto autorskym
institucim Teacher College, Columbia University a The Consortium for Mathematics and Its
Applications (COMAP) za svoleni s sifenim téchto materiald mezi ceskymi uditeli zapojenymi do
vzdélavani v ramci projektu IKAP. O preklad se zaslouzil Mgr. Vladimir Polasek, Ph.D. a oba materidly
jsou dostupné ve sdilenych materidlech ucastnikl projektu jako samostatné soubory Prlivodce
matematickym modelovanim | a Privodce matematickym modelovanim II: Vyhodnoceni. Zdstava jim
tak pavodni struktura a grafické zpracovani. Pfipadni externi zdjemci o pristup k pfelozenym
materialim mohou kontaktovat editory sborniku.

Treti kapitola je zamérena na vzdélavaci digitdlni hry s potencidlem rozvoje matematického mysleni
a kombinace konceptualniho a procedurdiniho chapani. Autorskd dvojice Mgr. Jan Kriidvek, Ph.D.
a Mgr. Zuzana Patikova, Ph.D. sestavili pfehled recenzi her, které se daji hrat na pocitaci nebo na
dotykovych zafizenich a maji pfimou vazbu na budovéni matematického mysleni. Cast zpravy je
vénovana také nékterym vzdélavacim matematickym portaldm. V zdvéru jsou shrnuta konkrétni
doporuceni pro vyuziti her jako doplikovych aktivit u jednotlivych ro¢nik(i a nasleduje zprava RNDr.
Martina Fajkuse, Ph.D. z pilotniho ovéreni zajmu o téma digitalnich her.

Posledni kapitola seznami ¢tenare s prehledem textovych, internetovych, projektovych i jinych zdrojl
pro finanéni matematiku. Autorka RNDr. Lenka Kozdkovd, Ph.D. u kazdého zdroje shrnuje jeho
zakladni atributy, obsahovou naplfi, komentuje jeho vyuzZitelnost pro vyuku, zmifuje jeho vyhody
a nevyhody.

Vzdélavaci proces je proces dynamicky — jak na strané zak(, tak i na strané pedagogUl. Ucitelé se sami
neustale uci tim, Ze zpracovavaji minulou zkusenost s vyukou a také setkavanim se s nejrliznéjsSimi
podnéty, které je inspiruji k drobnym i vétSim zméndm ve vyukovych aktivitdch. Cilem tohoto
sborniku a nasi prace je pravé to — nabidnout nejrizné;jsi podnéty a inspirace tak, aby si z nich mohli
ucitelé odnést, co se jim libi a co jim aktualné pfijde jako vyuZitelné. V dnesni dobé je k dispozici
obrovské mnoizstvi informaci a nejrliznéjsich zdroji a neni v silach jednotlivce se v nich jednoduse
vyznat. Mnoho vyborné prace jiz bylo realizovano pfi nejrliznéjsich projektech a v rdznych



publikacich. Bylo by skoda, aby i dobré vystupy zapadly jen z divodu informacni presycenosti. Proto

jsme si za ukol dali pfinést prehledy podle nds toho aktudlné nejlepsiho, co Ize v danych oblastech
nalézt.

Pfejeme vSem ucitelim a ucitelkdm matematiky na vSech vzdélavacich stupnich, aby zaZivali radost
z Uspéchl svych 7akd. A budeme velmi radi, pokud i nasSe prace tfeba jen minimalné prispéje
k pozitivni motivaci do tak kreativni prace, kterou je vyu¢ovat matematice.

Editorsky tym Z. Patikova a L. Sedlacek



1 Matematizace realnych situaci — vybér zdroju

1.1 Uvod

V nasledujicim textu predkladame vybér elektronickych i kniZznich zdroji vyukovych materiald,
které obsahuji matematické slovni Glohy resici problémy z redlného svéta. Zdkladnim procesem, ktery
je pri rfeSeni téchto uloh uplatfiovdn, je matematizace redlné situace. To znamena, Ze nejdfive
prelozenim slovni Ulohy do matematického jazyka vytvofime matematicky model této situace, ¢imz
ze slovné formulované ulohy vznikne uUloha matematickd, kterou nasledné vyreSime a vysledky
interpretujeme do reality. Tento proces v sobé skryva fadu obtizi a prekazek, které zak musi pfi
feSeni Uloh prekonavat, a proto patfi slovni Ulohy k nejobtiznéjsim ¢astem uciva matematiky. To byl
jeden z hlavnich dlivod(, pro¢ nabidnout uciteldm matematiky zakladnich a stfednich skol nasledujici
prehled, ze kterého mohou Cerpat a doplnit si své portfolio Uloh. Také se mohou inspirovat nékterym
z nabizenych zdroju a tim zpestfit a zatraktivnit vyuku. Pfi feSeni aktualni Ulohy z redlného prostredi
malokdy uslysite od Zakl znamé: ,A k éemu mi to bude?”. Ucitel nemusi zdlouhavé vyhledavat
v nepfeberném mnoiZstvi zdroji na internetu a tim ztracet ¢as. Kazdy zdroj obsahuje jeho
hypertextovy odkaz, charakteristiku, strukturu, ukazkovy ilustracni ptiklad a stru¢né zhodnoceni.

Dalsim dlivodem zpracovani tohoto materidlu bylo vybrat nékteré priklady, které koresponduji
s Ulohami mezinarodnich Settfeni PISA, v nichz nasi Zaci v minulych letech nebyli pfilis Uspésni. Tedy
Ulohy obsahujici komplex otazek, které zkoumaji urcité téma. Ulohy jsou obvykle uvadény rozsdhlym
textem, grafem, obrazkem, pfip. jinym materidlem, s nimz se zaci mohou setkat v bézném Zivoté.
Ktomu se potom vztahuji nasledné otazky. Vsechny elektronické texty jsou volné pfistupné na
internetu a ukazkové priklady jsou sdilenym textem z jednotlivych vybranych zdroja.

Budeme radi, pokud vyuziti nami doporucenych zdroja pomuze ucitelim matematiky ve vyuce.

Mgr. Jana Rezni¢kova, Ph.D.
Mgr. Lubomir Sedlacek, Ph.D.
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1.2 Prehled vybranych zdroju a jejich stru¢na charakteristika
1.2.1 Matematika pro vSechny JCU

Dostupné z:

http://home.pf.jcu.cz/~math4all/
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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Obrazek 1: Matematika pro vSechny JCU - tGivodni stranka
Charakteristika zdroje:

Portdl Matematika pro vsechny vznikal v letech 2012-2014 a byl realizovan Jednotou ceskych
matematikd a fyzik( (JCMF) a Spole¢nosti u¢iteld matematiky (SUMA) v rdmci projektu ESF. Je uréen
zaklm zakladnich a stfednich skol, a to prevainé tém, ktefi maji problémy se zvladanim uciva nebo
pro né matematika nepatfi mezi oblibené predméty. Na portale Ize najit jak ulohy z redlného Zivota,
tak ulohy propojujici matematiku s jinymi predméty, jakymi jsou fyzika, chemie, zemépis, pfipadné
historie a uméni.

Struktura zdroje:

Na portdle je zvefejnéno celkem 1500 uloh, z toho 600 pro zakladni Skoly (ty jsou rozdéleny na ulohy
pro 1. stupen a pro 2. stuperi) a 900 pro stfedni Skoly (zvlast rozdéleno pro gymnazia, stfedni
odborné skoly a stfedni odborna ucilisté). Jednotlivé ulohy jsou pro snazsi orientaci ucitell i zak(
¢lenény podle svého primarniho zaméreni do nékolika zdkladnich tematickych celkl, které jsou
nasledné jesté podrobnéji rozdéleny. U kazdé ulohy jsou uvedeny nasledujici informace:

e predpokladand doba potfebnad k feseni,

e doporucené prostredi (tfida, outdoorova aktivita),

e obtiZznost (1 - lehka, 2 - stfedné obtizna, 3 - obtizna),

e potrebnost vypocetni Ci jiné techniky (kalkuldtor, pocitac, interaktivni tabule),

e vhodnd metoda prace (samostatna prdace, skupinova prdce, prace s celou tfidou).

Jednotlivé uUlohy jsou zverejnény pro ucitele i pro zaky. Uciteldm je k dispozici Sablona se zadanim
a reSenim, u nékterych uloh je soucasti Sablony i pracovni list pro Zaky. Pro Zaky je pak uloha
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predklddana ve dvou oddélenych souborech s ndzvy Zadani a Reseni. Vénovdna je také pozornost
praci s vypocetni technikou a praci s Zaky se specifickymi potfebami (odkaz na strance dole).

Zhodnoceni zdroje:

Webové stranky portalu jsou prehledné, maji logickou strukturu a svym obsahem pokryvaji Sirokou
Skalu témat — pro zakladni skolu jsou to zejména oblasti aritmetika, algebra, geometrie,
kombinatorika a statistika. Pro stfedni Skolu jsou k dispozici témata jako matematicka logika, rovnice,
funkce, posloupnost, fady, planimetrie, stereometrie, analytickd geometrie, kombinatorika,
pravdépodobnost a statistika. VSechny texty na strankdch projektu Matematika pro vSechny maiji
jednotnou Sablonu, vSechny materialy prosly recenzi. Mozna by bylo vhodné uvést na strankach
i nékterad autenticka Zakovska feSeni (tfeba i chybna), s pripadnym komentarem. Vzhledem k tomu,
Ze prevaina vétsina uloh je formulovana v podobé konkrétnich problém z redlného Zivota, mohou si
Zaci pri jejich feseni Iépe uvédomit vyznam, dilezitost a nezbytnost matematiky.

Ukazkovy pfiklad pro ZS:

PET LAHVE
Popis aktivity

UZiti poméru a odhadu.
Predpokladané znalosti
Pomér, vyrazy, rovnosti
Potfebné pomicky
Pracovni list pro Zaka
Zadani

Pfi ekologické exkurzi se dovidame, Ze z 10 PET lahvi se recyklaci vyrobi 6 novych lahvi.

-~ “ - 3

Ukoly
1. Vypoctéte, kolik Iahvi Ize vyrobit recyklaci padesati
PET lahvi.

2. Sestavte vzorec, ktery pomiZe mistnimu Ekoklubu
rychle pfepoditat libovolné mnoZstvi nasbiranych PET
lahvi na nové vyrobené PET lahve.

3. Zjistéte, kolik je tfeba PET lahvi na recyklaci pro
vyrobu 48 novych lahvi.

Moiny postup feseni, metodické poznamky

PFi recyklaci padesati PET lahvi se vyrobi 30 novych PET lahvi (5 x 6 = 30).

Plati trojclenka 2 10lahvi ......... 6 novych
250 lahwvi ......... x novych
Lze zapsat s (staré lahve) .............. n (nové lahve)

Proto plati vztah
10n

S = —

6
Vypodet:s =(10x48) : 6 = 80
48 novych lahvi Ize vyrobit 2 osmdesati PET lahvi.
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Dopliikové aktivity

Doplite tabulku, vyuiijte ji k ovéfeni vami sestaveného vzorce

Vzorec PET lahve k recyklaci PET lahwve nové
10 6
25
66
135
300

Kolik PET lahvi nashromaZdi jedna rodina za tyden?
Kolik PET lahvi nashroméZdi celd vade tfida za tyden?
Vyuiijte tyto ddaje pro daldi vypocty.

Presahy a vazby Environmentalni vychova
Obrazovy materidl | www.nalezeno.cz

Autorem materidlu a viech jeho édsti, neni-li uvedeno jinak, je J. Pliskovd a H.Liskovd
Financovaného z ESF a stdtniho rozpo&tu CR.

Ukazkovy priklad pro SOU:
DOPLATEK

Popis aktivity

Vypodet spotfeby vody a ceny za spotfebovanou vodu, vypocet roniho doplatku.

Pfedpokladané znalosti

Sestaveni linearni rovnice, fedeni linearni rovnice

Potfebné pomiicky

Kalkulator

Zadéni

Rodina Svobodova odjela na mésic na chalupu. Zapomnéli
vypnout vodu a cely mésic jim protékala voda na WC. Do
odpadu jim takto odtekl asi 1 m?® vody denné.

Kolik budou Svobodovi pfi roénim vyictovani doplacet za
vodu, je-li jejich primérna spotfeba za jeden mésic asi 8 m’
vody a mésiéni zdlohu na vodu plati 600 korun? Cena 1m’
vody je 68 korun. Na chalupé byli Svobodovi 31 dni.

Moiny postup feeni, metodické pozndmky

Oznatime pismenem x spotfebu vody vm’, pismenem y zaplacené zilohy v K& apismenem
Z rocni doplatek:

Z=68-x-y
x=8-11+31=119

Svobodovi spotfebovali 119 m’ vody za rok.

y=12 - 600 = 7200 K&
z=68- 119 - 7200 = 8092 - 7200 = 892

Svobodovi budou doplacet 892 korun.
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Doplnikové aktivity

Zaci mohou spotitat, jak by situace vypadala, kdyby vodu zavieli a za mésic pobytu na chalupé by
nespotiebovali v domacnosti 22dnou vodu.

Obrazovy material | Klipart poskytl Microsoft

Autorem materidlu o viech jeho édsti, neni-li uvedeno jinak, je 5. JeZovd
Financovdno z ESF a stdtniho rozpactu CR.

1.2.2 Matematika pro vSechny UPOL

Dostupné z:

http://mat4all.upol.cz/Default.aspx

N/ iy M
Bl G T Mg,
NVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI \m‘%

TURNA|
REGIONL

Oruhé kolo Turnaje regiond!
TURNA|
REGIONC

Obrazek 2: Matematika pro vSechny UPOL — tvodni stranka

Charakteristika zdroje:

Portdl Matematika pro vSechny vznikal v letech 2012-2014 a byl realizovan Jednotou ceskych
matematikd a fyzikd (JCMF) a Spoleénosti uciteld matematiky (SUMA) v ramci projektu ESF. Je uréen
zaklm zakladnich a stfednich skol, a to prevaznétém, ktefi maji problémy se zvladanim uciva nebo pro né
matematika nepatfi mezi oblibené predmeéty. Na portale Ize najit jak Ulohy z redIného Zivota, tak Ulohy
propojujici matematiku s jinymi predméty, jakymi jsou fyzika, chemie, zemépis, pfipadné historie
a umeéni. Projekt Matematika pro vSechny UP Olomouc vznikal v letech 2012-2014 a byl realizovan
pracovniky Oddéleni didaktiky matematiky a elementarni matematiky Katedry algebry a geometrie
Prirodovédecké fakulty Univerzity Palackého v tésném finan¢nim partnerstvi s Gymnaziem Jakuba
Skody v Pferové a Vyzkumnym Ustavem pedagogickym v Praze. Je zaméFen na modernizaci a zkvalitnéni
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vyuky matematiky nadruhém stupnizakladnich skola naskolach gymnazialniho typu. Za timto ucelem byl
vytvoren portél, jehoZ soucasti je kromé jiného strukturovana knihovna metodickych materialQ, které
pokryvaji viechny tematické okruhy RVP pro gymnazia i zakladni vzdélavani. Metodické materialy jsou
pfipraveny ve dvou variantach, a to bud’ jako série gradovanych uloh nebo jako ptiklady s rlznymi
metodamifeseni.

Struktura zdroje:

Na portélu je zverejnéno celkem 284 metodickych listl, které jsou roz¢lenény na Metodické listy RVP
ZV a Metodické listy RVP G. Tyto jsou déle €lenény podle tematickych okruh(i RVP (Cislo a proménna,
Zavislosti, vztahy a prace s daty, Geometrie v roviné a v prostoru, Nestandardni aplika¢ni ulohy
a problémy) a podle typu uloh (gradované ulohy, rizné metody reseni). Vsechny metodické listy maji
pevné danou jednotnou strukturu. Na kazdém listu obsahujici gradované ulohy jsou uvedeny tfi (pfip.
vice) rGizné ulohy se stejnym tematickym zamérenim s riznou Urovni obtiZnosti:

e tematicky okruh RVP,

e zadani Ulohy 1, Groven obtiznosti, predpokladané znalosti,
e feseni Ulohy,

e metodické pozndmky autora,

e totéi proUlohu2a3,

e citacni zdroj,

e autor (jméno, kontakt).

Zhodnoceni zdroje:

Obsahova i graficka droven material(l je vyborna. Materialy jsou pfizplsobeny pro individudlni praci
se zakem, je vzdy uvedeno velmi precizné vypracované feseni se spoustou obrazk( a grafll. Vétsinou
se jedna o teoretické ulohy pfipominajici ulohy matematické olympiady, ale je zde mozné najit
i ulohy spojené s realnym Zivotem. Vhodnym pouzitim pti vyuce mohou pedagogiim poskytnout
ucinny nastroj pro zatraktivnéni a zpfistupnéni matematiky viem zakdm, nejen tém talentovanym.
Vsechny materidly, které byly koordinovany a upraveny podle autorskych podkladd kolektivem
resitell projektu, prosly recenzi.

Ukazkova uloha:

Uloha 3 (aroveri 2-3)
Predpokladané znalosti: pfevody jednotek délky a objemu, objem vilce
Plankovi maji na zahradé studnu, na jejiz vybudovani potfebovali 15 betonovich
skruzi. Betonova skruz ma vysko 80 cm. Jeji vngjsi pramér je 75 cmn a tloustka 8 cm.
a) Uréete hmotnost jedné skruze, jestlize m* betonu ma hmotnost 2 100 kg.
b) Kolik litri vody maji k dispozici, je-li hladina vody pil metru od horntho okraje
studny?
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Reseni

a) Pro vypocet hmotnosti skrufe musime nejdrive vypocitat objem jedné skruze. Vypo-
citame ji jako rozdil objemi vétsiho valee a mengiho valee. VEtE valec ma primér
Them, takze polomér ry = 37 5cm. Men&i valec ma primér 59 cm (od vétsiho pri-
méru odecteme dvojnasobek tloustky 75 — 16 = 59), takie polomér r, = 20 hem.
Viska vétdiho i menSiho valee je v = 80 cm. Objem vétiiho valee vypoéitame podle
vzorce V, = mriu.

V, = 7 37,57 - 80 = 353250 cm®.

Objem mengiho valce vypofitame podle vzorce V,, = mr2v.
V = -20,5% 80 = 218606,8 cm®.
Objem skruie vypoéitame jako rozdil objemi vét&iho valee a mengiho valee
353 250 — 218606,8 = 134643,2cm® =0,1346432 m™.
Hmotnost jedné skruze vypocitame jako soutin objemu skrufe a hmotnosti m® betonu
0,1346432 - 2100 = 282,750 T2 kg = 283 kg.

MnoZstvi vody vypotitime jako objem mengiho valee, piitemi pro vyEku vodni hla-
diny plati

b

vp = 80 - 15 — 50 = 1 150 cm.
Objem valee vypotitame podle vzorce

&

V = mriun = w- 20,57 - 1150 = 3144 066,7cm® = 3 144,066 71 = 31441

Aavér. Plankovi maji k dispozici asi 3144 litrd vody, pricemz hmotnost jedné skruze
je priblizné 283 kg.

1.2.3 Matematika a svét okolo nas

Dostupné z:

http://hore.dnom.fmph.uniba.sk/~esfprojekt/

Charakteristika zdroje:

Shirka uloh ,Matematika a svet okolo nas“ vznikla v rdmci projektu , Tvorba a pouZitie matematickych
uloh podporujucich rozvoj klicovych kompetencii a matematickej gramotnosti pre redlny Zivot”,
ktery byl realizovan v roce 2008 na Fakulté matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského
v Bratislavé. Cilem projektu bylo: zlepsit rozvoj kli¢ovych kompetenci 2akd 9. roénikd ZS a 1. roénik(
SS aplikovanych na oblast matematiky a pribliZit se tak k vzdélavacim trenddm reprezentovanych
studii OECD — PISA, zlepdit pfipravu utiteld na ZS a SS na transformaci vzdélavani v oblasti
matematiky smérem k rozvoji klicovych kompetenci. Uvedené cile jsou reakci na vysledky
slovenskych Zak( dosaZené v mezindrodnim testovani OECD — PISA 2003, a také na doporuceni

uvedena v hodnotici zpravé PISA Slovensko 2003 — Matematickd gramotnost.
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Tvorba a pouzitie matematickych uloh podporujuacich rozvoj kfticovych kompetencii

016260 SOP LZ 2005/1-115, kid projekiu 11230100153

Matemat

rieSitel’ski zéna ** diskusia ** o projekte

(200 stranova verzia) 29 jila 2008

Ziryoes Kuniten. Pavet Cornei, 1o Lobhs s bk

MATEMATIKA A SVET
OKOLO NAS

ZRIERKA ULOM

.
o

-

-;ymuy wociéiny ‘ond

Samostatné ulohy s rieSeniami zo zbierky v pdf a doc formate, ako aj viac tloh zo stretuti (v slovenskej,
anglickej verzii, v korunovej 1 euro mene) najdete v sekcii rieSitel'skd zéna .

Obrazek 3: Matematika a svet okolo nas - ivodni stranka

Na portdle je zverejnéna sbirka, jejiz prvni ¢ast obsahuje 48 obsahlych matematickych uloh
zasazenych do redlného kontextu. Kazda uloha obsahuje popis konkrétni realné situace a zadani
nékolika dalSich dil¢ich ukol(, které je tfeba v dané souvislosti vyresit. Druhou ¢ast sbirky tvofi reseni
jednotlivych ukoll a metodické poznamky. Samostatné ulohy s feSenimi ze sbirky v pdf a doc formatu,
jakoz i dalsi ulohy ze setkavani resitell projektu, Ize nalézt také v sekci ,rieSitelska zéna“. Dale jsou na
strankach uvedeny také zavérecné prace frekventantt projektu, které prozradi vice o tom, jak ulohy
vznikaly a jaké zkuSenosti pfi jejich tvorbé provazely cely fesitelsky kolektiv.

Obsahova i graficka uroven material(l obsazenych ve sbirce je vyborna. VSechny uvedené ulohy vychazi
z redlnych situaci a fesSi problémy z redlného Zivota, ve kterych Zaci musi prokdzat schopnost
matematizace. Vhodnym pouZitim ve vyuce mohou materidly uciteldm pomoci budovat u zaka
schopnost porozumét matematickym modellim realnych situaci, umét je pouzivat, vytvaret a kriticky
je hodnaotit, ziskané vysledky interpretovat a ovérovat jejich platnost v realném kontextu. Mezinarodni
vyzkum PISA vyuZivd obdobné ulohy k testovani matematické gramotnosti zakl. VSechny ulohy jsou
napsany vtestovém formatu, ale Ize je pouZivat i jinymi zplsoby. PouZziti ve formé testu predpokladaji
autofi az v pozdéjsi fazi prace, poté, co si na tento typ uloh Zaci zvyknou. Podle zkusSenosti
spolupracujicich uciteld se osvédcilo zpocatku resit ulohy ve tfidé spolecné, pfipadné kombinovat
samostatnou praci Zaka s diskusi. Vybérvhodné formyvsaknejlépe uréiucitel sam nazakladé zkusenosti
s tfidou, v niZ chce Ulohy pouZzit. VSechny materialy prosly recenzi a jazykovou korekturou.
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Ukazkova uloha:

AKCIA

Na plagate som si predtal oakdi obchodu
TORUS.

s, 2 romaké kusy
zl'ava 20 %

5 manzelkou sme sa akciou dali zlakaf a v obcho-
de TOREUS sme nakupili 3 pary rovnakych papucé po
2005k, 1topanky za 179035k, 2pary rovnakych
pandcich po 120 5k, 5 rovnakych parov ponoziek po

60 3k, jednu modrmi a jednu sivi éGiapku po 200 Sk. 3 rovnakée =
Ulocha1l: Kolke komin sme zaplatii za tento kus'f
nakup? Okolko percent bol cely nas [EACVLIEVED
nakup lacnejsl oproti cenam bez akcie?
La 'ft)va "vo?]w c:l::;et 4 a viac
7 PR rovnakych
Vypodet: kusov
zl'ava 40 %
Odpoved: Zanakup sme zaplatili ... Sk

Makup bol lacnejdio ... “a.
Vecer som sa dozvedel, Ze susedia vyuZili fa isti akciu a kupili si v TORUSe tri rovnake
svetre. Zo Zartu som povedal susedovi: , Mohli ste tie svetre kﬁpit' styri. Ja by som i doplatil
rozdiel medzi cenami za nakup ityroch atroch svetrov amal by som novy sveter skoro

zadarmo.”

Uloha 2: Kolkopercentmi zfavu by som takymto nakupom dosiahol? Zapiste svoj vipodet.

Vypodet

Odpoved:
Sused sa na chvifu zamyslel a povedal mi: ,To by nebolo fér. Mne by zostali tri sveire
s 30 %-nou zlavou, a ty by si dostal stvrty s vdaéSou zlavou. Ja by som to urcbil inak. Kupil by
som 5tyri svetre. Tebe by som dal jeden z tych troch, éo maju zlavu 30 %. Sam by som si nechal
dva s 30 %-nou zlavou a stvrty, fo ma vadsia zlavu.”
Uloha 3: Kolkopercentri zl'avu z ceny troch svetrov by takymto nakupom dosiahol sused?
Zapiite svoj vipodet.

Vypodet

Odpoved:
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Obchod KUBUS ma rovnaky sortiment a dokonca aj rovnaké ceny, ale inu akciu:

|Ak si kupite dva rovnakeé kusy, tak treti mate zadarmo.l

Uloha4: Chcete si k\ipit’ 3 rovnakeé kusy oblecenia. Akcia sa nane vzt’ahuje v TORUSe aj
v KUBUSe. V ktorom z tychto obchodov bude nakup lacnejsi? Svoju odpoved
zddvodnite.

OAPOVER: | .cooccu vt st oo a5 55804 TS o S35 m eSS S eSS SR e S e

Zddévodnenie:

Uloha5: Kolko kusov akciového tovaru po 250 Sk za kus by sme museli nakupovat, aby ich
nakup v jednom z uvedenych obchodov bol presne o 1000 Sk lacnejsi ako v dru-
hom z nich? Zapiste svoj vypocet.

Vypodet:

OIAPOVEL: ........conccoorionoreseosemmncmasesastas sesemmamsasssssasspsesetsmisarasasaspses sumisesgssasamnzeomsessesemmsnsansasoss rsesesuansnasssagnanses
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122 Metodické poznimbky a riesenia iiloh

AKCIA

1. Zanakup sme zaplatili 3 030 Sk. Nakup bol lacnejéio 9 ..
Akcia =a vzfahuje na
+  papude: 600 Sk, zlava 30 %, 0,7-600 =420, udetrili sme 180 Sk,
+  ponozky: 300 Sk, zFava 40 %, 0,6-300 =180, uietrili sme 120 Sk.
Akcia sa nevzfahuje na
+ topanky, modmi éapku a siva dapku (len po jednom kuse): spolu 2 190 Sk,
* panéuchy (akcia sa na ne nevzfahuje): 240 Sk.

Zaplatili sme 420+180+2 190+ 240 = 3 030 Sk, usetrili sme 120 + 180 = 300 Sk.
300 Sk je priblizne 9 % (9, 009...%) z ceny 3 330 Sk (cena bez zlavy).

Poznimka. Cast Zigkoo pravdepodolme neposirehme drobmy fext dole naplagite. Je pravdepodobmé ze
na zitklade vlastnjich skitsenosti SHakov vaniloe diskusia napr. o fom, & stod a modrd clapka s alebo nie si dva
rovnaké kusy.

70 %

]

Tri z meoZnych riefeni si:

1. NMech 1 sveter stal 100 5k. 3 svetre by stali 300 Sk, zlava 30% je 0,3.300=90. Sused platil
300-90=210 Sk 4 svetre by stali 4005k, zlava 40% je 04.400=160. Sused by zaplatil
400-160 =240 Sk. Ja by som susedovi doplatil 240210 = 30 Sk. Moja zFava by bola 70%.

2. Nech 1 sveter stal CSk. Potom 3 svetre stali 3 C, zlava 30 % je 0,3.3C=0,9C . Sused teda platil
JC-09C=21C. 4 svetre by stali 4C, zlava 40% je 04-4C=16C. Sused by platil
4C-16C=24C Jaby som susedovi doplatil 2,4 C-21C =0,3C . Moja zl'ava by bola 70 %.

3 Za 4 svetre by vratili" 4.40%=160% ceny jedného svetra, za 3 swetre by wvratli
3-30 % =90 % ceny jedneho svetra. Rozdiel vratenghe (160-20 =70} by som uietril ja, to je 70 %
ceny jedngho svetra.

3. 130/3=43333 .. %

Ulohu mozno podobne ako vilohu 2 rieéif viacerymi spésobmi, najiednoduchii je asi tento: Za 4 kusy
by . vratili” 4-40% =160 % ceny jedngheo kusu. Z tychte 160 ja by som ziskal 30, susedovi by zostalo
130. To znamena: mne by za 1 sveter , wratili” 30 %, susedovi by za 3 svetre , vratili® 130 %, teda
na jeden susedov sveter pripada 130/3 % ceny jedngho kusu.

Eovnaky vysledok dostaneme riefenim rovnice 30+3x=4-40.
4 VEUBUSe,

WV obchode KIUBUS uSetrite pri knipe troch kusov cenu celého kusu, teda 100 %, v obchode TORUS len
3-30 % =190 "%.

5. 60 kusov
V KUUBUSe sa 3 kusy predavajd za cenu dvoch po 250 5k, teda za 500 Sk. Ked v TORUSe nakupime

450 Sk. Wa 3 kusoch je rozdiel 50 Sk, musime preto nakupif a predat (1 000 : 50)-3 = 60 kusov.
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1.2.4 Matematika v médiich

https://suma.jcmf.cz/ files/200000074-e30e3e4083/Matematika v mediich.pdf

Publikace Matematika v médiich s podtitulem

Vyuziti slovnich uloh pfi kooperativni vyuce na

zakladnich a stfednich skolach, byla vytvorena

S kolektivem autor( v Cele s Eduardem

MATEMATIKA V MEDIICH Fuchsem a Evou Zelendovou. Byla vydana
Vyuliti slovnich uloh pfi kooperativni vyuce Jednotou ¢eskych matematikt a fyzikd v roce 2015
a vznikla za podpory MSMT v rdmci Programu na
podporu  ¢innosti  nestatnich  neziskovych
organizaci pusobicich v oblasti predskolniho,
zakladniho, stfedniho a zdkladniho umeéleckého
vzdélavani v roce 2015. Jednad se o metodickou
- prirucku vénovanou tvorbé a feseni slovnich uloh
Sras pro oba stupné zakladni skoly a pro Skoly stfedni
tak, aby byly postihnuty spole¢né i odliSné rysy
dané problematiky na jednotlivych typech skol.
(TE\ sednota teskyc N Na vysledné podobé textu se podileli pfedevsim
i/ matematd a fyzhi M ulitelé prislusnych typl 3kol, ktefi byli zaroven

autory vétsSiny plvodnich namét( slovnich uloh.
Vyslednou podobu uloh na skolach i ovérovali.

Obrazek 4: Matematika v médiich — tivodni stranka

v o v

Publikace obsahuje ulohy, které jsou rozdéleny podle jednotlivych stupfit skol do t¥i zakladnich kapitol:
ulohy pro 1. stupeni ZS (celkem 8 tloh), pro 2. stuperi ZS (celkem 6 Gloh) a pro stiedni $koly (celkem
7 uloh). Pfi vybéru textu obsahujici matematickou informaci cerpali pedagogové prevainé
z internetovych zdrojl, nicméné inspiraci pro tvorbu nékterych tGloh s matematickym obsahem jim
byly také napftiklad tisténé zprdvy, Casopisy, letdky, komiksy, ndpisy, piktogramy a dalsi. Za kazdym
takovymto textem ndsleduje zaddni aktivit pro Zaky pfi praci s textem. V zavéru kazdé ulohy jsou pak
uvedena mozna FeSeni s metodickym komentarem a ukazkami zakovskych Feseni.

Jednd se o velmi zdafilou publikaci, prehledné a logicky strukturovanou v pékném grafickém
provedeni, ale zejména s velmi aktudlnim a kvalitné zpracovanym obsahem. Lze ocenit zpracovanou
metodiku jak vyuZit texty z médii pro tvorbu slovnich uloh i pestry vybér motivacnich textd. Uvedené
ulohy mohou byt vhodnym pomocnikem pro zatraktivnéni vyucovaci hodiny, kdy Zaci uvidi, v jakych
oblastech Ize najit souvislost matematiky s béZznym Zivotem a jeji vyuZitelnost pti reseni problému
redlného svéta. Zaci jsou zarover motivovani k tomu, aby spravné porozuméli textu, nautili se s nim
pracovat a dle zadanych pokynl vyhledavali potfebné informace, predevsim prostfednictvim
internetu.
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Ukazkova uloha:

Kruzberk

Zdroj: Denik, 20. 3. 2015
Foto: http://www krasnecesko.cz/foto/010472-1-Vodni-nadrz-Kruzberk ipg

KRUZBERK. Nadrz na Fece Moravici u obce Kruzberk je nejstarsi pfehradou na lizemi severni
Moravy a Slezska. Byla vybudovana v letech 1948 az 1955. PFehradni téleso tvori betonova zed
ve tvaru oblouku o kruhovém poloméru 450 metril. Celkovy objem nadrze je 35,525 milionu ku-
bickych metri.

Zadani aktivit pro zaky

Bl
Jaka je hmotnost vody v nadrzi? Vysledek odhadnéte a pak vypocitejte.

B2

UvaZujme vodovodni kohoutek, kterym napustime kbelik na vodu o objemu 10 litrd za
10 sekund. Za jak dlouho bychom timto kohoutkem napustili 25 % nadrze? Sviij odhad zapiste
a pak ulohu reste.

B3

Na zahradé mame bazén tvaru komolého kuzele s dolnim primérem 3,76 m, horni primér je
0 40 cm men3i, vy3ka hladiny vody v bazénu je 85 cm. Kolik takovych bazénG bychom mohli
vodou z nadrze napustit? Nejdfive zapiste sviij odhad, pak vypoditejte. Po vypoctu své odhady
vyhodnotte.

B4
Na obrazku je pfehradni hraz nadrze Kruzberk. Urcete stredovy

uhel a obsah kruhové vysece nakresu prehradni hraze na planu

s méritkem 1 : 2000. Potiebné ddaje vyhledejte na internetu.
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B5

Délka zaplavy pirehrady je 9 km.

Za jak dlouho pfejdeme po zamrzlé hlading od prehradni hraze az na nejvzdalenéjii konec
prehrady, ujdeme-li za 6 minut 450 m? Za jak dlouho by tuto drahu zvladla na bruslich Martina
Sablikova, pokud by ji pfekonala stejnou prdmérnou rychlosti, jakou wyhrala pfi mistrovstvi
svéta ve viceboji (Calgary, Kanada 2015) posledni disciplinu — svou oblibenou ,pétku” — éasem
6:51,27

B6
Zatopena plocha vodni nadrze Kruzberk je 280 ha.
Predstavme si, Ze z vodni hladiny ,sesbirame” jednu vrstvu molekuly vody. Jaky bude objem

tohoto mnoZstvi vody? Svij odhad zapiste a pak vypoditejte. Potfebné ddaje vyhledejte.

B7

Prehrada v zimé idedlné zamrzla, tloustka ledu byla 10 cm. Kolik ledu (v m?) vzniklo?
Moina Feseni s metodickym komentarem a ukazkami zakovskych Feseni

Aktivity této dlohy wychazeji v ivodu jen z fotografie a ze struéného informacniho textu
v dennim tisku, ktery se tyka vodni nadrze Kruzberk. Tato kratka novinova zprava je nasledné
doplfiovana informacemi v zadanich konkrétnich dkold, s nimiz pak Zaci pracuji pfedeviim.
Formulace téchto zadani je velmi exaktni, diraz je kladen na predstavivost a odhad nékterych

skutecnosti.

Z4ci pracuji ve ¢tyfélennych skupinach, kaZdy z nich mé swij pracovni list. Kazda skupina ma
k dispozici kalkulatory i pfistup na internet (napf. s pomoci tabletu v b&zné tiid&). Pofitadova
uéebna svym prostorovym uspofadanim nebyva pro skupinovou praci pfili# vhodna. Zaci se
rozdéli do pracovnich skupin, zprovozni si pfistup na internet a po rozdani pracowvnich listd

zacinaji pracovat.

PFi plnéni dkoll Zaci v aktivitdch B1 aZ B3, B6 a B7 wvysledek nejprve odhaduji a teprve poté
vypocitavaji. V aktivitdch B4, B6 jsou nuceni potiebné informace vyhledat na internetu. Diiraz
je rovné# kladen na jejich schopnost presné, zaroven viak kultivované verbalizovat vysledky

swych vypocta.

Bl
K feSeni ukolu vyuZijeme ddaj z dvodniho textu ...Celkovy objem nadrie je 35,525 milionu

kubickych metri ... Zaci ve skupinich zapiii svij odhad, nasledné vypoditaji celkovou
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hmotnost: m = p-V = 10% - 35,525 - 10° kg, tedy hmotnost vody vnadri je piiblizné

35,5 mil. tun. Odhad 23k je zpravidla vwyrazné nizii nez vypotitana skutecnost.

B2

K fedeni tkolu opét vyuzijeme (daj o objemu nadrie z dvodniho textu. Zaci zapi&i svij odhad,
nasledné provedou vypofet. | v této aktivité je odhad nékterych skupin z3kd fadové nizii nez
vypoditana skutenost. Zaci se viak jiz ve swych odhadech na zakladé zkuSenosti z aktivity B1
vice priblizuji skutecné hodnoté, zlepsuje se jejich pfedstavivost o mnozstvi vody zadrzovaneé
prehradou.

Vypodet:

Ptitok kohoutkem @ = 3600dm?*-h™* =3,6 m®-h™L.

Napousténi ¢tvrtiny nadrie t = 227 - 2,47 mil. hodin = 281,6 let.

Ve wypoctech Zdkd se mohou objevovat chyby zplsobené zejména pouZivanim riznych
jednotek u wstupnich ddajd. Na ukdzce Zdkovského feSeni miZeme vidét, Ze vypolet je
proveden spravné, aviak u druhé &asti wpodtu Zaci chybné uvedli wysledek v fadu dnd,

vypoditali to pfitom spravné v fadu let. K chybnému zapisu je mohl vést jejich pivodni odhad.

e d
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B3

Z4ci pomérné Zasto zamé&fuji pojmy polomér a primér. Proto je tieba, aby tyto pojmy spravné
pochopili a vyhnuli se tak chybam pfi dosazeni hodnot do vzorce pro wypodet objemu
komolého kuzelu. Ziskané hodnoty ze zadani ulohy pak jsou

rn=(376:2)m =1,88m; r, =[(3,76 —0,4):2lm = 1,68m; v = 0,85m.

Pro objem bazénu plati V, = % (7 +75 +nry) =847 m°.

Pocet bazénl je pak V: V, = 4,19 milién. Vodou z pfehrady tedy miZzeme naplnit néco pies
4 190 000 bazénd.

B4

Je vhodné prevést skutecné rozméry prehradni hrize na rozméry na nakresu 1 : 2 000. Zaci
zjisti, Ze je nutné na internetu vyhledat délku pfehradni hraze, ktera je 280 m. Dosazenim pak
vypoditaji obsah kruhové vysede. Zaci viak mohou stfedovy thel kruhové vysede vypotitat i ze

skuteénych rozmérd prehrady.
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Stredovy uhel kruhove vysece je 35,7° a obsah kruhové vysede nakresu prehradni hraze je
157,72 cm®. Vzhledem k riizné mife pfesnosti hodnoty 7 a zackrouhlovani v pribéhu wpodtu

dochazi k mirnym odliZnostem ve vysledcich jednotlivych pracovnich skupin Zaka.

B5

Tato aktivita je zaméfena na wypocet doby pohybu pfi znamych adajich o draze a rychlosti.
Zaci musi byt velmi pozorni pii praci s jednotkami u Gdaji vyskytujicich se v zadani ulohy.
UvaZovana rychlost chize je 4 500 m za hodinu, tj. v = 4,5 km-h ™.

Doba chize je tedy t =E = %jh =2h

Zaci ve skupiné diskutuji, v jakych jednotkach je Gdaj z asomiry zavodu uveden. Cas Martiny
Sablikové je uveden v minutach a sekundach.

Jeji rychlostjevr === 2 msTl = 12,16 m-s™ L.
t 4112

Doba, za kterou by Martina Sablikova usek od prehradni hraze a na nejvzdalenéjii konec

prehrady, jerovna t = E = :;:Z s = 740,13 s = 12,34 min.

BE

V osmnacti cm? vody (co odpovida piiblizné 18 g) je 6 - 10°° molekul.

Na objem jedné molekuly tak pfipada 30 - 1073? m3. Krychli¢ka daného objemu by tedy méla
hranu délky h = 3,1- 107% m. Objem vody vzniklé sesbirdnim jedné vrstwy molekul vody
z vodni hladiny prehrady pak je

V=S5-h=2800000-3,1-10"""m* = 0,000 868 m® = 0,868 1.

B7
Postup vypoctu je analogicky jako v pfedchazejici aktivité B6:
V=5-h=2800000-0,1m?* = 280 000 m*.
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1.2.5 Umime matiku

Dostupné z:

https://www.umimematiku.cz

ﬂ, Umime matiku v ) G

Témata v Procvicovani v Netradicni v Logické v Vice hraéa v Podle tfidy v

Od malé nasobilky az k logaritmim

Procvicovani matiky online

Zkusim Stésti » |

Popularni

Mala nasobilka
obrazkové

——— S¢itani a odCitani do 20 P | s | Nasobeni a déleni: mix

Slovni ulohy: lehké Slovni dlohy: stfedn
— &= T WB oo ene L] Slovnitichy !
- o i 2 Nazvy geometrickych
- Kuliéka: rozcvicka Lehké HE . Al
! ! Kulicka 0/19 & Rusna hodinka 0/13 [ |0} Utvard a téles

Pexeso: lehké

Scitani a odcitani nad o
100 (10 6 |
Slovni Glohy: lehké

Poznévani zlomku
Rozhodovacka: lehké

“™®  sokoban: lehké
“ Sokoban

i

Obrazek 5: Umime matiku — ivodni stranka

Charakteristika zdroje:

Portdl umimematiku.cz je jednou z ¢asti projektu Umime, jehoZz pfiprava probihd ve spoluprici
s vyzkumnou skupinou Adaptive Learning na Fakulté informatiky Masarykovy univerzity. Je uréena
k procvicovani uciva zakladnich a stfednich Skol zabavnou formou. Vytvaii jej tym informatik(,
pedagogl a tvirc(, ktefi se snaZzi udélat procvicovani uciva zabavnéjsi, efektivnéjsi a prinosnéjsi.

Struktura zdroje:

Rozcestnik na portdle Umime umoZnuje vstoupit na procvi¢ovani jednotlivych predmétd a pres odkaz
Umime matiku se dostaneme na stranku vénovanou matematice. Roletové menu na Uvodni strance
obsahuje nasledujici nabidku:

e Témata — obsahuje prehled vSech témat.

e ZpUsob procvi¢ovani — grafaf, pexeso, slovni tlohy apod.

e Netradic¢ni forma cviceni — ptiserky, roboti, stfilecky, tetris.
e logické ulohy — sokoban, tetris, kuli¢ka apod.

e  Cviceni pro vice hraca.

o Vybér témat dle ttid.
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Priklady jsou sefazeny dle obtiZznosti a prehledné a jsou pribézné vyhodnocovany. K dispozici je
i spravné Fedeni. Zaci jsou pfi praci motivovani ziskem odmén pfi dosaZeni jednotlivych cild. Kaidé
téma obsahuje jednoduché vysvétleni udiva, nasleduje ukazkovy priklad a nabidka zpUlsobu
procvicovani, tedy chceme-li hrat pexeso, pocitat nebo napf. rychlé procvicovani vybérem ze dvou
moznosti. Pod kazdou volbou se pak skryva sada prikladl s vyslednym vyhodnocenim.

Zhodnoceni zdroje:

Portal je prehledny, uZivatelsky pfijemny a umoziuje pestré, inteligentni a zdbavné procvi¢ovani
matematiky. Napfiklad procvi€ovani slovnich Uloh obsahuje vice nez 1000 zadani, ktera jsou
prehledné roztfidéna do skupin. Ulohy jsou tvoreny tak, aby zaky zaujaly. Nékteré jsou zasazeny
pfimo do realného prostredi, jiné do svéta, ktery Zaci dlvérné znaji z knih, pohadek, filmd apod.
TakZe v nich vystupuji mimo jiné jednorozZci, draci, Pat a Mat, Mimoni, LichoZrouti, Harry Potter
a dalsi. Pristup k portalu mize byt zdarma s omezenim na 125 odpovédi na kazdy den, nebo je tfeba
si zakoupit licenci, kterd umoziuje neomezeny pfistup. Cena vSak neni vysoka a vzhledem ke kvalité
a propracovanosti portdlu, urcité stoji za to si licenci koupit.

Ukazkova uloha:

Ulohy o smésich (t&2ké)

Hagrid méa v Zapovézeném lese celkem 162 pavouk, néktefi jsou velci a jini mali. Jednou
se Hagrid rozhodl, Ze za to, Ze pavouky krmi, mohli by mu oni na oplatku vyrabét specialni
pevné vlakno, které se da v Pricné ulici dobfe prodat. Velky pavouk vytvori za den 7 metra
tohoto vlakna, maly pavouk 4 metry. Po prvnim dni mél Hagrid uz 786 metr( viakna. Kolik

ma v lese velkych pavouk(?

46 v

Dalsi

Sestavime rovnici, v niz pocet velkych pavoukl oznaéime jako & a pocet malych pavouku jako 162 — z. Tedy
rx T+ (162 — x) x 4 = 786,z &ehoZ Upravou ziskdme 3 x x = 786 — 648, z ¢ehoZ dopotitdme, Ze velkych

pavouk( méa Hagrid v lese & = 46.
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1.2.6 MATH4U

Dostupné z:

http://math4u.vsb.cz/

MHTH 0 U Chceme [se] uéit i bavit

MATH 0Teucher

| KOMPLEXNI (ISLA o

&

Charakteristika zdroje:

Obrazek 6: Math4U — uvodni stranka

Vzdélavaci portdl Math4U pripravila Katedra aplikované matematiky Fakulty elektrotechniky
a informatiky VSB-TUO ve spolupréci se stfednimi $kolami z Ostravy, Ziliny, Ndmestova a Lipnice
Wielka. Je urcen stfedoskolskym studentlm i ucitelim matematiky a jeho hlavni cil nejlépe vystihuje
slogan uveden v zahlavi Uvodni stranky ,Chceme (se) ucit a bavit”. Ucitellm umoZiiuje tvorbu
interaktivnich testli nebo obycejnych pisemek z databdze 4200 pfikladd béhem nékolika minut
a zaujmout tfidu nékterou ze 150 tréninkovych her. Studentlim nabizi origindlni aplikaci
k procvi¢ovani matematiky a to na mobilnim telefonu nebo tabletu. V aplikaci si mohou vygenerovat
test na dané téma ,Sity na miru“ podle vlastnich ptedstav nebo test souhrnny. Portal je bezplatny
a funguje ve Ctyrech jazykovych verzich (EN, CS, PL, SK, ES).

Struktura zdroje:

Po vstupu na portal Math4U Ize na rozcestniku zvolit, zda chce uZivatel pokracovat jako Student,
Ucitel nebo Tfida. Pro vstup do aplikace Math4Teacher je tfeba pouzit dlazdici Ulitel. Zde je
prehledny rozcestnik dvanacti tematickych oblasti stredoskolské matematiky. JelikoZ uditel vyuZziva
portdl k vytvareni testll, miZe zde jesté blize specifikovat podoblast, na kterou chce zkusebni test
zameéfit. Poté jiz listuje databazi otazek a vybrané otazky oznaci jako oblibené. Pfiklady jsou rozdéleny
do tfi stupnid obtiZznosti: A — zahajeni daného tématu, B — navazujici ucivo, C — pokrocilejsi partie
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daného tématu. Jakmile ma vybér hotov, vygeneruje si interaktivni test, ktery lze promitnout
prostfednictvim dataprojektoru c¢i interaktivni tabule nebo vytisknout jako test pisemny. Po
zodpovézeni vSech otazek je k dispozici velmi rychlé vyhodnoceni a analyza chyb.

Zhodnoceni zdroje:

Portdl Math4U je opét jeden z dalich skvélych podini Katedry aplikované matematiky Fakulty
elektrotechniky a informatiky VSB-TUO v oblasti spoluprace se stfednimi $kolami. Je velmi kvalitné
propracovan jak po strance technické, tak po strance obsahové. Nabizi velmi privétivé uzivatelské
rozhrani s péknou grafikou. Obsahuje komplexné zpracovanou stfedoskolskou matematiku formou
priklad(, ucitelé ani Zaci nemusi brouzdat po internetu a hledat potfebna témata, coz byva mnohdy
zdlouhavy proces s nejistym vysledkem. Velkou vyhodou pro studenty je, Ze si mohou dané ucivo
procvicovat na mobilnim telefonu nebo tabletu kdekoliv a kdykoliv, napf. pfi cesté vlakem nebo
autobusem do skoly nebo pfi ¢ekani na krouzek apod. Ucitellm Setfi ¢as pfi tvorbé interaktivnich
testl anebo obycejnych pisemek, a to v rlznych jazykovych mutacich. Primarné je na portéalu
nastavena anglitina, ale uZivatel si mdZe vybrat mezi dalsimi Ctyfmi jazyky, coZ je jisté velkou
vyhodou nejen pro zahrani¢ni studenty Ucastnicich se napf. programu Erasmus apod., ale i pro ¢eské
studenty, ktefi chtéji v budoucnu studovat v zahranidi. Stejné tak uZziti tréninkovych her ve vyuce je
pro tridy jisté pfinosné a zajimavé.

Ukazkovy test:

Tento test byl vygenerovdn v aplikaci Math for Teacher, kterd je

M HTH GT soncédsti vadélavaciho portdlu Math for You — mathdn. veb.cz.

Trigonometrie trojihelniku

1. Vzdalenost mist A a ' na rovné cesté je 300m. Mezi misty A a ' se nad ceston
vznasi balon B (viz obrazek). Z mista A je mo#né pozorovat balon B pod vyskovym
tihlem 20, z mista O pod viikovym dhlem 40°. Uréete, v jaké viSce h, zaokrouhleno
na celé metry, se venasi balon nad ceston.

(a) 488 m
(b} T6m
168 m

(d) 523 m
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2. Z nejvyvisiho okna Oravského hradu je vidét na biehy feky Oravy v hloubkovveh
iihlech 607 a 20°. Viika okna nad hladinou Oravy je 50m. Jak je feka Ziroka?

(a) 10&.5m

(b) 137.4m

() 1ML.5m
(d) 125.4m

3. Pozorovatel sleduje bliZici se letadlo letici konstantni rychlosti po pfimee ve visce
000 m. V prvnim okamZiku spatfi pozorovatel letadlo ve viSkovém idhlu 25°. Po
10 sekunddch =e viEkovy 1hel zméni na 35°. Jakou ryvchlosti se letadlo pohybovalo?

Zaokrounhlete na jednotky.

z ’ I ’ (a) 6576m -5~
( { (b) 215m - s~1
“' (c) 2149m - s~*

(d) 658 m-s~!

Pod jak¥m tihlem stoupa schodisté, jehoz schody jsou 30em hluboké a 15 em

4.
vysoké?
[a) 63.437
Wem (b} 602
g (c) 26,57°
) f (d) 307

5. Jakou Sifku ma monitor poéitafe, jestlize je pomér Sifky a vysky monitorn 16 :
9 a monitor je 23 palcovy? Visledek zackrouhlete na dvé desetinnd mista. (1

palec=2.54 em)

(b} 28,65 cm
(d] 50.92 cm

(a)] 20,05 cm
(c) 11,28 cm
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1.2.7 Nevsedni matematika vsedniho dne

Dostupné z: https://www.nmvd.cz/
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Obrazek 7: Nevsedni matematika vsedniho dne — Givodni stranka

Charakteristika zdroje:

Projekt NMVD byl realizovan v letech 2012-2014 pracovniky Gymndazia Jana Palacha Mélnik. Za
pomoci uditeld matematiky z celé republiky byla vytvorfena doplfikova online u¢ebnice matematiky
a cvicebnice pro testovani adomaci pripravu prostfednictvim aplikace Moodle. Cilem této
elektronické open source ucebnice je zatraktivnit a obohatit vyucovani matematiky tak, aby Zaci
druhého stupné zakladnich $kol a nizSiho gymnazia, kterym je urcena, byli dostate¢né motivovani
a byli schopni matematiku pouZivat nejen ve Skole, ale i v béZném Zivoté v redlnych situacich a tim
vyuzivat matematiku v praxi. Do ucebnice je mozné dopliovat ulohy, aktualizovat data, obrazky,
fotografie a doprogramovat dalsi aplikace. Projekt byl realizovan prostfednictvim osmi klicovych
aktivit. Mezi né patfi tvorba Uloh jako zakladny pro ucebnici, tvorba cvi¢ebnice Moodle, externi sbér
uloh od uditeld matematiky, Skoleni pro pilotujici ucitele, vlastni pilotaz, zpfistupnéni ucebnice na
webovém portalu www.rvp.cz a Skoleni uciteld matematiky v pouZivani ucebnice a cvicebnice.

Struktura zdroje:

Portdl ma originalni grafickou podobu, jejiz autorkou je profesiondlni vytvarnice Bara Buchalova.
Ucebnice obsahuje ulohy monotematické i komplexni, které predpokladaji orientaci ve vice
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tématech. Je open source, takZe si ji celou nebo jeji ¢ast miZe vyucujici nejen stdhnout, ale
i zasahovat do jejiho zdrojového kédu. MiZe ménit fotografie, aktualizovat data, pfidavat nebo
odebirat ulohy. Hlavni strdnka obsahuje rozcestnik, ktery nasméruje uzivatele na Moodle pripadné na
databazi miniprojektl, na odkaz, kde jsou zaznamy z webinard, konferenci a jinych vzdélavacich akci
nebo na odkaz obsahujici odpovédi na nejcastéjsi dotazy a uzivatelské manualy. Cvicebnice obsahuje
velké mnoiZstvi Uloh, které si pfi feSeni domacich uUkoll Zaci ndhodné vybiraji z dané kategorie, coz
zamezuje opisovani. Velkym prinosem, ktery svédc¢i o propracovanosti tohoto systému, jsou
naprogramované predpokladané chyby, kterych se Zak mze pti feSeni domaciho Ukolu dopustit, a na
které ho systém pfi zavérecné kontrole upozorni, ¢imz dostane Sanci pfiklad vyresit spravné.

Zhodnoceni zdroje:

Portdl nabizi ptijemné atraktivni grafické prostfedi. VSechna zadani uloh jsou doprovazena
fotografiemi. Zasadnim prinosem pro ucitele je, Zze mohou vyuzivat hotové ulohy, ale i uverejiovat
své vlastni, vyuzivat cviCebnici, Ze maji k dispozici profesionalni galerii, kterd jim pomUze udriet
jednotny graficky vzhled vlastnich prezentaci. Tim nejdilezitéjsim kladem projektu a pfinosem pro
zaky je, ze zarazeni uloh, které tesi béiné problémy zrealného svéta do vyuky, ale i problémy
spoleéensky aktualni (ochrana Zivotniho prostredi, zdravy Zivotni styl apod.), u nich mlze vzbuzovat
zvidavost, zvySovat zdjem o matematiku, zatraktivnit matematiku a bojovat proti nudé v matematice.
Zavérem je mozno konstatovat, Ze se jedna o velmi zdafilé dilo, které jisté pfispélo ke zvySeni

o

matematické gramotnosti nasich zakd.

Ukazkova uloha z cvic¢ebnice:

Foto: Magdaléna Havlova @ Foto. Damian Hilsk

“ v

Radnice Prahy 5 se rozhodia bojovat s emisemi Ziskala grant EU z OP Zivotni prostfedi a kolem liniovych zdrojt znetistujicich
ovzdusi rozestavéla betonove kontejnery, které osazi zeleni. S nadSenim obyvatel se ale nesetkala a recesisté nasli pro obfi
kvétinace jiné vyuiiti. Nanosili z feky vodu a zatali se koupat

Kontejner typu 1 je 1 m Siroky, 80 cm vysoky a 1.6 m dlouhy. Dno a sténa jsou tlusté 1 dm. Kolik vody do néj museli recesisté
nanosit, aby byl napinén 5 cm pod okraj?

Recesisté museli nanosit litr&t vody, coZ je o néco vice neZ hektolitrd vody
Praha 5 Smichov se rozklada [+] bfehu feky [+] Liniovym zdrojem zne€isténi ovzdusi se v textu rozumi
[=]
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Ukazkova uloha z interaktivni ucebnice:

< r?.r_‘ Které slovo patfi na misto .......... ? [2]
evropsky 3 I I 2 Racte vstoupit do svéta

- fondvCR  EVROPSKA UNIE bt
INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

e jakdkoliv
placena i neplacena

N“ v forma propagace
vyrobku, sluzby,

Nev¥edns malematika edaihe dne spoleénosti, obchodni ot = ‘g :
znacky nebo myslenky .
el 5 LN N
ADVERTISING majici za cil predevsim
Autorka ndmétu: Mgr. Katefina Smausova zvyseni prod?j‘e. \
................ muze byt
televizni, novinova, Vystava Andy Warhola v Narodni galerii
Projekt realizovany Gymnaziem Jana Palacha Mélnik internetova, Skotska. Andy Warhol povysil ................
leden 2012 - prosinec 2014 rozhlasova, plakatova na umeéni.
€Z.1.07/1.1.00/26.0038 nebo jina. [1] Umis fict ..... . anglicky?
Projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceskeé republiky
Reklamni plachta obchodniho centra Plaza v Plzni je slozena ze Po obvodu plachty jsou po 30 centimetrech umistény kovové
sedmi svislych pruh( o rozmérech 180 cm na Sifku a 4,2 m na krouzky. Kolik krouzk( je na celé plachté&?

vysku. Jakou plochu zabird cela plachta?

ﬂ?ﬂv’

A/ /

V/
Plachta je upevnéna pomoci pruzného lana, které je provlieceno Jak dlouho se plachta tiskne, je-li rychlost tisku 40 m?/h?
kovovymi krouzky a s okrajem plachty tvofi rovnostranné
trojuhelniky. Jak dlouhé lano je potrebné k upevnéni, pfidate-li -

5 dm na presahy a zakonceni?

AVAVANTAN

—

o
7
. i
MuiZe byt néco radostnéjsiho
a uchvatnéjsiho, nez travit
¢as v nakupnim centru?
Kolik cela reklamni plachta stoji, je-li cena za 1 m” 860 K&? Zjisti, pro¢ byly pfi pilezitosti vystavy Andyho Warhola sloupy
Narodni galerie Skotska obaleny v Campbellové polévce. 21
-
%,

33



1.2.8 Matematika s radosti

Dostupné z: http://msr.vsb.cz/

m Novy portal Math4U | Kontakty | O projektu | Pro tvé
matematikA s rAdostf English | MODAM | SKOMAM | Matematika pro po

e - /\“} P T S s ®
o 3 E, - P B
Analyticka Kombinatorika,

-
geometrie N pravdépodobnost
a statistika

Komplexni Cisla Posloupnosti
a fady

Diferencialni
pocet

Integralni potet

Obrazek 8: Matematika s radosti — tvodni stranka

Charakteristika zdroje:

V projektu, jak jiz sdm jeho nazev napovida, Slo tvircim o zvySeni zajmu o matematiku a radost
z uceni, kterou u zakd vzbudi vytvorenim interaktivniho portalu, jeZz u nich muze zlepsit matematické
znalosti a dovednosti. Byl realizovan v letech 2012-2015 Vysokou Skolou banskou — Technické
univerzity Ostrava, Gymndaziem Ostrava-Hrablvka, Wichterleho gymnaziem Ostrava — Poruba,
Slovanskym gymnaziem Olomouc, Stfedni pramyslovou Skolou Prerov a Stredni Skolou
elektrotechnickou Lipnik nad Becvou. Interaktivni vzdélavaci obsah tvofi: interaktivni testy, pdrovaci
hry, soutéZe Neriskuj, AZ kviz, Odkryj obrdzek a krokované priklady. Projekt je uréen predevsim pro
studenty stfednich skol.

Struktura zdroje:

Uvodni stranka portalu, jak je vidét z vy$e uvedeného obrazku, nabizi moznost vybéru z dvanacti
oblasti matematiky, které tematicky i svym usporfddanim koresponduji s u¢ebnicemi pro gymnazia
vydanymi nakladatelstvim Prometheus: Zdkladni poznatky, Rovnice a nerovnice, Planimetrie,
Stereometrie, Funkce, Goniometrie, Analytickd geometrie, Kombinatorika, Pravdépodobnost
a statistika, Komplexni Cisla, Posloupnosti a fady, Diferencidlni pocet, Integrdlni pocet. Tyto vsechny
tematické bloky obsahuji celkem 860 material( v pdf formatech, se kterymi je mozno interaktivné
pracovat ve tfech stupnich obtiznosti: lehké, stfedni a tézké. Ke kazdému typu vzdélavaciho
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materialu je uveden podrobny navod jak postupovat. U testl se nabizi dokonce moZnost vygenerovat
si pomoci aplikace z databdaze otazek svij test.

Zhodnoceni zdroje:

Stranky pusobi velmi pfijemnym dojmem svoji grafikou i svym privétivym uZivatelskym rozhranim.
Snaha o vytvoreni zajimavé formy, ktera zaky zaujme, plsobi nenasilné, klade ddraz na motivaci,
geometrickou interpretaci a praktické vyuZziti probiranych pojm(. Jedna se o velmi kvalitni projekt jak
z hlediska obsahového, tak z hlediska zvolené formy, ale i z aspektu technického provedeni. Projekt
vyhral 7. kolo soutéZe Scientix Awards v kategorii ,STEM teaching materials addressed to students”
abylo mu vénovano hodné pozornostina rlznych matematickych konferencich i v nékterych
matematickych ¢asopisech.

Ukazkova ulohy z testu:

IMS' reccrmcinns ocose

1. Kdy# dr¥ime ve vzdilenosti 35 cm pred oblitejem tuzku (ve svislé poloze) a divime se stiidavé pravim
a levym okem, zjistime, %e pfi pohledu pravjm okem se tuska kryje s levou hranou dve¥f a pfi pohledu
levjm okem se kryje s pravou hranou dvefi. V jaké vzdalenosti pred dvefmi stojime, je-li vzdalenost mezi
otima (zornicemi) Gem a dvefe majf standardizovanou $itku 85 cm? Vysledek zaokrouhlete na desetiny
metru.

O 45m 0O 05m
O 5m 53m

2.V katastralni mapé v méfitku 1: 2000 mé pozemek tvar obdélniku, jehoZ strany méfi 3cm a Som.
. L ) ; o Majitel dokoupil €5t pozemku od svého souseda a obdélnikovs parcela tak m4 nyni v mapé rozméry
Podobnosti ve slovnich tlohach a fyzikalnich aplikacich — A dem x Bem. O kolik metrii se prodiouzila délka plotu kolem celé parcely?
Test — tézky O o20m o40m
Pro kazdou otazku v testu existuje pravé jedna spravna odpovéd, kterou oznatite 0O otom O osom

Kliknutim na prislusné policko. Tlagitko Vyhodnotit slouzi k ukonéent testu,
zobrazeni vysledkii a spravnych odpovédi. Dal¥f informace k ovladéni testu

w

. Sto#ér vysilade je ukotven nékolika lany. KaZdé z kotvicich lan mé délku 30m a je upevnéno 2m pod

naleznete na http://msr.vsb.cz/napoveda/testy. vrcholem vysilate. Druhy konec lana je upevnén na zemi v neznamé vzdalenosti od vysflate. Jak vysoky
je vysilaZ, vime-li, e ve vzdilenosti 8 m od ukotveni lana na zemi je toto lano ve wyice 6.
Test byl vytvoren v rdmci projektu Matematika s radosti dle navrhu Martina Kotka. 2Mm 0O 225m
0O 245m O 24m

4. Maximalni sila, kterou jsem schapen vyvinout je 600 N. Jakou nejmensi délku musf mit naklonéna rovina, Na obrizku je zakresleno zobrazeni predmé&tu pomoci tenké rozptylné Zotky. Body F a F' jsou
abych pomoci ni dokézal téleso o tize 1800 N zvednout da vyiky 50 cm? Treni mezi posouvanym télesem tzv. ohniska Eotky. Vzdilenost ohniska od €otky je tzv. ohniskova vzdilenost f. Predmét o velikosti
a Enou rovinou ava (Napovéda: Tihova sila télesa na naklonéné roviné se rozloZf na dvé 25cm (y) a vzdileny 50 cm (a) od Eotky zobrazime tockou, jejiz ohniskova wzdalenost f je 20cm
navzajem kolmé slazky. Pii posunu télesa po naklonéné roviné musime prekonat slozku Fy (viz obrazek).) Jaka bude velikost ' vytvoreného obrazu? (Poznamka: Ve fyzice oznacujeme ohniskové vzdalenosti
rozptylnych Eolek zdpornym ¢islem.)

20 y :
O F= 1 ,,,,,,,,,,,, T

> F F

Lad

0 Zem 0 T
) 2(.,. ) 10em
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1.2.9 MATEMATECH — Matematickou cestou k technice

Dostupné z:

https://docplayer.cz/149711291-Matematec-matematickou-cestou-k-technice-durch-den-
mathematischen-weg-zur-technik-ceske-budejovice-rakousko-ceska-republika-atcz35.html

Charakteristika zdroje:

Publikace MatemaTech - Matematickou

cestou k technice shrnuje vysledky

stejnojmenného projektu. Protoze byl projekt ﬁf"te*’reg -

feSen vramci preshrani¢ni spoluprace mezi et
JihoCeskym krajem a Hornim Rakouskem,

jsou autofi publikace kolektivy ¢&eskych

i rakouskych ucitell matematiky. Byl

financovan z Evropského fondu pro regionalni

rvozvoj, programu INTERREG V-A Rakousko — MatemaTech
Ceskd republika a vychazi zdlouhodobé % L X
spoluprace Jiho€eské univerzity v Ceskych Matematichou cettou k tachinice ;
Budéjovicich a Johannes Kepler Universitat Durch den mathematischen Weg zur Technik
Linz voblasti didaktiky matematiky. Dle
autorll byla hlavni motivaci projektu spole¢na
potfeba zvySovat zajem Zak( zakladnich
a stfednich Skol o technické a pfirodovédné
obory ve vazbé na trh prace a také neustdle Ceské Budsjovice
se prohlubujici pokles zajmu Zakd zékladnich
a stfednich skol o studium matematiky
a technickych oborl na stfednich a vysokych
Skolach. Projekt ma také své vlastni webové
stranky www.matematech.cz.

>
LA

H
i

JhK.

) Obrazek 9: MatemaTech sbornik — Gvodni stranka
Struktura zdroje:

Publikace obsahuje 26 prikladl. Kazdy ptiklad obsahuje:

e Uvod — pracovni list s uréenim vékové skupiny 7ak(, pro které je piiklad uréen, ¢asové
dotace, potfebnych pomlcek. Stanovi poZadované znalosti Zakd, ziskané dovednosti
a znalosti a aplikace tématu.

e Pracovni list pro Zaky — ten obsahuje teoretickou ¢ast, praktickou ¢ast a zaddani uloh.

e Vzorové feseni.

Zhodnoceni zdroje:

Publikace fesi velmi aktudini téma, kterym je maly zdjem student(l o studium na Skolach technického
typu. Je prehledné strukturovana, vyborné graficky zpracovana, jednotlivé metodické materidly jsou
pestife tematicky zaméreny. Nékteré z nich vznikly ve spoluprdci sfirmami napf. MOTOR JIKOV
GROUP a.s. apod. Velmi cenné jsou metodické komentare pro ucitele u jednotlivych uloh, popis
zkusenosti s pouzitim vyukovych materidld v hodinach matematiky, a zavérem kazdého materialu
také pokyny pro ucitele.
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Ukazkova uloha:

MatemaTech

10. Matematika mostnich staveb -
bechyinska Duha

Uvod

Ji v minulém stoleti nasi pfedkové citlivé vzhledem k pfirodé preklenuli Feku LuZ-
nici v jihofeské Bechyni silniénim a soucasné ZelezniZnim mostem. Vysledkem je
nejen uZitetna stavba v podobé unikatniho obloukového mostu, ale také ojedinély
umélecky objekt. | zde najdeme nékolik namétd k vytvoifeni matematickych problé-
mi. Zaméfime se na analytickou geometrii kuZelosecky a ukazku vyuZiti soufad-
ného systému jako nezbytného nastroje pro feseni matematické ulohy. Rozsirena
varianta vyukového materialu zahrnujici i dalsi mostni stavby je k dispozici na webu
www.matematech.cz.

Zakladni informace o materialu

Autor Hana Mahnelova
WEk Zaka 16-19 et
Casova dotace 15 minut
Potr@bne pomucky | tuka

a pozadavky na - kalkulator

techniku

- grafické znazornéni v Kartézské soustavé soufadne
- 0s50va rovnice paraboly
- osvojeni pojmi rozpéti a vzepéti mostniho oblouku

Pofadované znalosti
a dovednosti Zakl

- rozvoj ctenarské gramotnosti

Ziskané dovednosti | rozvoj grafického projevu Zaka v soufadném systému

aznalost - schopnost aplikace matematiky na realny problém
Aplikace tématu Stavebni praxe mostl
Zdroje [1] www.inbest.cz/profil-spolecnosti
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Matematickou cestou k technice

Pracovni list pro Zaky

Obr. 10.7: Most pres LuZnici v Bechyni, pfevzato z [1], autor fotografie: Michoel Smucr

0Od 1. 10. 2014 je Bechynsky most (obrazek 10.1), Casto oznaCovany jako Duha nebo
Duhovy most, prohladen narodni kulturni pamatkou. Jedna se o silni¢ni a sou¢asné
Zeleznicni most, jehoZ stavba zapocala v roce 1926, slavnostné otevi'en byl 28. fijna
1928, rekonstrukce probé&hla v letech 2003 - 2004. Most tvori jeden Zelezobetono-
vy oblouk o rozpéti 90 m a vzepéti 38 m, pfi¢emz jeho nejvy3si bod je asi 50 m nad
hladinou Feky LuZnice. Pfedpokladejme, Ze oblouk je parabolicky.

Uloha

a) Nacrtnéte podélny Fez mostu vhodné umisténého do soustavy soufadné a uZi-
tim nastroja analytické geometrie zjistéte parametr paraboly.
b) Jak vysoko nad vodni hladinou LuZnice leZi ohnisko parabolického oblouku?

Vzorové reseni
Zvolime-li umisténi konkavni paraboly tak, Ze vrchol ma soufadnice V[45,38]

(jako na obrazku 10.2), pak jeji rovnice bude ve tvaru
(x —45)% = —2p(y — 38), kde parametr p > 0.

Dosazenim soufadnic bodl A[0,0] nebo B[90,0] stanovime hodnotu parametru

p =22 Ohnisko je umisténo na ose o paraboly a ve vzdalenosti meni

76
3.'51]

o polovinu parametru neZ je ypsilonova soufadnice vrcholu. Proto F[45,
a jeho redlnou vzdalenost od vodni hladiny mUZeme vyjadrit napriklad souctem
+ 12, co? je priblizné 37 metr.

152

22

3751

459

-2«
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MatemaTech

[ “|

V (45, 38)

Alo, 0] ! Biso, o]

N

Obr. 10.2: Zndzornéni mostniho oblouku v programu GeoGebra

Zkusenosti s pouZitim vyukového materialu
Uloha je urena k samostatné praci Zaka.

Rozpéti oblouku predstavuje maximalni vzdalenost napf. podpér, vzepéti je nej-
kratsi vzdalenost vrcholu oblouku od spojnice pat podpér. ZkuSenosti ukazuiji, Ze
témto pojmim Zad intuitivné rozumi.

Dal3i podobné vyukové materialy

Na webovych strankach www.matematech.cz jsou k dispozici dalsi vyukove materi-
aly inspirované zajimavymi mostnimi stavbami Ceské republiky. Napf. zav&Senym
mostem pies Odru a Antosovické jezero pobliz Bohumina, Marianskym mostem
v Usti nad Labem nebo lavkou v Ceskych Bud&jovicich. Zkracena verze prvniho
Z nich je soucasti této knihy (kapitola 9).

Kromé jiZ uvedenych matematickych témat alohy také provafuji kupfikladu znalost
kvadratické funkce a odchylky rovin. Propojeni s technickou praxi je realizovano
ziskavanim dat z grafické dokumentace jednotlivich staveb, které jsou soucasti
pracovnich list(.
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1.2.10 Ulohy pro rozvoj matematické gramotnosti

Dostupné z:

https://www.csicr.cz/getattachment/cz/Dokumenty/Publikace/Ulohy-pro-rozvoj-matematicke-
gramotnosti/Ulohy pro rozvoj matematicke gramotnosti.pdf

Charakteristika zdroje:

Publikace vytvorend Milanem
Hejnym, Darinou lJirotkovou
a kolektivem, ve spoluprdci
s Ceskou $kolskou inspekci byla

vydana vr. 2012 jako planovany MATEMATICKE
vystup projektu Kompetence |,

ULOHY PRO ROZVO)

ktery byl spolufinancovan
Evropskym socidlnim fondem
a statnim rozpoétem Ceské
republiky. Hlavnim cilem
zpracovatell  publikace  bylo
seznamit  ctenare s vysledky
Ceskych Zakl v matematickém
testu vyzkumu PISA 2009, kde
byl potvrzen klesajici trend
urovni zjisténych znalosti
a dovednosti Zak( v oblasti

matematiky. V publikaci
upozorfiuji na zasadni problémy, Utvareni kompetenci Zaki
které se pfi feseni testovych uloh na zakladé zjisténi Setreni PISA 2009

PISA  objevily, a nabizeji
obdobné ulohy, které mohou
vhodnym wvyuZzitim pfi vyuce

matematiky  tuto  neblahou 71 e
situaci zménit. Publikace je Ceska skolni inspekce (s | ¢
urcena jak pro ucitele

matematiky zakladnich

a stfednich Skol a jejiCh iékﬁm, Obrazek 10: Ulohy pro rozvoj matematické gramotnosti — titulni strana

ale mohou wvyuzZit i vysokoskolsti
pedagogové pripravujici budouci
ucitele.

Struktura zdroje:

V Uvodu publikace jsou uvedeny prehledy vysledkll matematického Settfeni PISA v letech 2000-2009,
které jsou porovnany s vysledky zaka v nékterych dalSich zemich. Jsou zde také podrobné rozebrany
vysledky ceskych Zakl v matematickém Setfeni PISA 2009. Stézejni ¢asti publikace jsou nové
vytvorené ulohy podobného charakteru, jaké byly doposud pouzivany v $etieni PISA. Ulohy jsou
rozdéleny do 25 tematickych celkl z uciva matematiky 2. stupné, kde kazdy celek je uveden vstupni
Ulohou a jejim feSenim. Nasleduje sada uloh rozSifujicich dané téma. Publikace je dostupnd na
strankach Ceské $kolni inspekce v elektronické on-line formé i ve verzi pdf.
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Vzorova uloha:

6 OPTIMALIZACE

YSTUPH[ ULOHA: NEJLEVNEJSI TRASA
Mezi osadami A a B je nutno do zemé B
poloit kabel. Kdyi vyuZijeme diivéjsi
vikop mezi A a C, bude poloZeni 1 metru

kabelu stat 120 K&, KdyZ budeme muset 17 km
kopat novy vykop, bude poloZeni 1 metru 8km
kabelu stat 200 K& 10966 m

InZenyii, ktefi vikop plinovali, zvdzili tfi
moZnosti:

A. piimou trasu AB SI
B. trasu pfes bod C(tedy ACa CB) 15 km
C. trasu pies stfed S tsecky AC (tedy ASa SB)

a) Ktera z uvedenych tii moZnosti je nejlevnéjii?

b) InZenyii pak nasli levnéjsi trasu AXB za 3 080 000 K& Bod X lezi na dseéce AC. Najdi vzddlenost
bodu X od mista A.

S wrammmmerem st caeeeeoes | PRED KOPIROVANIM PRO ZAKY 0D TOHOTO MISTA ZAMRNT L +meeemmrmmmmams e 36
WRESEN

a) Vstupni tiloha md dvé &isti: standardni a ndroénéjsi. Redeni standardni &asti:
A. Cena trasy AB je 17 000 m - 200 Ké/fm = 3 400 000 K<,
B. Cena trasy ACE se sklada z ceny za sek AC, tj. 15 000 m - 120 K&/m = 1 800 000 K&, a ceny za tsek CB,
tj. 8 000 m - 200 K&/m = 1 600 000 K&; celkem 3 400 000 K.
C. Cena trasy ASB se sklida z ceny za usek AS, tj. 7 500 m - 120 K&/m = 900 000 K&, a ceny za tsek 5B,
tj. 10966 m - 200 K&/m = 2 193 200 K&; celkem 3 093 200 K&
Nejlevnéjii je moznost C.
Komentif
V experimentialnim vyuéovini autora ilohy jeho sedmaci nejprve zjistili, Ze cena trasy v piipadé A i B je stejna. Nékolik
ziki z toho ihned vyvodilo, Ze i v pfipadé C bude trasa stat 3 400 000 K&. Prekvapeni, které zaci zazili zjisténim svého
omylu, pfispélo k jejich pristi opatrnosti s rychlym zobecnovdanim.
b) Zvolme X tak, fe |AX| = 9 km. Pak cena siseku AX je 9 000 m - 120 K&/m = 1 080 000 K& a cena iseku XB, jehoi délka
je 10 km, je 10 000 m - 200 K&/m = 2 000 000 K& Cena celé trasy je tedy 3 080 000 K&, coz je méné nez v pripadé C.
Niroéné je pro zdky, kteti neovlidaji Pythagorovu vétu, zjisténi, ze |[XB| = 10 km. Stadi zndt pravouhly trojihelnik
o strandch 3, 4, 5 a nas trojiihelnik XCB je dvakrit zvétieny. Zici mohou Eislo | XB| najit pfiblizné risovinim.

Lepsi moznost je dat Zikim tabulku:

|[Ax] | 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 11 12 13 14
|XB| | 1612 | 1526 | 1442 [ 1360 | 1281 | 1204 | 1131 | 1063 | 1000 | 943 894 854 825 | 806
cena | 3344 | 3292 | 3244 | 3200 (3162 | 3128 [ 3102 (3086 | 3080 | 3086 | 3108 | 3148 | 3210 | 3292

Délky |XB| jsou zaokrouhleny na desetimetry a jednotkou délky je 10 metrii. V posledni fidce jsou ceny v tisicikoru-
ndch.

G e e e e e e e e et e e e e et et s e e e e e )

Zhodnoceni zdroje:

Tato rozsahla sbirka uloh je velmi kvalitné a prehledné zpracovand a uditelé matematiky ji mohou
vyuzit jak pri spolecné praci v hodinach, tak i pfi samostatné praci zak(. Zvlasté vhodné vyuziti
spatifujeme v matematickych seminafich. Ulohy jsou vesmés uréeny zakdm koncicim zakladni $kolu,
ale nékteré presahuji i do zakladl uciva stfedoskolského. Sbirka svoji strukturou, vybérem priklad
a preciznosti zpracovani jisté naplnila cile autor( v plném rozsahu.
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1.2.11 Matematické Ulohy pro druhy stupen zakladniho vzdélavani

Dostupné z:

https://www.csicr.cz/cz/Dokumenty/Publikace/VYUZITI-VYSLEDKU-VYZKUMU-PRO-PODPORU-SKOL-
A-JEJICH

Charakteristika zdroje:

Publikaci, véetné (vodnich textl
vytvofili ~ Milan  Hejny, Darina C -
Jirotkovd a Dominik Dvorak, autory MATEMATI KE
Uloh jsou Jana HanusSova, Milan ULOHY

Hejny, Miroslav  Hricz, Darina

Jirotkova, Jaroslava Klobouckova, pro druhy' StUPEﬁ

Lukas Umaceny, jako vystup projektu E z i
Kompetence I, ktera by méla Zakladnlho VZdEIavanl
obsahovat jako ndméty a slouZit jako
inspirace pro rozvoj kompetenci zak(
Il. stupné zakladnich Skol na zakladé
vyzkumného Setfeni TIMSS 2007.
Autofi se snaZzi zareagovat na analyzu
nedostatkl ceskych Zzakl, které se
projevily v Setfeni TIMSS, a nabizi
uciteldm sbirku dloh a namétd, které
mohou ucitelé matematiky pfimo
vybirat nebo se jimi inspirovat pfi
planovani vyucovani. Jejich cilem neni
nacvicit zaky na urcité konkrétni typy
uloh tak, aby v dalSich Setfeni dosahli
lepSich  vysledkl, ale postihnout
obecnéjsi nedostatky pfi
matematickém vzdélavani na nasich
Skolach a navrhnout ulohy tak, aby

Naméty pro rozvoj kompetenci zaki
na zakladé zjisténi vyzkumu TIMSS 2007

tyto problémy napomohly vyfresit. Obrazek 11: Matematické tlohy pro druhy stuped zakladniho vzdélavani — titulni

strana
Struktura zdroje:

VUvodu publikace autofi predstavuji koncepci mezindrodniho vyzkumu matematického
a pfirodovédného vzdélavani TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study)
a prezentuji vysledky ceskych Zakd osmych rocnik(i v matematice, kde konstatovali zhorsujici se
trend v porovnani s ostatnimi zemémi a poukazali na oblasti, ve kterych ke zhorseni dochazi. Nastinili
také koncepci sbirky, kterda vychazi z analyz téchto Setfeni. Dalsi cast sbirky je rozcélenéna na
tematické celky (Cisla, Algebra, Geometrie, Data), které jsou je$té rozdé&leny na jednotlivé &asti
podkapitoly. Ke kaidému tématu je uvedena série Uloh, které jsou doprovdzeny FeSenim
i komentarem k nim.

Zhodnoceni zdroje:

Sbirka gradovanych pfikladl je velmi kvalitné zpracovana. Je vidét, Ze autofi opravdu vychazeji ze
strategie, Ze pfi tvorbé uloh je tfeba vychdazet z toho, Ze , dovednosti, jejichZ nedostatec¢nd uUroven
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vedla k neuspéchu mnoha ceskych zak(i v nékterych ulohach Setfeni TIMSS, lze jednotlivymi
testovymi Ulohami méfit, nelze je vSak izolovanymi Ulohami rozvijet a procvi¢ovat.” Uvadi zde ulohy,
které vedou k hlubsimu porozuméni dané problematiky, ke schopnosti zobecriovat apod.
Velmi pfinosné jsou i komentare, v nichZ je vysvétlena souvislost zafazenych Uloh s témi ulohami
Setfeni TIMSS, které Cinily ¢eskym Zakim obtize. Vysledkovou i komentarovou cast textu Ize snadno
oddélit a kazdou stranku je moZno pouzit také jako test nebo zadani domaciho uUkolu. Tato
analyticko-metodicka publikace matematiky mize ucitellm matematiky zcela jisté pomoci udélat
hodiny zajimavéjsi a umozni jim dosahnout u zak( vétsi motivace.

Ukazkové ulohy:

134 FINANCE

1. Druhdk Dan hril kulicky. ProtoZe Zidnou nemél, pajéil si dvé kulicky od Daga. Po
hie mél v ruce 7 kulicek. Pak vratil Dagovi dluh. Kolik kuli¢ek nakonec Dan vyhril?

2. Petr dostava kazdy mésic vidy prvni den kapesné ve vidi 250 K. Z toho 60 % utrati
a zbytek si ulozi do pokladnicky. Sestav tabulku zachycujici vyvoj jeho dspor od zafi
do Cervna, jestliZe vis, Ze pfed Vinoci utratil navic za ddrky 155K¢ a 5. bfezna dostal
k narozeninim 600 K& Na zaddthku letnich prazdnin si chee Petr koupit MP4 piehra-
vacd za 1 700 K&, Kolik korun mu bude schazet? O prazdnindch byl pfehrdvac zlevnén
tak, Ze stil presné tolik, kolik mél nadetieno. Jaki byla sleva?

X X Xl Xl | Il 1] 1\ vV Vi
Poéateéni stav 0
Piijem 250 | 250

Vydej
Konecny stav

3. Richard mél 200KE. René mu dlufil 18KE. S kamarddy fel do kina. Listek ho stil
119 Ke. V kiné si koupil zmrelinu za 27 K& Druhy den Sel koupit sestie knihu k naro-
zenindm. ProtoZe si nebyl jist, zda mu na direk budou stadit vlastni penize, phjéil si
od maminky 200 K& Kniha stdla 99 K&, Dali den odnesl sbér, za ktery dostal 43 K<,
a o dva dny pozdéji dostal Richard 50 K¢ kapesné. Nasledujici den mu René vritil
dluinou ¢astku. Vyber spravnou odpovéd na otizku, kdy nejdfive mohl Richard vra-
tit mamince penize, které si od ni phjcil.

A) Kdyz dostal penize za shér. B) KdyZ dostal kapesné.
C) KdyZ mu René vratil dluZnou &astku. ) Zatim ne.

4. Nada koupila direk pro dédecka. PouZila na to svych 60 K< a 3/5 z penéz, které ji ma-
minka pajéila, 20 K&, které ji zbyly, mamince vritila. Kolik stil ddrek pro dédecka?

5. Karel si ulo#il 1 500 K¢ s tdrokovou sazbou 2,1 %. Kolik korun mél na Gétu po a) dvou
letech, b) péti letech?
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1.  Danvyhrdl 5 kulicel

2. Petrovy dspory byly pfed prizdninami 1445KE a na koupi MP4 piehrivale nestadily. Sleva byla
255KE, 4. 15% 2 plvodni ceny prehriavale.

iB)

4. 90K

5a) 15636615 rackrouhleno na 1 564 K&

5b) 1 664,2554 rackrouhleno na 1 664 K&

Ulohy 2 finanéni matematiky maji bezprostiedni dopad na fivotni potieby flovika. Jsou propojeny s ugi-
vem o desetinnych &islech, zlomeich i procentech. Navie v nékterych pripadech (stiaddni, spliceni hypo-
tékey) jsou vizdny na proces. Viechny tyto aspekty se objevuji v nadich dlohidch.

1.2.12 CSI = Uvolnéné testové Ulohy PISA

Dostupné z:

https://www.csicr.cz/Pravemenu/Mezinarodnisetreni/PISA/Uvolnenetestoveulohy

INSPEKCNI MEZINARODNI
CINNOST

REGISTR _
INSPEKCNICH

ZPRAV

METODICKA zafnteresovana vefejnost &i pracovnici MSMT a jinych organu rozhodovaci
PODPORA sféry. Tato

SKoL

08.03.2012 z
. . Komplexni

. Jaké ulohy se skryvaji v kategorii PROBLEMOVE ULOHY (Problem systém
INFORMACNI Solving)? hodnoceni

SYSTEMY

(InsplS)

Ceska $kolni
inspekce

CSI

VEREJNE ZAKAZKY KONTAKTY

UVOLNENE TESTOVE ULOHY

SPOLUPRACE
10.12.2019

PISA 2015 - uvolnéné testové ulohy z prirodovédné

. Evropskeé skoly
gramotnosti 5P

Ceska 3kolni inspekce zvefejfiuje publikaci s uvoinénymi i SiCI
Glohami z mezinarodniho Setfeni PISA 2015, ve kterém byla - OECD
hiavni testovanou oblasti prirodovédna gramotnost. Publikace
tedy obsahuje testové ulohy z prirodovédné gramotnosti pro zakladni Skoly IEA
= a viceleta gymnazia dopinéné o fadu didaktickych...
L Cely ¢ianek MEZ!NARODNi
SETRENI
27.12.2013

PISA 2012

Ulohy z Setfeni PISA 2012

Publikace je uréena zejména utitelim matematiky na
zakladnich a stfednich Skolach, dalSimi uZivatell mohou byt
nejen pedagogoveé pripravujici studenty vysokych Skol na ..
povolani uéitele, ale | studenti, stejné jako odborna a

Cely &lanek
@ ESF PROJEKTY

Soucasny cyklus projektu PISA 2012 je zaméfen na MATEMATIKU. Jeho

. . sy Zavadéni systému
@ soucasti je navic i to, jak si Zaci poradi s feSenim Gloh z FINANCNI fizeni kvality

GRAMOTNOSTI a tzv. PROBLEMOVYCH ULOH (Problem Solving). Tyto
Glohy nelze jednoznatné zafadit do jedné z testovanych oblasti. protoze
pfi jejich fedeni musi

Mezinarodni

Obrazek 12: Ceska skolni inspekce PISA — Givodni stranka

Setfeni PISA (Programme for International Student Assessment) je povaZovano za

vevs

nejvétsi a nejdllezitéjsi mezindrodni Setfeni v oblasti méreni vysledkd vzdélavani, které v soucasné
dobé ve svété probiha. Vyzkum je jednou z aktivit Organizace pro hospodarskou spolupraci a rozvoj
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(OECD). V CR je jeho realizdtorem Ceska $kolni inspekce, kterd na svych strankdch pravidelné
zvetejiiuje publikace s uvolnénymi tlohami z Setfeni PISA.

Setfeni je zaméfeno na zjistovani Urovné gramotnosti patnactiletych 7ak(, ktefi se ve vétdiné
zUcCastnénych zemi nachdzeji v poslednich rocnicich povinné skolni dochazky. Je koncipovan tak, aby
poskytoval tvlrciim skolské politiky v jednotlivych zemich vsechny duleZité informace o fungovani
jejich skolskych systémd.

Testovani probiha ve triletych cyklech, pricemz pokazdé je kladen diraz na jednu z oblasti funkéni
gramotnosti, z nichZ nejvétsSi pozornost je vénovana ctendrské, matematické a prirodovédné
gramotnosti. Matematickd gramotnost byla hlavni testovanou oblasti v letech 2003 a 2012.

1.2.13 Netradic¢ni ulohy. Matematicka gramotnost v mezinarodnim vyzkumu PISA

https://www.csicr.cz/getattachment/cz/Onas/Mezinarodnisetreniarchiv/PISA/PISA2003/Netradicniul
ohypublikace.pdf

Publikace vydand v roce 2006 Oddélenim mezinarodnich vyzkum@ a Ustavem pro informace ve
vzdélavani navazuje tfi predchozi knihy z edi¢ni fady Netradi¢ni Ulohy vénované oblastem ctenaiské
gramotnosti, prirodovédné gramotnosti a feSeni problémovych uloh. Kromé vysledkd Zzaku
v mezindrodnim srovnani tedy vyzkum PISA pfindsi i novy pohled na hlavni vzdélavaci oblasti
a v neposledni radé také nové typy testovych uloh. V této publikaci se ¢tendr seznami s koncepci
matematické gramotnosti a s pfiklady Uloh, které byly pouZity k jejimu hodnoceni.

Prvni kapitola seznamuje s pojetim matematické gramotnosti ve vyzkumu PISA 2003 a pfindsi
zakladni informace o vysledcich Zakd v této oblasti.

Druha kapitola popisuje, jak byla oblast matematické gramotnosti strukturovana a jaké typy uloh byly
pouzity k jejimu hodnoceni.

V kapitolach 3, 4, 5 a 6 jsou postupné uvedeny uvolnéné ulohy pouZité pro méfeni uUrovné
matematické gramotnosti v ramci hlavniho Setfeni v roce 2003. Kazda uloha je v plném znéni a je
doplnéna navodem na vyhodnocovani Zakovskych odpovédi. U kazdé ulohy je uvedena jeji obtiznost
a Uspésnost 7akd pii Feseni. Ulohy jsou do kapitol ¢lenény podle obsahu.

Posledni kapitola obsahuje ulohy, které byly rovnéz navrzeny pro vyzkum PISA, pfi jejich ovérovani
v ramci pilotniho Setfeni se vSak ukazalo, Ze nespliuji vSechna ptedepsana kritéria, a proto nebyly
zafazeny do hlavniho Setfeni.

Rozvoj matematické gramotnosti je dllezity zejména ktomu, aby Zaci byli schopni pouzivat
matematiku k feSeni rozmanitych situaci z kazdodenniho Zivota. Zakladni proces, ktery uplatfiuji pfi
feSeni téchto problém(l z bézného Zivota, je matematizace redlné situace, a pravé vyzkum PISA ve
svych Setfenich posuzuje, do jaké miry jsou Zaci tento proces schopni aplikovat. Proto tato velmi
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kvalitné zpracovana sbirka prikladd pouzitych pti hlavnim Setfeni PISA 2003 i metodické navody v ni
uvedené mohou ucitelm matematiky v této oblasti pomoci.

Ukazkova uloha:

| | NETRADNCNT OLOKY

ULOHA 2: TESAR

Otazka 2.1: Tesar

Tematicky okruh: prostor a tvar Primarna _ _
Situace: vzoéldvaci Gspéinost Celkem | Divky |Chlapci
Trida kompetenci: integrace 7R 550% | o32% | 3a5%
For'rnﬂ'l _o'lﬁzky: #Sc:mp.'exm 5 wbérem odpovédi DOECD 200% | 17.2% | 22.7%
Zpusobilost: trover &

ObtiZnost: 687

Tesaf ma 32 metr( dfeva na ohrazeni zahonu na zahradé. UvaZuje o nasledujicich tvarech zahonu.

A B

o
3
o
3

o
=}

10 10

ZakrouZzku| bud' ,Ano®, nebo ,Ne* u kaZdého tvaru zdhonu podle toho, zda miZe nebo nemiZe byt wytvofen
z 32 metrd dfeva.

Tvar zahonu Mize byt tvar zahonu vytvofen z 32 metri dreva?
Twar A Ano / Ne
Tvar B Ano / Ne
Twvar C Ano / Ne
Twvar D Ano / Ne

Hodnoceni otazky 2.1
Uping odpovéd’
Kad 1:  Vechny &tyfi spravng
Tvar A Ano TvarB MNe TwarC  Ano TwarD Ano
Nevyhovujici odpovéd’
Kad 0:  Tfi nebo méné spravné

Odpovédi ceskych zaki
Spravné odpovédi* 4 3 2 1 0 Bez odpovédi
Cetnost 28,9% 30,6% 16,0% 21,6% 0.8% 2,1%

* V tabulce je uveden pocet spravinych odpovédi.
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1.2.14 PISA 2012: Matematicka gramotnost — Ulohy z Setfeni PISA

Dostupné z:

https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF el. publikace/Mezin%c3%alrodn%c3%ad%20%c5%a
1let%c5%99en%c3%ad/PISA 2012 matgr ulohy.pdf

Charakteristika zdroje:
WV W WV WV WV VWV WV VYV VYV YV YV

Publikace je urc¢ena zejména uciteldm matematiky
na zakladnich a stfednich skolach, dalsimi uzivateli

mohou byt nejen pedagogové pfipravujici

studenty vysokych Skol na povolani ucitele, ale PISA 2012
i studenti, stejné jako odborna a zainteresovana
vefejnost ¢i pracovnici ministerstva Skolstvi

a jinych orgadnd rozhodovaci sféry. Pro méreni
matematické gramotnosti jsou v testech PISA
vyuzivany rlzné typy uloh a pfi sestavovani testu .
je vénovana velkd pozornost jejich rozmanitosti

a také rovnomérnému zastoupeni zjistovanych
dovednosti a znalosti. Ulohy PISA se lisi od uloh,

jez se béiné pouzivaji pri vyuce a hodnoceni zak

v naSich Skolach, nejen tim, které dovednosti

a védomosti Zakl se snazi zjistovat, ale i tim, jak

Matematicka gramotnost
jsou zkonstruované. Ulohy z setfeni PISA 2012

Struktura zdroje:

Publikace sestava ze dvou kapitol, z nichz v prvni P ———

z nich jsou uvedeny ulohy, které byly pouZity pro gf‘"m UL CSI | =™
zjistovani drovné matematické gramotnosti
patndctiletych Zakd v nékterém z hlavnich Setfeni Obrazek 13: PISA 2012 — Gvodni strana

projektu PISA. Prvnich Sest uloh bylo zarazeno do

testl posledniho cyklu PISA 2012, dalsich pét bylo pouZito v Setfeni PISA 2003, kdy byla matematicka
gramotnost hlavni sledovanou oblasti poprvé, a nasledné pak v Setfeni PISA 2006. MizZzeme tedy
u nich porovndvat Uspé$nost 74kl s odstupem tii let. Ve druhé kapitole s nazvem Ulohy z pilotaze
kapitole je uvedeno celkem 17 uloh, které byly vytvofeny pro Setfeni PISA 2012. Tyto ulohy
pilotované v roce 2011 vSak nebyly zafazeny do hlavniho Setfeni, ale uvolnény ke zverejnéni. Protoze

se Ulohy nezadavaly v hlavnim Setfeni, uvadéné Uspésnosti nejsou reprezentativni za celou populaci
patnactiletych zakl, pouze vyjadruji Uspésnost zakd, kteri se pilotniho Settfeni zucastnili. Pro orientaci
je uvedena uspésnost Ceskych zakd a prliimér zemi OECD, vysledky divek a chlapcl nejsou k dispozici.
Kazdd uloha uvedend v publikaci se sklada z komplexu otdzek na jedno téma. Ulohu obvykle doplriuje
vice ¢i méné rozsahly text, graf, obrazek nebo jiny materidl, s nimz se zaci mohou setkat v bézném
Zivoté a k némuz se vztahuji nasledné otazky. Obcas se mezi dil¢imi otazkami ulohy objevuje dalsi
text, obrazek C¢i graf, ktery rozviji nebo hloubéji ilustruje jeji nosné téma. Pro Uulohy jsou
charakteristické r(izné typy otazek, a to zejména otazky s vybérem odpovédi, v nichz maji Zaci vybrat
jedinou odpovéd' ze ¢tyf nabizenych moZnosti, a otdzky s tvorbou kratké nebo dlouhé odpovédi,
v nichZ Zaci odpovéd nevybiraji, ale sami vytvareji.
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Zhodnoceni zdroje:

Publikace je velmi prehledné strukturovana s péknou grafikou a zejména s velmi aktualnim obsahem.
Vsechny ptiklady vychazi zredlnych situaci, jsou doplnény zamérem otazky, hodnocenim otazky
a tabulkou Uspésnosti, coz je velmi cenny ukazatel pro ucitele, kterému davaji navod, na jakou oblast
se ma pfi vyuce zaméfit.

Ukazkova uloha:

I]Ke] .M Bl PLACHTICIi NAKLADNI LODE

Na svété je devadesat pét procent zbodi pfepravovano po mofi pfiblizné
50 000 tankery, ndkladnimi a kontejnerovymi lodémi. Vétsina téchto lodi
jezdi na motorovou naftu. -
InFenyFi chtéji pro tyto lodé vyvinout podplrny vétrny pohon. Navrhuji ¢ )
pfipevnit k lodi tazného draka, ktery bude slouZit jako plachta, a vyuZit
tak silu vétru ke sniieni spotfeby nafty a jejiho negativniho vlivu na
Zivotni prostiedi.

& by chysalls =

Otéazka 1.1 PLACHTICI NAKLADNI LODE

Tainy drak mé tu vihodu, 2 16t ve vjdce 150 m. Vit vyice je rychlost vétru priblizng o 25 % vy nez na palubé lodi.
Jaki je pfiblizna rychlost vétry, ktery pohani draka, jestlize na palubé bodi naméfili rychbost witru 24 kmvh 7

A 6km/h
B 18 km/h
C 25kmt
D 30km
E 43 km/h

B zimir oTAZKY 1.1

Popis: Poditani s procenty v dané realné situaci

Tematicky okruh: Kvantita

Kontext: Védecky

Postup: Pouzivani matematickych pojmd, fakto, postupd a uvazovani

spéinost (36) Celkem Divky Chlapci
Ceska republika (2012) 66,0 58,1 724
Primér zemi OECD (2012) 59,5 528 66,0

B HooNOCENI OTAZKY 1.1

Uplna odpoved

Kéd1: D 30km/h
Nevyhovujici odpovéed
Kad 0 Jiné odpoveédi
Kod 9 Mezodpovézeno

Odpovadi feskych 23k
Odpaved A B (i D E
Cetnost (%) 2012 13 42 43 66,0 11,0

Slowvni dloha z procentoveho poctu, v niz se ma vypoditat procentova cast vatsi nei zaklad. Predpokladem redeni je
spravné matematizovat realnou situaci, tj. spravné urdit zaklad a procentovou cast. Mapr. volba odpovédi A vypovida
o tom, 2e zaci sice spravné urdili zaklad a vypoditali procentovou cast odpovidajici 25 %, ale nepricetli ji k zakladuw,
respektive provypodet pouiili chybny podet procent. Z nespravnych odpovedi méla nejvétii tetnost odpoved E - 2aci
sefetli ddaj o rychlosti a podet procent (24 km/h + 25 % = 49 km/h).
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Otazka 1.2 PLACHTICI NAKLADNI LODE

Jaka musi byt priblizna délka lana tainého draka, aby tahl lod pod
dihlem 45 a byl ve wjgce 150 m tak, jak vidiz na obrizku?

A 173m
B 212m
C 285m
] 300 m

Pozndrmka Méfitke neodpowida skutefnostl

B zimiroTAZKY 1.2 by skysalk

Popis: Pouiit Pythagorovu vétu v realném geometrickém kontextu
Tematicky okruh: Prostor a tvar

Kontext: Védecky

Postup: PouZivani matematickych pojma, faktd, postupd a uvazovani

Uspésnost (%) Celkemn Divky Chlapci
Ceska republika (2012) 49,3 424 548
Priimér zemi OECD (2012) 198 46,6 52,8

[ HoDNOCENI OTAZKY 1.2

Uplna odpovéd

Ked1: B 212m
Nevyhovujici odpovéed
Kod 0 Jiné odpovedi
Kéd % Nezodpowézeno

Odpovedi ceskych 2akii
Odpoved A B c D
Cetnost (%) 20012 150 49,3 149 14,5

Komplexni dloha z podetni geometrie 5 poméme vysokou uspéinosti fredeni (témeér 50 %), pfi jejimz fefeni =1 chlapci
vedlilépe nez dévéata. Uloha testuje schopnost aplikovat Pythagorovu vétu a vyuzit paznatky o viastnostech wnitinich
uhld a stran trojuhelniku (véta o souctu velikosti vnitinich dhld trojuhelniky, rovnost délek dvou stran trojahelniku se
dvema shodnymi vnitfnimi dhly).

Otazka 1.3 PLACHTICI NAKLADNI LODE
Kwiili vysoke cené naffty (0,42 zedu za litr) zvaiuji majitels
nakladni lodi Oceanska péna vybavit lod taznym drakem.
Odhaduje se, Ze tento typ tazneho draka by mohl snigt
celkovou spatfebu nafty pribliné o 20 %

Jména: Ocednskd péna
Type nakladni lod

Délka: 117 matrd

Sitka: 18 metrd

MNosnost: 1.2 000 tun
Maximalni rychlost: 19 uzld
Rocni spotieba nafty bez pougiti tainého draka: priblizné 3 500 000 litrd

Vybaveni Ocednske pény tadnym drakem vyjde na 2 500 000 zed.
Priblizné za kolik let by penize ufetfené za motorovou naftu pokryly cenu tazného draka?
Swou odpoved zdivodni vypodtem.

Podet let: ...
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B zimiroTAZKY 1.3

Popis: Vyresit dlohu v realném kontextu o Setreni naklado a spotreby nafty
Tematicky okruh: Zména a vztahy

Kontext: Vadecky

Postup: Formulovani situaci matematicky

(spétnost (%) Celkemn Divky Chlapci
Coska republika (2012) 173 129 i)
Priimér zemi OECD (2012) 153 11,5 19,0

B Hoonoceni oTAZKY 1.3

Uplna odpovad

Kod 1:  Wysledek mezi 8 a9 lety je podlogen (matematickym) vypodtem.

Rodni spotieba nafty bez draka: 3,5 miliond litrh pfi cené 0,42 zedu/litr, naklady na naftu bez draka 1 470 000
zedl. Jestlize se uspofi 20 % paliva s drakem, znamend to Usporu 1470000 x 0,2 = 294 000 zed( za rok. Tedy
2 500000 / 294 000 = 8,5; drak je tedy (inanéné) rentabilni pribliné po 8 az 9 letech.

MNevyhovujici odpovéd

Kaod 3= Jineé odpovedi

Ked 9 Mezodpovézeno

Odpovédi éeskych 2ika
Kod odpovedi 0 1 g
Cetnost (%) 2012 421 173 406

Komplexni slovni aloha, ktera testuje, zda jsou zaci schopni na zaklade jejiho rozboru stanovit postup reseni a provest
prisluéné vypotty. Reteni dlohy sestavd ze dvou krokl: vydisleni roénich dspor za naftu pii poufiti tazného draka
a uréeni minimalniho poctu let, pe jejichz uphmuti 22 uspary za naftu vyrownaji nebo prevysi naklady na vybaveni lodi
tafnym drakem. Uloha se ukazala jako velmi obtizna, o éemz svédéi jak malé procentn dspéinosti feéeni, tak vysoky
podil zakd, ktefi se o feseni dlohy vibec nepokusili. Chlapci byli v feseni dspaingjsi nez devdata.

1.2.15 PISA 2012: Financni gramotnost — priklady uloh

Dostupné z:

https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF el. publikace/Mezin%c3%alrodn

%c3%ad%20%c5%alet%c5%99en%c3%ad/PISA 2012 fingr ulohy.pdf

Charakteristika zdroje:

Finan&ni gramotnost byla poprvé zatazena do testovani v roce 2012. Kromé Ceské republiky se
k testovani finan¢ni gramotnosti ptipojilo dalSich 18 stat(.

Struktura zdroje:

Publikace obsahuje celkem 10 uloh. Kazda testova uloha zadind tzv. vodnim stimulem, kterym muze
byt text, obrazek, diagram nebo jejich kombinace. Poté nasleduje samotné znéni otazky. Soucasti
ulohy jsou pokyny pro vyhodnoceni Zzakovskych odpovédi a popis toho, co ma dand otazka hodnotit.
Na zavér kazdé ulohy je uvedena informace o tom, jak se s ni v pilotnim Setfeni vyporadali Zaci vSech
zUcastnénych zemi.
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https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el._publikace/Mezin%c3%a1rodn%c3%ad%20%c5%a1et%c5%99en%c3%ad/PISA_2012_fingr_ulohy.pdf
https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el._publikace/Mezin%c3%a1rodn%c3%ad%20%c5%a1et%c5%99en%c3%ad/PISA_2012_fingr_ulohy.pdf

Ukazkova uloha:

PENIZE NA CESTOVANI

Nata$a pracuje kazdy tyden 3 vecery v restauraci.

Kazdy veler odpracuje 4 hodiny a vydéla si 10 tolarG za
hodinu.

K tomu dostane Natasa kazdy tyden 80 tolar( na
spropitném.

Natasa uSetfi pfesné polovinu vSech penéz, které
kazdy tyden vydéla.

Otazka 2: PENIZE NA CESTOVANI
Natasa chce na$etfit 600 tolart na prazdniny.

Kolik tydnu ji bude trvat, nez nasetii 600 tolar?

Potet WaN0:: s snsniaasasnnmimsisaiG

HODNOCENI

Uplné odpovéd’

Kéd1: 6
» 3est [Pséano slovy.]

Nevyhovujici odpovéd’
Kéd 0:  Jiné odpoveédi
Kéd 9:  Nezodpovézeno

ZAMER OTAZKY:
Popis: Spocitat ¢as potfebny k nashromazdéni uspor
V pilotnim Setfeni ziskala témérf polovina studentlu Kéd 1 za Gpinou odpovéd.

Zhodnoceni zdroje:

Pfesto, Ze se jednd o uvolnéné ulohy z pilotniho Setfeni v roce 2011, které do hlavniho Setteni v roce
2012 nebyly z rGznych dGvod(l zafazeny, nepovazujeme je za $patné. Pro ucitele miZe byt uzitecné
a zajimavé se s nimi seznamit.
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1.2.16 Matematizace redlnych situaci — slovni Ulohy (disertac¢ni prace)

Dostupné z:

https://theses.cz/id/cjesg3/00175150-959273041.pdf

Charakteristika zdroje:

Disertacni prdce Matematizace redlnych situaci — slovni
ulohy, jejimz  autorem je Megr. FrantiSek
Sima z Univerzity Palackého v Olomouci, byla vydéna
vroce 2013. Autor se v ni zaméfil na metody resSeni
slovnich uloh, na modely uZivané pfi jejich feSeni
(zejména linedrni a kvadratické rovnice a soustavy
linearnich rovnic) a na klasifikaci vybranych typu slovnich
uloh. Uvedl prehled nejbéznéjsich feseni slovnich uloh,
které se pouzivaji ve vybranych typech slovnich uloh.

Struktura zdroje:

V disertaéni prdci autor nejprve definuje zakladni
pojmy  souvisejici s pojmem  slovni Uloha
a matematizace redlnych situaci. Dale se autor vénuje
rGznym metodam FeSeni slovnich udloh a jejich
matematickym modeldm. Poté autor provedl klasifikaci
Sesti typl slovnich dloh, kterymi jsou slovni udlohy
o celku a castech, o Cislech, o pohybu, o smésich,
o spolecné praciaovéku a letopoctu. V pfiloZené shirce
jsou pak uvedeny slovni Ulohy na kazdy z téchto typu
reSené rliznymi zplsoby. Soucasti prace je vyhodnoceni

Prirodovédecka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci

Katedra algebry a geometrie

JU L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L

Matematizace redlnych situaci
a
slovni dlohy

Disertacni price

Vedouci disertacni price: Vypracoval:

Doc. RNDr. Stanislay Triavnifek CSe. Mgr. Frantifek Sima

Olomoue 2013

Obrazek 14: Matematizace redlnych situaci — slovni tlohy -

titulni strana

testovych uloh, které fesilo celkem 269 Zak( zakladnich skol a studentl stfednich skol, a pfidany

dotaznik.

Ukazkova uloha:

CEStE.

Priklad 3.5.1: Prizkum na mori:

3.3.5. Skupina 5: ,.Dva subjekty proti sobé i za sebou*

Po neuzaviené drdze se pohybuji dva subjekty. Subjekty zacinaji pohyb ze stejnych ne-
bo riiznvch mist a édst doby se pohybuji za sebou a éast doby proti sobé. Pohyb éasto ukonci
ve stejnou dobu na stejném misté. Pocitame drahy subjekni, jejich rychlosti § Cas straveny na

Prizkumni lod’ eskadry dostala za tkol prozkoumat mofe ve sméru plavby eskadry. Lod se
ma vratit k eskadfe za 3 h. Za jak dlouho se musi prizkumna lod” obritit k navratu zpét, jestli-
Ze jeji rychlost je 60 mil'h a rychlost eskadry 40 mil/h?
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Reseni &1
Eskadra ujede do setkani drahu s; rychlosti v, = 40 mil/h. Cas jizdy #, = 3 h se sklada ze
dvou hodnot; ¢ - ¢asu, kdy prizkumna lod jede vpfed a 1y — Casu, kdy se prizkumni lod’
vraci.
Prizkumna lod’ ujede do setkani drahu s> rychlosti v, = 60 mil/h. Driha s; jizdy prizkumné
lodi se sklidi ze dvou &isti, cesty vpfed: s =v,. 1 = 60¢ a cesty nazpét: s, = va. 1ty = 601,
Drihu s; eskadry pak mizeme vyjadiit dvojim zpisobem:

1) s, =v oty =v,(t+1,)=40-(t+1,), kde t+1,=3,

2) 5, =5-s5, =060r-060r,.

Musi tedy platit rovnost
40-(t +1, )= 60r + 601, ,
ze které po dosazeni = 3 - 1 dostivame
t=25h, p=05h.
Zkouska:
Driha eskadry: sy =v; 1, =40-3 = 120 mil.
Driha pr. lodé:  tam: 5 = v, =60 -2,5= 150 mul,
Zpdt: so= vz fp= 60 - 0,5 = 30 mil,
celkem: 5 -5, =150-30=120mil ... = 5,
Odpovéd”:
Priizkumnad lod” se zacala vracet po 2 h 30 min od okamzZiku, kdy opustila eskadru. |

Refeni & 2:
Oznatme ¢ hodin dobu, po niZ plula prizkumna lod’ stejnym smérem jako eskadra; to zna-
mend, #e zpét se k eskadfe vracela (3 — r) hodin. Po dobu, po kterou pluly viechny lodé stej-
nym smérem, se prizkumna lod’ vzdilila od eskadry o vzddlenost m mil rovnou rozdilu
vzdalenosti, které urazila ona a eskadra za ¢ hodin. Plati

m = 60¢ - 40 = 20r.
Pfi nivratu k eskadfe urazila prizkumna lod’ vzdalenost 60-(3 - ¢) mil a samotna eskadra
vzdalenost 40-(3 =) mil. Dohromady urazily 20 mil. Plati

60-(3-1)+40-(3-1)=20r¢,
aproto =25,
Zkouska a odpovéd - vizfeleni 1.

Zhodnoceni zdroje:

Disertacni prace obsahuje Sirokou Skalu slovnich udloh, z nichz mohou uditelé vybirat do vyuky.
PfiloZena sbirka je logicky ¢lenéna podle jednotlivych typU slovnich Gloh, coZ uéitelim znaéné usnadni
jejich pfipravu na vyucovani. Kladné lze hodnotit také skutecnost, Ze u nékterych uloh je uvedeno vice
zpUsobu fedeni, a tak ma ucitel moznost vybirat si vhodny model v zavislosti na pravé probirané latce.
Zajimavym dopliikem sbirky je prehled zastoupeni jednotlivych tloh v ué¢ebnicich matematiky a shirkach
ulohvydanychvletech 1924-2004 (str. 18-21).
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1.2.17 Matematika pro trojkare aneb maturita v kapse

Zdroj: KLAUS, Véclav a Katefina FISEROVA. Matematika pro trojkare, aneb, Maturita v kapse. Praha:
Fortuna Libri, 2013. Fortuna praxis. ISBN 978-80-7321-778-5.

Charakteristika zdroje:

Tato knizni publikace byla vydana nakladatelstvim Fortuna
Libri v edici Fortuna Praxi v roce 2013. Jejimi autory jsou
Vaclav Klaus ml. a Katefina FiSerova. Jedna se o sbirku
fesenych prikladd, které jsou prevaziné z realnych situaci.

Struktura zdroje:

Sbirka je rozdélena do 20 kapitol, z nichz 16 pokryva
latku vyskytujici se u maturitni zkousky, témata zbylych
4kapitol se v maturitnich testech neobjevuji. Oblasti, které
pfiklady ze sbirky pokryvaji, jsou nasledujici:

KATERINA FISEROVA. VACLAY KLAUS

logika, zakladni typy dUkaz(,
konstrukéni dlohy,
geometricka zobrazeni,

rovnice a nerovnice (véetné vztahl mezi koreny a

koeficienty kvadratické rovnice, rovnice feSené

SUbStItUCI)’ Obrazek 15: Matematika pro trojkare — titulni strana
funkce, posloupnosti a nekonecné rady,

analyticka geometrie v roviné, kuzelosecky, stereometrie,

kombinatorika, pravdépodobnost, komplexni ¢isla,

limita, derivace.

Kapitoly jsou na sobé nezdvislé, neni nutné ji Cist stranku po strance. Ke kazdému tématu jsou
uvedeny 1 aZ 4 fesené priklady. Kazdy pfiklad md jasné formulované zadani, nasleduje podrobny vyklad
(nékdy jde o zopakovani i téch nejzakladnéjsich véci, aby ulohu pochopil i slabsi student), déle je
uvedeno samotné feseni a jasné formulovany zavér s vysledkem. Kapitoly jsou fazeny historicky tak,
jak se jednotliva odvétvi matematiky vyvijela.

Ukazkova uloha:

B RESENY PRIKLAD 8.3

Usain Bolt bézel 100 m ve findle olympiady v Pekingu v roce 2008
a Lojza stejnou trat na télocviku véera. Analyzou obou vyko-
nu se ukazalo: 1) Lojzovi trval béh o 3,97 sekundy déle. 2) Kaz-
dou vtefinu béhu ziskaval Usain 3 metry naskok oproti Lojzovi.
Otazka: Urcete vitézny ¢as Usaina Bolta s piresnosti na setinu
sekundy.
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Sestavime si rovnice popisujici problém. Vétsinou zaéneme volbou
pismenek.©

cas Bolta = u; cas Lojzy = z; délka traté 100 m; jednotky: metry a sekundy
Co vime dal?

ad 1) w+3,97=2 Lojztv ¢as je ,vétsi“ nez Usainiv o0 3,97 s.

100 _,_ 100
U 3=

ad 2) >~ Lojzova rychlost je 0 3 m/s menéi nez Usainova.

Z prvni rovnice si vyjadiime (uz mame vyjadireno @) 2. Dosadime do
druhé rovnice. Vznika rovnice vedouci k tzv, kvadratické rovnici.

120 —8= u_l%?97 [/ xu(u+3,97)

100 (2 +3,97) = 3u(u+3.97)=100u / upravy
10607 + 397 — 3w’ —11,91u = 1064 /=100 %x(—1)
3u’+11,912—-397=0

Vyresime tuto rovnici pomoci vzorce (viz Zaklady nize)

= —b:tv”l;‘—'lac
T12% %a .

a=3;b=11,91;¢=-397
Vychéazi r;=9,6886...: 22, =—13,6586...

Druhy vysledek moc realné nevypada, zas tak rychly Usain Bolt neni.
Zapomnéli jsme omezit nase rovnice na kladna éisla. Prvni vysledek ale
vypada dobre. Zkontrolujeme a zapiseme.

Vx' sledek:

Usain Bolt zabéhl v Pekingu ¢as 9,69 sekundy.

Tehdy to znamenalo novy svétovy rekord. Na voutube.com si mizete zd-
znam celé akce snadno najit. Byl to jeden z nejiichvatnéjsich sportovnich
okamziku historie. Od zhruba Sedesdti metri, kde Bolt nabral plnou
rychlost, to vypadalo, jako kdyz s nim bézi sam{ Lojzové. A souperi pri-
tom byli svétova elita. Nejtalentovanéjsi sprinteri planety.
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Zhodnoceni zdroje:

Publikace je psana humornou, pfitom vécnou a srozumitelnou formou. Je doplnéna vtipnymi obrazky,
jejichz autorem je Jifi Sliva. Je urena nejen pro maturanty (nejednd se o klasickou ptipravu
k maturitnim testim, jako priprava k maturité urcité nestaci), ale i pro sirokou verejnost. Autofi kladli
dlraz zejména na to, aby ¢tenar pochopil, co matematika vlastné je a jakse s ni zachazi. Jak je psano
v knize, logika je zakladem vSeho mysleni. A timto mottem nds autofi provazi celou sbirkou.

1.2.18 Sbirka aplikacnich Uloh ze stfedoskolské matematiky

Zdroj: ROBOVA, Jarmila. Sbirka aplikacnich
uloh ze stredoskolské matematiky. Praha:
Prometheus, 2014. ISBN 978-80-7196-445-2.

Charakteristika zdroje:

Knizni publikace Sbirka aplikac¢nich uloh ze
stfredoskolské matematiky vznikla na Katedfe
didaktiky matematiky Matematicko-fyzikalni

fakulty Univerzity Karlovy v Praze a byla /7
vyddna v roce 2014 nakladatelstvim Ir Q
Prometheus. Na jeji tvorbé se podilel kolektiv

pracovnikG katedry pod vedenim Jarmily APLIKACNICH ULOH
Robové se zadmérem poskytnout ugiteldm 7E STREDOSKOLSKE

i Zakdm stfednich Skol redlné aplika¢ni ulohy MA‘I‘E MATIKY

z rlznych oblasti matematiky a ukdazat tak
uziteCnost ~matematiky jako dulezitého
nastroje pro teSeni rliznych redlnych situaci
v béZiném Zivoté.

Struktura zdroje:

Sbirka pokryva zakladni partie stfedoskolské
matematiky, ato zejména témata:

e zdkladni poznatky (Cisla, proménné Obrazek 16: Shirka aplikaénich tloh ze stfredoskolské matematiky
a veli¢iny, procenta),

e rovnice a nerovnice, funkce (linearni rovnice, nerovnice a funkce, soustavy lineadrnich rovnic
a nerovnic, kvadratické rovnice, nerovnice a funkce, exponencialni a logaritmické rovnice,
nerovnice afunkce, dalsitypy rovnica nerovnic, posloupnosti a rekurentni vztahy),

e geometrie (planimetrie, stereometrie, trigonometrie),

e pravdépodobnost (hazardni hry, kurzové sazky, podminéné pravdépodobnosti, posuzovani

vérohodnosti).

Ke kazdému tématu jsou pfipraveny podrobné resené vzorové priklady, za kterymi nasleduji nefesené
ulohy obdobného charakteru. Tyto Ulohy jsou uréeny k procviceni latky a navody na jejich feseni véetné
vysledkll jsou k dispozici v zavérecné casti sbirky. Pfed vzorovymi priklady, jejichZ feSeni vyZaduje
konkrétniznalostizdalSich obord, jako je napriklad fyzika, chemie Ci biologie, jsou doplnény kratké uvody
do dané problematiky, aby ucitel a Zaci nemuseli dohledavat potfebné informace v jinych zdrojich.
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Ukazkova uloha:

Rovnomérny pfimodary pohyb

Pfi rovnomérném pilimocarém pohybu urazi téleso pohybujici se kon-
stantni rychlosti v po ¢as t drahu

s=uvu-t.

Prace na vozovee

Jedu po dalnici, pfede mnou sviti varovné navésti upozorfiujici na praci na
silnici ve vzddlenosti 2000 m. V radiu hldsi, ze zde probihd oprava vozovky
v délce 1.5 km, rvchlost je v tomto tseku omezena na 80 km/h a lze ocekavat,
7e¢ od mista nAvésti do mista zuZeni dorazim asi za 12 minut, tj. l% hodiny.
Je 15 hodin 38 minut a v 17 hodin mam byt na jedndni v misté vzdaleném
153 km, a to 141 km po dalnici 2 12 km ve mésté. Mohu jesté stihnout zac¢atek
jedndni?

Cas poticbny ke zrychleni & zpomaleni mezi uvedenymi rychlostmi zanedba-
vam. Predpoklddam, Ze daldi piekazky a omezeni u7 na cesté ncbudou. Nepfe-
kroéim samoziejmé maximalni povolenou rychlost na dalnici ani v obci.

Heseni
Vypoditame nejkratdi mozny ¢as .., k dosazeni cile pfi konstantnich rychlos
tech 80 km/h {opravovany fsck), 130 km/h (dalunice) a 50 ki/h (mésto).

2 1,5 137,5 12 . :
bt =t to+itq+ts=-—-h+-~-h+——h+—h=1516h = 91 minut
o R T e B S ot i T R A !
Do 17 hodin zbyva 1 hodina 22 minut, tj. 82 minut, V zidném pfipadé nelze

zacatek jednani stihnout.

Zhodnoceni zdroje:

Autofi sbirky vychazi z teze, Ze cilem vyuky matematiky na zdkladnich i stfednich Skoldch je nejen
rozvijet a prohlubovat matematické védomosti a dovednosti Zak(, ale také jim pfiblizit vyznam
matematiky jako uZite¢ného nastroje reseni problémi z redlného svéta a ukazuji, Ze tohoto cile Ize
dosdhnout pravé prostrednictvim feseni vhodnych aplikacnich uloh. Uciteldm tak predkladaji silny
motivacéni nastroj, ktery mize vyvolat u Zakd zvyseny zdjem o dany problém, a tedy i o matematiku.
Priklady ve sbirce jsou obsahové zajimavé, jsou strukturovany prehlednym zplsobem a obsahuji fadu
velmi pékné graficky zpracovanych ilustracnich obrazk( a schémat, které priblizuji Zakim matematické

modely danychsituaciasoucasné ptispivajik pochopeni podstaty matematického feseni.
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1.2.19 Matematika ve sportu (diplomova prace)

Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/49897/

Charakteristika zdroje:

Obsahem diplomové prace Matematika ve sportu

. , o . , . UNIVERZITA KARLOVA V PRAZE
je sbirka prikladi se sportovni tematikou. Matematicko-fyzikalni fakulta
Autorkou je Tereza Pastuchovd z Matematicko-

fyzikalni fakulty UK v Praze.
DIPLOMOVA PRACE

Struktura zdroje:

Sbirka obsahuje celkem 47 fteSenych prikladl
rozdélenych do osmi kapitol, z nichz prvni
s nazvem Rozcvicka obsahuje jednoduché
priklady slouzici podle slov autorky k ,zahfati
mozkovych bunék”. Nasledujicich pét kapitol
pokryva témata: rovnice, nerovnice a jejich

soustavy, goniometrie, trigonometrie,

planimetrie, stereometrie, kombinatorika,

pravdépodobnost, posloupnosti. V poslednich Tereza Pastuchové

dvou kapitoldch jsou pak zartazeny ulohy

obtiznéjsiho charakteru. Pred zadanim kazdé MATEMATIKA VE SPORTU

l]thy je uveden strucv:n\'/, ale V\'/stiin\'/ (Sbirka Fefenych pfikladi z matematiky se sportovni tématikou)

a srozumitelny vyklad o sportu, kterého se dana

uloha t\’/ka’ Katedra didaktiky matematiky

Vedouci diplomové prdce: Doc. RNDr. Emil Calda, CSc
Studijni program: Uitelstvi pro stfedni §koly (matematika — télesnd vychova)

Zhodnoceni zdroje:

Sbirka je koncipovdna velmi netradi¢nim Obrézek 17: Matematika ve sportu — titulni strana
zplUsobem, kdy v Uvodu kazidé ulohy jsou zatazeny

informace vztahujici se ke sportovnimu odvétvi, o kterém se pojednava v daném pfrikladu. Studenti
tak mohou ziskat mnozZstvi zajimavych poznatkl z dané oblasti jako napfiklad pravidla ¢i néco
z historie daného sportu. Sbirku proto mohou ocenit zejména Zaci a studenti tfid se sportovnim
zamérenim, nicméné zcela jisté mohou takto formulované ulohy zaujmout i Zaky a studenty ostatnich
tfid. Pro ucitele mlze byt tato sbirka jednim z inspirativnich zdroju, jak zatraktivnit hodiny
matematiky.
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3.1 Turisti a rozhledna

Uvod: Klub ceskych turistii a rozhledny v CR

Historie Klubu &eskych turisti (KCT) saha do roku 1888, kdy byl Klub zaloZen skupinou
vlastencii okolo Vojty Naprstka. Dnes mé zhruba 40 tisic élenil, z toho témé&f &tvrtinu
mlide¥e. Clenové KCT organizuji ka?dorofné ples tisic akci urlenych pro &leny klubu
i neorganizované zijemce o viechny druhy turistiky - p&#, cyklo, ly2afskou a vodni turistiku,
motntunst:lku, speleoturistiku, vysokohorskou turistiku, turistiku zdravoin& postiZenych
a nejnové&ji i hipoturistiku. Turistické oddily mlddeZe jsou sdruZeny do Asociace TOM [4*].
Klub &eskych turistii jiz déle neZ sto let pfivadi lidi do pfirody za Géelem jejiho poznéni,
usmériuje je po znafenych turistickych cestich a tim zdroven viznamné pfispivi k ochrand
piirody a Zivotniho prostiedi.

Historie rozhleden a vyhlidkovych véZi v Eeskych zemich se pide jiZ dlouhych 200 let. Za tu
dobu bylo na fizemi Cech, Moravy a Slezska postaveno tém&f 400 téchto staveb. Samozfejmé
ne viechny se dochovaly aZ do dnednich dni. Pfedeviim ty dfevéné nepfeZily obvykle vice
neZ nékolik desitek let. Pfesto v soudasnosti najdeme na naSich kopcich vice nez 200
rozhleden a jejich poget neustile roste [5*]. Od roku 1999, kdy Ceska televize poprvé vysilala
dokumentarni serial . Rozhlédni se, Elovée™, a kdy vyila kniha .. Rozhledny Cech, Moravy
a Slezska”, se rozhledny staly jednim z nejatraktivogjdich turistickych cili. (V n€kterych
regionech maji dokonce vy3i ndvitévnost neZ hrady a zimky.) Uvedeny rok znamenal
zaldtek nové epochy ve vystavbé rozhleden. B&hem nikolika poslednich let se jejich pocet
zvyEil o vice neZ B0 [6¥].

Ukol:

Turisti KCT se jednoho dne vydali ma vyslap hory, na jejim? vrcholu se nachédzela
rozhledna. KdyZ pfili na vrchol a v idolf vidéli autobus, kterym pfijeli, zatali se dohadovat,
jaky vyskovy rozdil pfekonali. Jeden turista si vSiml informaéni cedule, kde bylo napséno, Ze
rozhledna je vysokd 26 m. 7 vrcholu rozhledny a od jeji paty zméfil hloubkové dhly pod
kterymi je vidét autobus, a pak uZ snadno viikovy rozdil spodital. Uriete také vyikovy rozdil
autobus — vrchol hory, kdyZ vite, Ze naméfené hloubkové dhly jsou 29° a 31,5°.

Releni:
—, vrchol rozhledny Ze zaddni plyne: @ =29°, f =315
Dle obrézku plati: zgﬁ=£
vV=20m x
¥y
S pata rozhledny lEa=x+‘,
B H
Vyjadfime y z obou rovnic a porovname:
0
>'-’F x-tgfl=(x+v)-tga
R
K ) A Po Gpravé vyrazu vyjadiime x a dosadime:
I\._ '\,lr"' -"'J o ‘I-"*.I'Kﬂ!' _ {MM)*!‘EZQD _m4m
g = 1gf-1ga 1g315°-1g 29° .

Odpovéd': Vyika hory je pfiblizné 246,4 m.
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2 Prlvodce matematickym modelovanim |, I - Poznamka

prekladatele
Mgr. Vladimir Poldsek, Ph.D.

V roce 2010 pfrijalo 45 statl ve Spojenych statech americkych normy CCSSM — the Common Core
State Standards, Spolecné statni zdkladni normy pro matematiku a anglicky jazyk a literaturu. Tyto
normy presné tikaji, co vSechno by méli Zaci od skolek az do jejich 12. stupné vzdélavani znat na konci
kazdého rocniku, definuji obsah, matematicka témata, ale také urcité dovednosti, které je nutné
u 74ka rozvijet. Podobnym zptsobem je v Ceské republice ustanoven Rdmcovy vzdéldvaci program
a jeho Standardy pro zakladni a dalsi vzdélavani.

Jedna z uvedenych norem fika, ze zaci by méli umét matematicky modelovat. To znamend umét
aplikovat matematiku v situacich kazdodenniho Zivota. Samotny proces matematického modelovani
je komplikovany a v této souvislosti vznikly knihy Mathematical Modeling Handbook a Mathematical
Modeling Handbook Il: The Assessments, v pfekladu Privodce matematickym modelovanim
a Prlvodce matematickym modelovanim II: Vyhodnoceni, které maji pomoci ucitellim zavést vyuku
podle statnich norem se zamérenim na matematické modelovani. Knihy vydala spole¢nost COMAP,
coz je zkratka pro The Consortium for Mathematics and Its Applications ve Spojenych statech
americkych, ve spoluprdci s fakultou Teachers College z Kolumbijské univerzity.

Privodce matematickym modelovdnim ukazuje ucitelim zplsob, jak s pomoci matematického
modelovani rozvijet u zakl matematické dovednosti definované normami CCSSM. Obsahuje 26
kapitol, tzv. modull, 26 témat z rGznych oblasti béznych lidskych ¢innosti, ¢imzZ chtéji autofi zaky
motivovat ke studiu matematiky, a predevsim matematického modelovani. Jednotlivé moduly se
skladaji ze ctyfech sekci:

e Pfirucka pro ucitele — Za¢iname — Obsahuje prehled modulu, motivaci, potfebné pomucky
a matematické predpoklady a popis ¢innosti zaka v ,,Pracovnich listech”. Na konci této ¢asti
jsou uvedeny standardy modelovdni CCSSM, které ma modul pokryt.

e  Stranky pro zaky — Pracovni listy na dva dny. Na kazdém modulu se pracuje dva dny.

e Pfirucka pro ucitele — Mozna feSeni — Jsou zde uvedeny moZné odpovédi na otdzky, ukoly,
které Zaci fesili na Pracovnich listech. Ve spousté odpovédi je ale uvedeno pouze ,Budou
rzné odpovédi.” nebo , Odpovédi se mohou lisit“. Dullezité je, aby vSechny odpovédi byly
platné po matematické strance. Nékdy jde jen o obecny navod, kam a jakym smérem by méla
lekce pokracovat.

e P¥irucka pro ucitele — Rozsifeni modelu — Pro vSechny moduly pfipravil tuto ¢ast Henry Otto
Pollak, zatimco jednotlivé modely pfipravili rGzni lektofi, nejen z Teachers College
Kolumbijské univerzity. Tato ¢ast obsahuje rozsifeni modulu, které jde hloubéji v daném
tématu modulu, aplikace pouZité matematiky na jiné oblasti Zivota, a také prohloubeni
matematiky v modulu.

Privodce matematickym modelovdanim IlI: Vyhodnoceni navazuje na Priivodce | a doplfiuje ho o Test
pripravenosti ke kazdému plvodnimu modulu, ktery ma zjistit, zda Zaci maji dostatecné znalosti
z matematiky pro praci na modulu a Zavérecny test. Zavérecny test se sklada z nékolika casti, které
maji zhodnotit rlzné schopnosti a dovednosti, které Zaci méli ziskat a rozvijet plnénim ukoll
uvedenych v modulu. V zavérecném testu je vyZadovana znalost metod a matematiky z Privodce |
a proto jsou zde ukoly o néco sloZitéjsi nez v Privodci I.

V prelozeném textu byly ve vSsech modulech ponechany anglosaské miry, jako jsou palec, stopa, libra
a dalsi, protoZe Zaci resi ukoly s prevodem jednotek. Ponechdna byla i americkd ména, kterd se
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obvykle neprekladd a nema na feSeni ukoll vliv. V textu byly pouZity plvodni fotografie, nékdy
i s anglickym textem. Angli¢tina na téchto fotografiich neni pro Zaky 2. stupné obtiznda a nema na
feSeni ukoll vliv. V urcitych modulech je vyZadovan také pristup k internetu, ale vzhledem k tomu, Ze
nékteré ukoly souvisi Cisté se Spojenymi staty, mize byt hledani pro Zzaky na ¢eském internetu slozité.
V nékterych ukolech musi Zaci prokazat také manudlni zru¢nost nebo predstavivost, aby dokdzali
vytvofrit fyzicky model dané situace. Nékdy vyZadovan graficky kalkuldtor, pfipadné milimetrovy papir
a pravitko.

Zadani dkoll v originalnim anglickém textu Priivodce | jsou psany mirné odlehcenou, pro zaky
prijatelnéjsi formou, coZ obcas komplikovalo preklad. U nékterych anglickych pojm( nebo udalosti
nebyl nalezen nebo neexistuje Cesky ekvivalent a muselo dojit k ponechani pojmu nebo k jeho
popisu. Prikladem je , Alabama paradox” souvisejici s americkym volebnim systémem. Nebo pojem
,the line of best fit“. Ten byl prelozen vétsSinou doslovné jako ,pfimka nejlépe prokladajici data”“,
i kdyZ by se dal pouZit pojem ,regresni pfimka“. Ve vétsiné ukoll ale nejde o regresni analyzu jako
celek a sami autofi tento pojem témér nevyuzivaji.

Nékteré plvodni fotografie obsahuji internetové odkazy, reference, ale ty uZ nelze vétSinou
dohledat, protoZe anglické texty vznikly v letech 2012 a 2013. Oba texty vytvofril kolektiv autord,
kazdy text ma vlastni Sablonu, ale ne vidy se povedlo autorim Sablonu dodriet. To znamena
napriklad jiny typ pisma v modulech, jiné pofadi stejné tematicky zamérenych sad ukold, nékde je
Spatné Cislovani stran. Samostatnou kapitolou je matematika, kterd obsahuje ve vypoctech chybné
vysledky, nejspiSe neumysiné. Text byl pfeloZen i s témito drobnymi chybami, a je na uciteli a jeho
Zacich, jak se k tomu postavi. Soucasti matematického modelovani je totiZz i hledani chyb ve vlastni
praci a sebehodnoceni.

Kazdy z 26 moduld v knize Priivodce matematickym modelovdnim | se snazi zaky provést celym
modelovacim procesem vidy se zamérfenim na nékterou oblast matematiky podle zakladnich
standardd. Nékde je vhodna i znalost napftiklad fyziky nebo zemépisu, protoze jednotlivé scénare,
které se maji modelovat, se dotykaji rlznych témat a Cinnosti, at uz realnych nebo nerealnych.
Privodce matematickym modelovdnim Il: Vyhodnoceni se pomoci podobné zamérenych ukoll snazi
zhodnotit, co vSechno si Zaci pamatuji z pvodnich modulli a do jaké miry prohloubili své znalosti
matematiky a matematického modelovani.

Moduly Privodce matematickym modelovdnim | na sebe nenavazuji, ale mohou vyuZivat stejnou
oblast matematiky. Urcité ukoly vyZaduji znalosti zakladni geometrie, trigonometrie, linearnich
rovnic, tyto lze doporucit i pro zakladni Skoly. Nékteré moduly vyZaduji spiSe stfedoskolskou
matematiku. Samotné moduly Fesi Zaci pod vedenim ucitele prvni pracovni den nejprve vlastnim
zplUsobem a pak druhy pracovni den pomoci matematiky, kterou jim doporudi, pfipadné i vysvétli
ucitel.

Ve zkratce jsou v nasledujici tabulce uvedeny znalosti a ¢innosti, které se procvicuji v jednotlivych
modulech Privodce | nebo pfimo vyzaduji. V modulech oznacenych symbolem * se vyuziva spise
stfedoskolskd matematika.

Modul

Mohl by existovat King Kong? Pfimd a nepfimd Uméra, vzorce pro obsah
rovinnych Utvarl a objem zakladnich téles.

Model sluneéni soustavy Pfevod jednotek. Znalost slune¢ni soustavy. Z4ci

modeluji slunecni soustavu a jeji planety
svyuZitim béZné dostupnych véci nebo
znamych objektl, jako jsou micek, fotbalovy
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mic, ovoce, ale také napftiklad Chrdm Tempietto
na nadvorii kostela San Pietro v Rimé a dalSich.

Pro ptdky Zaci sestavuji a pak Fes$i soustavu rovnic, ktera
modeluje, za jak dlouho ptaci vyzobou krmitko.
Z4ci vytvareji fyzicky model ptaciho krmitka.

Na Safari Ocekavana hodnota a vazeny primeér, kresli se
grafy ze zadanych bodl a pocitd se smérnice
primky.

Volba skoly Matice a vektory, rozhodovaci matice.

Prohlidka Jaffy* Zakladni znalosti Teorie graf(.

Meéfeni sraZek Vazeny primér, obsahy mnohouhelnik(,
jednoduché geometrické konstrukce.

Uzkd chodba* Pythagorova véta a kosinovd véta, urcovani

minimalni a maximalni hodnoty grafu funkce.
Nékteré ukoly lze fteSit i pomoci derivace
funkce.

Zdasah cile

Kvadratické funkce, feSeni soustav linearnich
rovnic a feSeni kvadratickych rovnic.

Vratky stil ZAci spise experimentuji, z matematiky se nauéi
vétu o stfedni hodnoté pro spojité funkce.

Potopeny poklad Zaci experimentuji, vytahuji poklad ze dna
more, a pocitaji pritom praci, kterou vykonaji.

Odhadovani teplot Linedrni funkce a linearni rovnice.

Ohybani oceli* Trigonometrie.  Vlastnosti  kruznic, délka
oblouku.

Bit informace* Funkce a inverzni funkce. Exponencialni funkce.

Stdtni zastoupeni*® Pocitani s procenty. Na internetu se vyhledavaji
informace o americkém systému pomérného
zastoupeni.

Systémy hodnoceni* Zakladni  pojmy z pravdépodobnosti, mira
Uspéchu. Na internetu se vyhledavaji informace
o hodnoceni Elo a dalsich zplisobech hodnoceni.

Hra whe* Aritmetickd a geometrickd  posloupnost.
Linedrni a exponencialni funkce.

Plytvdni vodou Linearni rovnice, prevody jednotek, kresleni
grafd.

VirdIni marketing* Exponencidlni funkce.

Vychod a zdpad slunce*

Funkce sinus a kosinus. Prace s tabulkovym
softwarem — aproximovani dat periodickymi
funkcemi.

Mapovadni staroddvné zemé

Goniometrické vztahy, podobnost trojuhelnik.

Puzzle pfi baleni*

Obsahy a objemy rlGznych obrazcl a téles.
Geometrické transformace — posunuti, otoceni,
soumeérnost.

Hdzeni minci*

Stfedni hodnota, median, modus, variacni
rozpéti, ocekavana hodnota.

Predpovéd hodnoceni*

Prace s grafickym kalkuldatorem — bodovy graf,
regresni pfimka, korela¢ni koeficient.

Vybér obrazu*

Faktoridl, podminéna pravdépodobnost.

Penize nazpét*

Ocekavana hodnota.
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Knihy Privodce matematickym modelovanim | a Privodce matematickym modelovdanim |l:
Vyhodnoceni jsou urCeny spiSe pro stfedni Skoly, tim se mini ,high school” ve Spojenych statech
americkych. Vétsinu modull z Privodce | lze vyuzit i pro 2. stupen ceskych zakladnich skol za
predpokladu, Ze ucitel radné zakim naznaci matematiku, kterd je nutnd pro reseni ukoll. Trochu
prekazkou je obsahlost moduld a je nutné celou lekci rozloZit do dvou i vice dni. Na druhou stranu
neni nutné postupovat presné krokem za krokem jako v modulech, nebo fesit celé moduly. | sami
autofi puvodnich textl ponechdvaji ucitelim dost volnosti, a pfinaseji v prelozenych knihach spise
navod, inspiraci, jak zajimavym zplsobem pfiblizit Zakim na zakladnich a stfednich Skolach
matematiku a matematické modelovani jako nezbytnou soucast matematiky.

V.P.
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3 Digitdlni matematické hry
Mgr. Zuzana Patikova, Ph.D., Mgr Jan Kriidvek, Ph.D.

3.1 Uvod
VazZeni ¢tenafi,

predstavujeme vam zpravu o digitalnich matematickych hrach. Toto téma bylo zafazeno mezi Sirsi
oblasti zdjmu na podporu matematické gramotnosti v ramci projektu IKAP ve Zlinském kraji. Jsme si
védomi toho, Ze podpora vyuzivani digitalnich technologii u zakl je stale docela kontroverznim
tématem. V situaci, kdy Z4ci travi s mobily, tablety a pocitaci aZz nezdravé mnozstvi ¢asu, je odvazné
prosazovat zapojeni technologii do Skolnich lavic. Na druhou stranu, implementace digitalnich
technologii do vyuky je podporovana nejen ceskym ministerstvem Skolstvi a je potfeba uznat, Ze
jejich vyuZiti ve spravny okamizik a s konkrétnim vzdélavacim cilem muze mit velky potencidl nejen
vyukovy, ale i motivacni a v povzbuzeni zajmu zak.

Zapojovani digitdlnich her do vzdélavani se v poslednich letech ve svété vénuje mnoho instituci
a firem. Vznikla velkd mnoiZstvi pocitacovych program( a aplikaci do mobilnich zatizeni, zvlasté
v anglickém jazyce pro velké trhy. V zaplavé nabidek, které jsou aktudlné k dispozici, je obtizné se
orientovat a zvolit produkt, ktery odpovida potiebnym vzdélavacim cilim. Vzhledem k ¢asové
vytizenosti mnoha ucitelll se nedd ocekavat, Ze (az na velké fanousky hrani) sami budou chtit
a zvladnou sledovat aktualni mozZnosti. Kromé velkého poc¢tu produktd rlizné kvality je udrzeni kroku
s vyvojem nesnadné i kvali rychlym zménam, az prekotnému uvadéni novych her na trh i nékdy
necekanym konclim nebo presunlim her pod jiné struktury. Z téchto divod( jsme se rozhodli pokusit
se zmonitorovat aktualni stav alespon casti trhu s hrami, které maji co délat s matematikou
arozvojem matematického mysleni. Otevieni novym zkuSenostem jsme se pustili do prizkumu,
jehoz vysledky vam nyni pfinasime.

Hry, jimZ jsme vénovali pozornost, jsou vesmés v jazyce ceském nebo anglickém. PGvodnim zamérem
bylo zaméfit se na produkty vhodné pro 2. stupen zakladnich skol a pro stfedni Skoly s nematuritnimi
obory. Zjistili jsme vsak, Ze je mnohdy nesnadné udélat jasnou hranici mezi tim, co patfi na druhy
stupeni ZS a co uZ ne. Proto se v prehledu vyskytuji i hry, které jsou doporuc¢ené pro mladsi vékové
kategorie. Zaroven je potfeba zdlraznit, Ze aktivity pro prvni stupen zde nebyly nasim primarnim
zajmem.

Svét matematickych her je bohaty a ne zcela prehledny, hry a jim blizké programy ¢i aplikace se
vyskytuji v riznych formach a na rGznych mistech. A to bud samostatné (pro mobily, tablety nebo
PC), jako soucast webovych portalQl s vétsim mnoZstvim her nebo jako soucast tzv. vzdélavacich
portdld. Vzdélavaci portdly jsou velkym trendem poslednich let a v angli¢tiné (a zvlasté v USA) jich
existuje velké mnoistvi. Jsou vyvijeny vétSinou jako komeréni produkt, za jehoZz pouZziti skoly/ttidy
plati licencni poplatky. Soucasti byvd i velké mnozstvi hernich aktivit, které pokryvaji kurikulum
roc¢nikll K-12 (tedy v nasem vzdélavacim systému od predskolakd az po stfedni Skoly). Vétsina
takovych portald umoznuje zkusebni (trial) pfistup zdarma, nékteré z nich vSak nejsou urceny pro
vyuzivani mimo Uzemi USA. Vyzkouseli jsme trial pfistup do nékterych z nich (Dreambox, Math-
Whizz, Mangahigh), ale vzhledem k malé pravdépodobnosti, Ze by se daly vyuZivat pfimo v ceském
prostiedi, jsme povétsiné svou pozornost vénovali radSi samostatnym hram. Zatim jedinym
podobnym portalem, ktery jiz ma ¢eskou podporu, je australsky Matific. Hry a portaly jsou v tomto
materialu rfazeny abecedné.
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V posledni ¢asti tohoto materidlu jsme shrnuli nase doporuceni pro vyuziti nékterych z her jako
doplriku vyukového procesu at uz s cilem posilovani chténych schopnosti a dovednosti nebo jako
odpocinkové aktivity. Tato doporuceni nejsou podloZena zadnym vyzkumem a jsou ryze subjektivni.
Volba spravné hry vidy zaleZi na cili, kterého chce pedagogicky pracovnik dosahnout, ale také na
osobnich preferencich a dalSich aspektech. Vyvoj vzdélavacich her je zatim na svém pocdtku
a neexistuje instantni nejlepsi reSeni dané situace.

Vzhledem k tomu, Ze zde shromazdéné informace se mohou relativné rychle ménit, prosime ¢tenare
tohoto textu, ktery zde najde nefunkéni odkazy, aby nam dal védét na email patikova@utb.cz. Jsme si
také védomi toho, Ze textovy format takovéhoto prehledu neni nejvhodnéjsi formou. Pro dalsi
aktivity v tomto sméru (ale az v ramci navazujiciho projektu) uvazujeme o zfizeni webového portalu
s moznosti vyhleddvani a filtrovani.

Vétsina obrazk( v prehledu vznikla nasnimanim obrazovky pfimo ve hre, ostatni jsou z propagacni
dokumentace ze stranek poskytujicich nakup aplikaci.

Autofli zpravy — Mgr. Zuzana Patikova, Ph.D. a Mgr. Jan Krnavek, Ph.D.

3.2 Samostatné hry
3.2.1 Algebots

autor
Neuronic in collaboration with Borough of Manhattan Community College and City University
of New York
web adresa
https://levelfly.bmcc.cuny.edu/games/Algebots
platformy
PC (Windows, Apple)
cena
zdarma (po registraci)
jazyk

anglicky, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni

rovnice, nerovnice rdznych typa
rozvijené schopnosti

proceduralni
vékové urceni

od 2. stupné ZS a7 do SS véetné

princip
Interaktivni prostiedi na Upravu rovnic a nerovnic po jednotlivych kriécich. Upravy se fadi
pod rovnici spojovanim vhodnych dilk(. Rovnici/nerovnici je potfeba fesit v pevné daném
sledu dprav (a tudiz ne vidy tim nejjednodussim zplsobem). V porovnani s chténym
vysledkem v podobé rucnich Uprav rovnice a vyjadfovani nezndmé je prace s prostifedim
tézkopadn4, na druhou stranu pomuZe upevnit obecné platny postup.
Typy uloh:
Kvadratické rovnice, proménnd na obou stranach, jednoduché linedrni rovnice, linedrni
rovnice, rovnice s odmocninou, rovnice s ,like terms” (na jedné strané muze byt vice
linearnich vyrazl), systémy pomoci substituce, nerovnice, rovnice s absolutni hodnotou,
nerovnice s absolutni hodnotou, exponencialni rovnice, rovnice s necelociselnymi koeficienty
(zlomky a desetinna Cisla).
Lze aktivovat/deaktivovat Casovy tlak. V kazdé kategorii Ize zvolit ze tfi obtiZnosti. Po nékolika
vyresenych ulohach je zména aktivity — jako bonus se objevi Ctyti otazky spojené s tématem.
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motivace

jasavé hodnoceni uspéchu
casovy tlak

ne/ano podle zvoleného nastaveni
uroven nahody

zadna
3.2.2 Arithmagic
autor
Gooble Games
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gooblegames.arithmagic
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)
cena
75 K¢
jazyk

anglicky, neni potreba ke hre
tematické zaméreni

prostorova predstavivost
rozvijené schopnosti

procedurdlni
vékové urceni

od 1.- 5. tfida

princip
Hra se odehrava v kreslené pohadkové krajiné, kterou po naznadené cesté putuje mag —
Carodéj. Na kazdé zastdvce musi vyhrat nad neprateli (bubaci, ptiSerky) tim, Ze vynuluje jejich
¢iselnou hodnotu. Pod obrazkem scény se objevuji hraci karty, které lze pretdhnutim na sebe
scCitat, poklikem je Ize ménit na Cislo obracené, casem lze vyuzit také karty ndsobici a délici.
Pfetahnutim karty zespodu do obrazku na nepfitele se hodnota nepfitele zméni. Kdyz je
vynulovan, zmizi.
Hra ma dva mddy — relax a challenge. Relax méd je vhodny pro zacatecniky, neni zde casovy
tlak. Challenge mdd obsahuje mezi neprateli také skodice, ktefi umi znicit jiz nachystané
mezivypocty, je zde Casovy tlak, takZe lze kolo snadno prohrat. Do hry se zde zapojuji také
rGzné bonusové karty.

motivace
Prochazeni krajinou, sbirani bod(, v obtiznéjsim nastaveni dokupovani vlastnosti.

Casovy tlak
ne/ano v zavislosti na nastaveni

uroven nahody

zadna

3.2.3 Binary Grid

autor
breaker

web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=studio.breaker.grid.binary.single.and.two.pla
yers

platformy
Android (Google Play)

cena

zdarma s reklamami
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jazyk Fun WiTH BINARY GRID
anglicky, neni potreba ke hre : m R GRID
tematické zaméreni
scitani, ndsobeni
prevod pfirozeného Cisla do dvojkové soustavy
rozvijené schopnosti
procedurdlni
vékové urceni
od 4. tridy

princip
V bunkach tabulky je potfeba zménit dotykem v jednotlivych pozicich nuly na jednicky tak,
aby zapisy v fadcich a sloupcich reprezentovaly zadand Cisla. Kazdy level pfida jednu pozici
v zapisu. Dalsi level odemyka dostatecné rychly ¢as reSeni ulohy.

motivace
8 levell, body za dosaZzeny Cas, dalsi level odemkne dostate¢né nizky ¢as, verze pro jednoho
a dva hrace

casovy tlak

ano
uroven nahody
nizka
3.2.4 Brain Workout
autor
rbgames
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rbgaming.mathgame&hl=en US
platformy
Android (Google Play)
cena
zdarma s reklamami
jazyk

anglicky, uroven zacatecnik (neni potfeba)
tematické zaméreni

sCitani, odcitani, ndsobeni ptirozenych cisel do 20

kombinacni schopnosti (ve vyssich levelech)
rozvijené schopnosti

proceduralni i konceptudlni
vékové urceni

od 3. tfidy 8

princip
Cilem je doplnit do schématu cisla, znaménka pro operace a rovnitka tak, aby vypocty ve
vSech fadcich i sloupcich byly v pofadku.
motivace
5 levell
casovy tlak
ne
uroven nahody
Zadna
3.2.5 Calculus for Beginners
autor
Pker Productions
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web adresa

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cal.user.calculus

platformy

cena

jazyk

tematické zaméreni
rozvijené schopnosti

vékové urceni

Android (Google Play)
zdarma

anglicky

predchozi ucivo S$

proceduralni, konceptudlni

sS

princip
Aplikace je uvodnim teoretickym kurzem pro derivace a integraly. Je to pouze neformalni
text doplnény statickymi obrdzky, ve kterém je problematika jednoduse vysvétlena. Lze
pouzit jako nahradu nebo dovysvétleni vyucovaci hodiny. Derivace jsou zavadény bez pojmu
limita. 10 kapitol zahrnuje Uvod do kalkulu, Uvod do derivaci, derivace, derivace polynomu,
trigonometrickych a logaritmickych funkci, slozené funkce, Uvod do integralu, neurcity
integral, urcity integral a zavér.

motivace
zadna

Casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.2.6 Diffission

autor
Filament Games

web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.filament.diffission

platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)

cena
zdarma

jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

princip

anglicky, neni potfeba ke hre

geometricka interpretace zlomk{

BLOCKS

konceptudlni W 9/15
vékové urceni

od 5. tFidy

Cilem hry je rozdélit celek na ¢asti a vyznacit jich spravny pocet tak, aby byl ilustrovan zlomek
dany zadanim. Hra ma dva mddy (endless — nekonecny a challenge — zde je pfidan ¢asovy
tlak) a tfi typy uloh. Prvni skupina uloh se odehrdva na Utvaru vyseknutém ze ctvercové sité,
kde jsou vSechny dilky rovnocenné. Druha skupina uloh obsahuje zelené oznacené ctverecky,
které zpUsobi zmizeni dilu obsahujiciho tyto ¢tverecky v pripadé oznaceni. Posledni skupina
navic obsahuje jesté ctverecky s modrymi puntiky. Pokud hrac¢ rozdéli celek podél takto
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oznaceného policka, toto policko se symetricky podle mista fezu vyméni s protéjsim.
V kone¢ném vysledku jsou pak dily s poli¢cky s modrym puntikem jinak hodnoceny.
Hra podporuje porozuméni grafické reprezentaci zlomku jako ¢3sti celku.
motivace
tfi kapitoly, sbirani bodd
casovy tlak
ne/ano podle zvoleného nastaveni
uroven nahody

zadna
3.2.7 Dragonbox Algebra 5+
autor
WeWantToKnow
web adresa
https://dragonbox.com/products/algebra-5
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App
Store, Amazon)
cena
230 K¢
jazyk

anglicky, neni potreba ke hre
tematické zaméreni
rozvijeni zakladnich konceptl prace
s rovnici
rozvijené schopnosti
konceptudlni
vékové urceni

od5 let

princip
Vzdélavacim cilem hry je zvladnuti algebraickych uprav a vyjadfeni nezndmé z rovnice, hrac
vsak tyto cile ve hie neidentifikuje, nemd pocit, Ze déld matematiku. Motivaci je dracek,
kterého je potieba osvobodit z krabice tim, Ze krabice zlistane sama ve svém Uzemi. Dracek
pak postupné roste. Hra ma dvé varianty — Algebra 5+ a Algebra 12+. Myslenkovy zaklad je
zcela shodny, lisi se pouze poctem levell, rychlosti postupu a konecnou sloZitosti
simulovanych algebraickych Uprav.
Levely odpovidaji neprobadanym ostroviim — Algebra 5+ jich ma pét. VSechny herni kroky na
sebe navazuji postupné, zpocatku jsou ve hre obrazky, poté i Cisla a symboly. Hrac¢ se
nendsilné uci pouZivat vSechny moZné Upravy rovnice (pfevadéni na druhou stranu,
nasobeni, déleni rovnice, ...). Kazda uloha ma troji hodnoceni — za splnéni Ukolu, za optimalni
zjednoduseni herniho pole a za minimalni pocet tahl. Jednotlivé tahy jde vratit zpatky,
zahrand kola jdou obnovit. Urovné nelze preskakovat.

motivace

osvobod' dracka z krabice, 3 hvézdicky za optimalné vyfeseny ukol
Casovy tlak

ne
uroven ndhody

Zadna
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3.2.8 Dragonbox Algebra 12+

autor

WeWantToKnow
web adresa

https://dragonbox.com/products/algebra-12
platformy

mobilni zafizeni (Google Play, App Store, Amazon)
cena

230 K¢
jazyk

anglicky, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni
rozvijeni zakladnich konceptt prace s rovnici
rozvijené schopnosti
konceptudlni
vékové urceni
od 9 let
princip
Vzdélavacim cilem hry je zvladnuti algebraickych uprav a vyjadfeni nezndmé z rovnice, hrac
viak tyto cile ve hfe neidentifikuje, nemd pocit, Ze déld matematiku. Motivaci je dracek,
kterého je potfeba osvobodit z krabice tim, Ze krabice zUstane sama ve svém Uzemi. Dracek
pak postupné roste. Hra ma dvé varianty — Algebra 5+ a Algebra 12+. Myslenkovy zaklad je
zcela shodny, lisi se pouze poctem levelll, rychlosti postupu a konecnou sloZitosti
simulovanych algebraickych Uprav.

Levely odpovidaji neprobddanym ostrovim Algebra 12+ deset a navic dalsi set ukold
k procvi¢ovani. Vsechny herni kroky na sebe navazuji postupné, zpocatku jsou ve hre
obrazky, poté i Cisla a symboly. Hrac se nendsilné uci pouzivat vSechny mozné Upravy rovnice,
od prevdadéni na druhou stranu, nasobeni, déleni, pfes praci se zlomky az k praci se
zavorkami. Kazda uloha ma troji hodnoceni — za splnéni ukolu, za optimalni zjednoduseni
herniho pole a za minimalini pocet tah(. Jednotlivé tahy jde vratit zpatky, zahrana kola jdou
obnovit. Urovné nelze preskakovat.

motivace
osvobod dracka z krabice, 3 hvézdicky za optimalné vyfeSeny ukol

Casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.2.9 Dragonbox Big Numbers

autor
WeWantToKnow

web adresa
https://dragonbox.com/products/big-numbers

platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store, Amazon)

cena
230 K¢
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jazyk
anglicky, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni
rozvijeni zakladnich aritmetickych konceptl
- s¢itdni a odcitani “pod sebou”
rozvijené schopnosti
konceptualni
vékové urceni
6-9 let

princip
Prostfedim hry je kresleny svét zemé Numie (Noomia). Postupné Ize ve hfe na mapé mit az
Sest rlznych mikrosvétd, v nich se rliznym zpUsobem ziskavaji produkty, které lze ménit za
potiebnd platidla. Kazda aritmetickd operace je ilustrovana animaci, mnoho z nich je nutné
provést ,rucné” zapsanim vysledkd nebo mezivysledk(i na obrazovku. Postupné dojde i na
sCitani a odcitani az trojcifernych cisel pod sebou. K vyméné zbozi je potreba strategicky
planovat, které zboZi preferencné ziskdvat. Kromé vystavby novych ¢asti zemé ¢i vyménnych
obchodu si Ize jen tak udélat radost postavenim a vybavenim domeckl pro Numy. Svét na
pocatku ma funkéni jablorfiovy sad, ve kterém postupné dozravaji jablka, postupné Ize pfidat
napft. sbirani vcel, loveni ryb, kamenolom, lom s drahymi kovy aj.

motivace
tvorba soucasti virtualniho svéta

Casovy tlak
ne

uroven nahody
Zadna

3.2.10 Dragonbox Elements

autor

WeWantToKnow
web adresa

https://dragonbox.com/products/elements
platformy

mobilni zafizeni (Google Play, App Store, Amazon)
cena

156 K¢
jazyk

vice jazykd, i ¢estina

tematické zaméreni
rozvijeni zakladnich geometrickych konceptl a ndzvoslovi tvart

rozvijené schopnosti
konceptualni

vékové urceni
od 5. tridy

princip
Euklid(v ostrov je obyvan nepfateli. Vyfesenim jednotlivych Gkoll hrac sbira své pomocniky —
armadu, ktera v nékolika kolech pomaha nepratele zahnat. Souboj s nepfitelem ma kromé
motivacniho také odpocinkovy efekt. Grafické vyobrazeni ostrova (i spiSe hory nebo véze)
a vyznaceni cesty na ném je povedené a poetické, hudebni doprovod téz.
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Hra je zaméfena na zakladni geometrické pojmy a vlastnosti. Hra¢ se nauci rozliSovat
trojuhelniky obecné, rovnoramenné, rovnostranné, ctyruhelniky obecné, ctverce, obdélniky,
kosoCtverce. Postupné se pridava prace s uUhly, rovnobézkami a kruznicemi a je potieba
vyuzivat znamych vlastnosti objektd k dikazu, Ze hledany objekt ma poZadovanou vlastnost.

Je vhodné hru hrat bez delSiho preruseni, protoze nékteré techniky oznaceni vlastnosti
nejsou intuitivni a je potfeba si je pamatovat.

Hra je doporucena pro druhy stupen, ale bez znalosti souvislosti a ndzvoslovi ji zvladnou hrat
i Zaci prvniho stupné. Hra rozviji konceptudlni pochopeni.

motivace

pfibéhem, boj s nepfitelem po ukonceni ¢asti, cesta po mapé

casovy tlak

ne
uroven nahody
zadna
3.2.11 Dragonbox Numbers
autor
WeWantToKnow
web adresa @)
https://dragonbox.com/products/numbers = ‘
platformy s
mobilni zafizeni (Google Play, App Store, Amazon) Q.
cena
230 K¢
jazyk ~

anglicky, neni potfeba ke hre

tematické zaméreni

rozvijeni zakladnich aritmetickych koncept(

rozvijené schopnosti

konceptudlni

vékové urceni

princip

4-8 let

Hra je urcena pro prvni setkani s pojmem cislo a rozviji zakladni aritmetické koncepty.
Hlavnimi objekty jsou tzv. Numy (anglicky Nooms), coz jsou rGzné dlouhé a rGzné barevné
tyCinky s naznakem obli¢eje charakterizujici ¢isla od 1 (fialovd) do 10 (Cernd). Séitani se
provadi prekrytim/pfiblizenim dvou Numd(, vznikne tak delsi. Od¢itani ¢i rozdélovani na
sCitance se provadi ,prefiznutim” prstem, velky Num se rozdéli na dva kratsi. Slovni
doprovod (a lehce infantilni citoslovce) komentuje nazvy Cisel i aritmetické operace.

Hra se sklada ze ctyr rGznych aktivit, ze kterych lze zvolit v hlavnim Menu: Sandbox
(piskovisté), Ladder (Zebfrik), Puzzle a Run (Béh).

Sandbox: volna aktivita, s Numy ,padajicimi“ ze zdsobniku lze volné experimentovat
a pomérovat je s Ciselnou osou.
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Ladder: cilem je sestavit Num, ktery je tak velky, jak je na ¢iselné ose naznaceno hvézdickou.
Numy k dispozici v zasobniku jsou shodné velikosti, proto je potfeba vyuzit i rozdéleni vétsiho
na mensi, aby vysledek kondil pfesné na dané pozici.

Puzzle: Do obrazku je potfeba umistit spravné dlouhé Numy, aby byl vytvofen obrazek
naznaceny $ablonou. Cas od ¢asu se objevi obrazovka, na kterou je potieba prstem spravné
napsat danou dislici.

Run: Pohybujici se 1-Num sbira hvézdicky, které se vyskytuji v riznych vyskach. Zmacknutim
Cisla se sbéra¢ posune na danou uroven (vysku). Zpocatku je vySka naznadena vzhledem
k ,,zemi“, postupné se objevuji i podstavna patra v jinych vyskach nez nulové.

Za splnéni udkolu dostane hrac¢ penize, které pouZije na nakup dalSich level(. VSechny
aritmetické operace v penézence jsou ilustrovany animaci.
motivace
sbirani penizkl k nakupu dalsich levell
casovy tlak
ne (kromé aktivity Run)
uroven nahody

Zadna
3.2.12 FogStonelsle
autor
Cignition
web adresa
https://fogstoneisle.com/
platformy
PC (prohlizec)
cena
zdarma (po registraci)
jazyk

anglicky

tematické zaméreni
zlomky - ekvivalentni zlomky, s¢itani, od¢itani, ndsobeni, déleni zlomk(i, pomér

rozvijené schopnosti
konceptudlni

vékové urceni
od 5. tiidy ZS

princip
Hernim prostfedim je pfirodni krajina, kterou je mozné osidlit — postavit v ni rlzné typy
staveb. Kazdy typ stavebnich aktivit rozviji praci se zlomky. Postup ve hre je ukladan
a dochazi k postupnému pokroku v obtiznosti v rdmci celého prostiedi. Pfi prvnim pokusu
o postaveni jednotlivych objektl je spustén tutoridl a ndpovéda (vétSinou nejde preskodit).
Nékdy se ndpovéda spusti i ve znamém prostredi T
ale pfi prechodu k vyssi naro¢nosti. Za nové stavby
dostane hrac platidlo — shells, za které mize pozdéji
dokoupit lepsi vybaveni nebo nadstandardni volby
pro stavbu objekt(.
Uvodem do zlomké je aktivita Sawmill — pila
(cirkularka). Zde je potieba oznadit na kulatiné usek
dané délky, nebo ji rozdélit na nékolik stejnych dild.
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Nejjednodussi a jednorazovou stavbou je studna (well). Na hromadé karet je jich nékolik
aktivnich. Z nich je potrfeba vybrat dvojice, které oznacuji stejné mnoiZstvi (equivalent
fractions), procvicuje se tedy prevedeni zlomk( na zadkladni tvar nebo stejného jmenovatele.
Zakladni stavbou je dim (house). Aktivity k postaveni domu jsou zamérené na scitani zlomkd.
Do radka pevné délky je potfeba umistit celkem tfi s¢itance ve tvaru zlomku, které je vyplni.
Hrac urcuje prvni a posledni s¢itanec. Za hotové radky dostane diim vrstvy cihel a je mozné
spustit bonusovou loterii, ve které Ize vyhrat dalsi cihly. S domem po postaveni Ize délat dalsi
véci — pfidat komin, jit dovnitf nebo z néj udélat tovarnu.
Pridani kominu (chimney) k budové — hledani dvojic ekvivalentnich zlomkd.
Uvnitf budovy lze dekorovat zdi — tapetovat vyznacenad mista tapetami, které jsou rGznych
rozmérl a je potieba je spojit nebo ofiznout a spocitat, kolik zbyde — séitani a odcitani
desetinnych Cisel a zlomk(. Obcas je pridan cCasovy tlak v podobé vird a zlomyslnych
potvirek, které je potfeba prekryt co nejrychleji. Pokud vir neni vcas zakryt, vyleze z néj
chobotnicovitd houba, ktera se pohybuje a nici jiZ hotové tapety.
K proméné na tovarnu je potfeba mit budovu vétsi [ e
velikosti. Cilem tovarny je vytvofit vyrobni linku, i
které vyprodukuje zadany pocet produktl na
zakladé daného poméru vstupnich surovin. Pfi
prvnim pokusu o tovarnu je spustén interaktivni
tutoridl, kde se hra¢ naudi linku sestavit.
Zakladnimi kusy jsou produkéni jednotky vstupnich :
vyrobk(l, posunovaci pasy, mixova¢ a konecny ' d b SR XN
sbérny kontejner. PocCty pouZitych prvkd musi byt ve shodé se zadanym pomérem surovin k
vyrobé chténého vystupu.
Dalsi stavbou je farma - zemédélsky zdhon. Na ném probiha bitva hra¢ovych rostlin proti
pleveli protivnika (pocitac). Zahon je ¢tverec, uprostied kazdé strany je kohout s vodou. Na
zacatku hry jsou u nékterych kohoutl zasazeny rostliny nebo plevel. Pfed kazdym kolem je
¢tverec rozdélen na obdélnikovou sit, rozméry jednotlivych dilkd jsou viditelné. V siti je
potfeba vyznacit obdélnikové pole (obsahujici i vice zadkladnich polic¢ek), které chceme zalit
vodou. Vody mame k dispozici omezené mnozstvi, takze je potfeba odhadnout, jak velky kus
mlzZeme oznadit — zde najde uplatnéni nasobeni zlomk( a desetinnych cisel. Po zaliti rostlina
ziskava silu a/nebo vytvari odnozZe. Tahy se stfidaji s protivnikem/podéitacem. KdyZ se potka
rostlina s plevelem, strhne se mezi nimi boj a zvitézi silnéjsi. Kus porazené rostliny je zni¢en —
odumte. Cilem je znicit plevel a obsadit zahon nasi rostlinou.
Posledni stavbou je ran¢. Ranc je kruhovita oblast, ve které se pohybuji (kutdleji) kralici
a kterou je potreba obehnat plotem dfiv, nez kralici utecou (kdyz utece treti kralik, hra konci
neuspéchem — ran¢ neni vybudovan). Tvorba kousku plotu zahrnuje vyznaceni délky
(povolena délka je zavisla na zdsobach materialu, ktery je k dispozici a béhem hry linedrné
narUsta) a poté vyskladani ¢asti plotu zvolené délky mensimi dily velikosti zlomkd. Je potieba
vypocitat vysledek déleni zlomkem, které je nasledné vizualizovdno na vytvofeni plotku.
Hra ma velky potencial, stdlo by za to mit ji pfeloZzenou do cestiny. Nevyhodou je to, Ze
v nékterych okamizicich vnucend ndpovéda nejde preskolit a je docela obsahla. Druhou
nevyhodou je velka zavislost na anglictiné (pravé béhem tutoriall a napovéd).

motivace
tvorba vlastniho svéta, dokupovani nadstandardnich moZnosti

casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

74



3.2.13 Game Over Gopher

autor
NMSU Learning Games Lab, New Mexico State University
web adresa
https://www.mathsnacks.com/game-over-gopher.html
platformy
online, prohlize¢ + Adobe Flash
cena
zdarma —
jazyk —

anglicky, zakladni aroven, neni potfeba ke hre

tematické zaméreni

bod v kartézském soufadném systému, rovnice pfimky, reflexe podle os

rozvijené schopnosti

proceduralni, rychlost uvazovani, strategické rozhodovani

vékové urceni

princip

od 5. tfidy

Hra ma dobrodruzny pribéh, cilem je uchranit mrkev pred snédenim hlodavci. K dosazeni cile
je potifeba rychlé strategické rozhodovani a znalost souradného systému a umisténi bodu
v ném. V jednotlivych kolech postupné pfibyvaji moznosti, jak mrkev ochranit a jak nakrmit
hlodavce jinym jidlem a tak je zneSkodnit. Nejprve je potifeba vyznacit cestu hlodavcu. Ti pak
vchazi do hry v nékolika vinach, odpocet ¢asu ukazuje nastup dalsi viny. V zadatku hry je k
dispozici jistd vySe mény - diamant(. Dalsi diamanty lze vydélat umisténim vrtu na spravné
misto v souradném systému. Nakoupit Ize napt. krmi¢, ktery kolemjdouci krmi mrkvickami
(a lze mu za pfriplatek zesilit davky), zpomalovac pohybu, zmrazovac pohybu (zmrazeni se tak
vice naji, maji-li odkud), laserovy paprsek (krmi vSechny v horizontdalni nebo vertikalni linii),
vystrelovac bobuli (Ize umistit do vody), odpalovac kukufice, ndlet (nakrmi vSechny pfitomné
hlodavce velkou davkou) a ndaslapnad past. Dostatecné nakrmeny hlodavec se zméni
v diamant. Hlodavec, ktery se dostane az k mrkvi, z ni kousek uji. Ve vysledku (pokud mrkev
neni snédena celd a hra se neukonci bez Uspéchu) je pak poloZka zdravotni stav mrkve
a podle ného je mise vice ¢i méné uspésna. U vyssich kol je potieba se hodné rychle
rozhodovat a kaZzdou sekundu vyuZit. Casovym tlakem je hra strhujici. Vyzvy (challenge)
obsahuiji jinou aktivitu - je potfeba najit zakovany disk. Zadanim souradnic bodu je vykopana
tato pozice a v pfipadé nelspéchu se zobrazi Sipka k mistu pokladu.

motivace

14 zakladni kola + 4 vyzvy + 4 bonusova kola

casovy tlak

ano
uroven nahody
zadna
3.2.14 Gate
autor
NMSU Learning Games Lab, New Mexico State University
web adresa
https://www.mathsnacks.com/gate.html
platformy
online, prohlize¢ + Adobe Flash
cena

zdarma
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jazyk

anglicky, zakladni aroven, neni potfeba ke hre

tematické zaméreni

sCitdni, od¢itani, ndsobeni, déleni, zapis ¢isla v desitkové soustavé

rozvijené schopnosti

vékové

princip

procedurdlni, poéetni rychlost
urceni
od 5. tFidy

Hlavni procvi¢ovanou dovednosti je pocitani na Cas a zapis Cisel v desitkové soustavé. Je
potfeba zapsat Cisla pomoci konkrétnich kladves pro setiny, desetiny, jednotky, desitky
a stovky a pro jejich zdporné protéjsky. Ve vyssSich drovnich pak zapsat takova dCisla, aby
fungoval vypocet se zadanym vysledkem a pribéZnou operaci (pfi¢itani jedné, odedcitani
dvou, nasobeni dvéma, ndsobeni tfemi a nasobeni péti). Motivaci je stary pribéh naroda
a jeho boje proti zlym duchdm. Na zacatku drovné je potfeba otevfit branu, ze které pak
utoci prisery. Ty je potieba zneskodnit odpalenim spravné zadaného éisla. Hrdina ma vzdy tfi
Zivoty, hra je pod c¢asovym presem. Hra je graficky povedena, tajemna hudba dokresluje
atmosféru. Porozuméni angli¢tiné je potfeba pouze u motivaénich rozhovort mezi hrdinou

a zlymi duchy.

motivace

pfibéh, 16 leveld

casovy tlak

ano
uroven nahody
nizka
3.2.15 Goniometrie
autor
Helena Hlavacova (bakalarska prace) L L a;%
web adresa
materialy projektu IKAP
platformy
PC + flash player
cena
zdarma
jazyk
Cesky

tematické zaméreni

goniometrie - Uhlové miry, grafy goniometrickych funkci

rozvijené schopnosti

proceduralni, konceptudlni

vékové urceni

princip

sS

Autorka jako prakticky vystup své bakalarské prace vytvofila vzdélavaci aplikaci se zaméfrenim
na goniometrii. Kapitola Cviceni obsahuje interaktivni priklady na prevody uhlovych mér
a konstrukci grafl — k danému grafu je potfeba urcit spravné koeficienty v predpisu funkce.
V Casti Interaktivni graf Ize sledovat zavislost vystupniho grafu na volbé vstupnich koeficientd
v predpisu funkce. Posledni aktivitou je hra Radar, aneb stan se generalem. Cilem je sestrelit
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utocici letadla volbou spravného uhlu. Aplikaci Ize doporucit jako doplnék pti stfedoskolské
vyuce goniometrie.
motivace
Zadna
casovy tlak
ne
uroven nahody
zadna
3.2.16 Hands on Equations 1, 2
autor
Henry Borenson
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.handsonequationsl

platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)

cena
kazda 79,90 K¢
jazyk
anglicky, uroven zacatecnik
tematické zaméreni
linedrni rovnice
rozvijené schopnosti
konceptualni
vékové urceni
od 5. t¥ida ZS a7 SS veetné
princip
Aplikace se da popsat jako interaktivni prostfedi pro vizualizaci a feSeni linedrnich rovnic.
Kazda aplikace ma 8 vzdélavacich kapitol plus opakovani (review), aplikace 1 a 2 na sebe
navazuji. Kazda kapitola obsahuje kratké video (do 2 minut), ve kterém je vysvétleno, jakym
zplsobem namodelovat dany typ rovnice a jak pfijit k feSeni a vykonat zkousku. Video je
potfeba shlédnout, az poté jsou zpfistupnény ptiklady k lekci. Zadanou rovnici je nejprve
potfeba namodelovat na ,vdhach”. Vahy jsou statické, a slouZi pouze k navozeni predstavy
a k oddéleni levé a pravé strany. Na ramena vah se umisti figurky namisto neznamé x a karty
s Cisly (kladna celd). Postupné jsou vysvétlovany postupy, co lze na vahach délat, aby rovnost
zUstala neporusend. Tyto Upravy pak uZivatel provadi sdm, neni zde Zadné potvrzeni
spravnosti Uprav nebo zautomatizovani nékterych krokd. Napfiklad odebrani jedné figurky
zobou stran vah ma byt provedeno ,soucasné”. Nakonec je z Ciselniku vybrano reseni
a provede se zkouska. Zkousku je doporuceno délat po vizualnim obnoveni pocatecni situace,
coz je zbytecné zdlouhavy krok. Hands on Equations 1 konci ve fazi, kdy se ndasobky
proménnych mohou na jedné strané i odecist, ale pouze tehdy, kdyZ vysledkem je kladny
nasobek. V Hands on Equations 2 dochazi k zavedeni opa¢ného prvku — v rovnici je znacen
preskrtnutym x a ve vizualizaci je znazornén figurkou svétlejsi barvy. UZivatel se nauci
odstranit dvojici razné barevnych figurek, prevadét nezndmou na druhou stranu rovnice.
Nakonec dojde k identifikaci opacného prvku s (-x). V aplikacich 1, 2 se pracuje pouze
s celymi Cisly.
Videa jsou anglicky, ale fungovalo by ¢eské vysvétleni se ztlumenym zvukem. Nékteré kroky
jsou zbytecné zdlouhavé, ale nastésti pro zadani feSeni neni potfeba namodelovat vse podle
navodu. Je Skoda, Ze vahy nejsou interaktivni, mohly davat zpétnou vazbu o sprdvnosti Uprav.
motivace
hodnoceni spravného poctu kroki
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casovy tlak

ne
uroven nahody
zadna
3.2.17 Hard Math Game
autor
marcin.magician
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mmagician.addx
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)
cena
zdarma s reklamami
jazyk

anglicky, neni potreba ke hre
tematické zaméreni
aritmetické operace
rozvijené schopnosti
procedurdlni
vékové urceni
od 4. tiidy
princip
Hra ma jednoduchou mechaniku — jsou dana ¢tyfti Cisla, dvé operace (+,-,%,/) a jedno Cislo,
které ma byt vysledkem. Cilem je provést vypocet tak, aby bylo dosazeno daného vysledku.
Splnéni ukolu je ohodnoceno hvézdickami (1-3) podle doby, kterou hrac potieboval. Na konci
kazdé urovné, pokud ma hrac dost hvézdicek, mize aktivovat bonusové ulohy. Dalsi Uroven
se odemkne azZ po splnéni predchozi.
motivace
12 drovni po 9 ukolech (+ bonusy), hvézdicky, povzbuzujici citaty
casovy tlak
ano
uroven nahody
zadna
3.2.18 Hocus

autor

gamebra.in
web adresa

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.gamebrain.hocus
platformy

mobilni zafizeni (Google Play, App Store) .
cena (©) ‘

zdarma (cast)

jazyk

anglicky, neni potreba ke hre
tematické zaméreni

prostorova predstavivost
rozvijené schopnosti

konceptualni
vékové urceni

od 1. tfidy
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princip
Cilem hry je dostat cervenou krychlicku kotalenim do vyznaceného dilku. Kosticka i dlilek se
nachazeji na konstrukci z ,trdm(“, které mohou byt rlizné zkroucené a propletené a tim je
dosazeno nerealnych optickych klamd, které ovsem kosticka mulze wvyuZit. V mistech
rozhodnuti o novém sméru se ukazuji moznosti vybéru, coz ma napovédny efekt. V rdmci
matematického vzdélavani je hra na okraji, prispivda k rozvoji prostorové predstavivosti.
V jistém smyslu je jednodussi verzi her Monument Valley 1,2.

motivace
Hra ma celkem 120 kol, prvnich 40 je zdarma, dalsi Ize zakoupit.

casovy tlak

ne
uroven nahody
zadna
3.2.19 Jumpido
autor
Jumpido
web adresa
http://www.jumpido.com/en/education/mobile/demo
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, Windows Store)
cena
zdarma
jazyk

anglicky, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni
scitani, odcitani
rozvijené schopnosti
procedurdlni
vékové urceni
od 2. tfidy
princip
Hra Jumpido Demo je dopliikem hlavniho produktu Jumpido (jumpido.com), kterym je
soubor kinetickych her do vyucovani pro 1.- 5. tfidu. Cilem hry je prasknout baldnky se
spravnym vysledkem. V demo verzi je zatim 15 pfikladl, jejichz narocnost se postupné
zvysuje. Nékdy je vysledk(l vic, nékteré ¢asem zmizi. Vedle matematickych dovednosti hra

procviCuje i koncentraci a pamét. Podle rychlosti a Uspésnosti feseni lze ziskat za ukol 0-3
hvézdicky. Nadherné grafické zpracovani.
motivace
hvézdicky za optimalni feseni
Casovy tlak
ano
uroven nahody
zadna
3.2.20 Linedoku
autor
Mindmill Puzzle Games

web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mindmill.pipes.loops.plumber.puzzle
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platformy z » 0 - °

mobilni zafizeni (Google Play, App Store) L .=

cena
:‘ LS .

_ zdarma e P
jazyk o 8 -0

anglicky, neni potfeba ke hre ® L < o
tematické zaméreni 0O o

) o mm!

logické mysleni, rovinna predstavivost B
rozvijené schopnosti

konceptualni
vékové urceni

od 1. tfidy
princip

Linedoku je sada deseti logickych her:
One Stroke — obtdhni obrazek jednim tahem (400 uloh rozdélené do kategorii za¢atecnik, pokrocily,
expert a mistr)
Cross Path — ve Ctvercové siti jsou prekazky a mista s Ciselnou hodnotou, ze kterych je potieba
natdhnout v horizontdlnim a/nebo vertikdlnim sméru vybézky délek, jejichz souétem je zadana
hodnota. Cilem je takto vyplnit celé pole. (725 uloh)
Loops — cilem hry je otocit dilky (néco jako potrubi) tak, aby na sebe navazovaly a vytvorily uzaviené
smycky (750 uloh)
Color Connect— ve ¢tvercové siti jsou dvojice stejné obarvenych polic¢ek. Cilem je vSechny tyto dvojice
spojit, aby byla sit vyplnéna, ale aby se cesty nekf¥izily (425 uloh)
Blocks — v hernim poli je vyznaceno schéma, do kterého je potreba osadit bloky rdznych tvar(, které
jsou k dispozici (600 uloh)
One Line - ve Ctvercové siti jsou prekazky a misto odkud zacit. Cilem je vyplnit herni pole jednou
neprerusovanou ¢arou (425 uloh)
Color Loops — hra je podobna jako Loops, lisi se tim, Ze je potifeba do smycek propojit dvojice stejné
barevnych dilk{. (475 uloh)
Slide — ve Ctvercové siti jsou na jednotlivych polich nakresy. Policky lze horizontalné a vertikalné
pohybovat smérem k volnému prostoru. Cilem je presunou policka tak, aby ndkresy na nich
navazovaly. (200 uloh)
Pipe Connect — ve schématu jsou barevné rozliSené c¢asti potrubi. Chybéjici kousky je potfeba doplnit
z vybéru. (415 uloh)
Number Maze - ve Ctvercové siti jsou prekazky, misto odkud zacit a nékolik mist s Cisly. Cilem je
z mista startu natdhnout jednu cestu tak, aby prosla ocislovanymi policky v zadaném poradi. (425
uloh)
motivace

kazda kapitola ma velky rozsah uloh
casovy tlak

ne
uroven nahody

zadna
3.2.21 LiNeGraf
autor

Helena Hlavacova (bakalarska prace)
web adresa

materialy projektu IKAP
platformy

PC + flash player
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cena

zdarma
jazyk LiNeGraf - Linedrni nerfivnice graficky  swerarion yesran
Cesky @ - .
5 v s reae
tematické zaméreni i et e e
linearni  funkce, linedrni  rovnice, S — L.
nerovnice a jejich systémy :;;EMMM SEREEEEREE
rozvijené schopnosti e .
proceduralni, konceptudlni
vékové urceni P .
sS
princip

Aplikace Linearni Nerovnice Graficky vznikla jako vystup diplomové prace. Jde o interaktivni
vzdélavaci program. Prvni kapitola Linearni funkce — opakovani obsahuje interaktivni kurz
Graf linedrni funkce a jeho konstrukce. Dalsi kapitoly —Ne/rovnice o jedné neznamé,
Ne/rovnice o dvou neznamych a Soustavy rovnic a nerovnic obsahuji interaktivni priklady pro
odhaleni feSeni grafickou cestou. Pfi feseni prikladu uzivatel voli v kazdém rozhodovacim
kroku odpovéd na relevantni otazku. Dochazi tak k upevnéni spravného rozhodovaciho
procesu a rozloZeni komplexni Ulohy na jednodussi jednotky. Aplikaci lze doporucit jako
doplnék vyuky grafického reseni rovnic a nerovnic na stfednich skolach.

motivace
zadna

Casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.2.22 Major League Baseball (Everfi)

autor
Everfi

web adresa
http://everfi-curriculums.s3.amazonaws.com/curriculums/mlb-course/develop/index.html#

platformy
PC, internetovy prohlize¢

cena
zdarma
jazyk
anglicky, nutna bézna znalost jazyka
tematické zaméreni
aritmetické operace, miry, faktorizace, zlomky,
klasifikace geometrickych tvar(, zaokrouhlovani
rozvijené schopnosti
proceduralni
vékové urceni
od 5. tfidy
princip
Major league baseball je soubor her zasazenych do baseballového prostiedi slouzicich
k procviceni znalosti z matematiky a jazyka — anglictiny.

604 I 908
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Hra ma 36 fad, v kazdé je aktivita matematicka a jazykova (anglictina), aktivity a rfady nelze
preskakovat, po nékterych aktivitach lIze zvolit postup ddle nebo dalsi procviceni tématu.
Vzhledem k jazykové casti lze doporucit spiSe pro Skoly s dvoujazycnou nebo anglickou
vyukou.

Grafika je docela jednoduchd, postup ve hrfe je uchovavan lokalné pomoci cookies.
Obtiznost aktivit se zvySuje postupné, v pozdéjsich fadach jsou obcas chyby.

Matematické aktivity (v zavorce pocet level):

Number Zone (10) - porovnavani trojmistnych Cisel, porovnavani zlomk( se stejnym
jmenovatelem, desetinnych Cisel a setin, porovnavani 1/5, %; velka cCisla i s desetinnym
rozvojem, porovnavani zlomkd s rGznymi jmenovateli

Math Catcher (10) - vybér ze tfi baldonkl — nasobeni, déleni do 100, nasobky 10 a 100,
nasobeni, déleni s desetinnymi Cisly, soucet a rozdil velkych C¢&isel, 3 scitance,
3 séitance/Cinitele, tézsi kombinace operaci

Pick Your Pitch (10) - jednotky ¢asu a miry (vic moznosti), jednotky vahy (g), objemu (I),
zlomky, procenta, desetinna Cisla, ekvivalent zlomku/desetinného éisla

Polygon Pitch (10) - vlastnosti tvart — symetrie, troj/¢tyr-thelnik, tvary regularni/neregularni,
pfimky rovnobézné, kolmé Ci ani jedno, bod, pfimka, polopfimka; uhel ostry, pravy, pfimy,
tupy, trojuhelnik ostro/tupo/pravo-uhly, troj/étyf-dhelnik, kruh

Number Lineup (8) - usporadani ¢asovych jednotek, vahy (g, unce apod.), miry (m)

Pattern Play (10) - rozezndvani vzor(l — geometrickych, v Ciselné posloupnosti, Ciselné
posloupnosti i se zlomky, zlomky se stejnym jmenovatelem, desetinna cisla, mocniny,
geometricka posloupnost, vyber pravidlo

Factor Fielding (10) - najdi nasobky (vice moZnosti), nasobky 6,7,8, dvojice délitell (factor
pairs), do 100, nasobky 5,2,10/3,4,9 v trojcifernych cislech

Fraction Fastball (6) - pFiblizny vypocet se zlomky a desetinnymi Cisly, (véetné zapisu 1 %)

Shape Strikeout (10) - porovnavani tvarl (vice moznosti), mnohouhelnik, 3,4-Uhelnik, jiné,
kruh, trojuhelnik rovnostranny, rovnoramenny, obecny; ctyifihelnik rovnobéznik, lichobéznik,
trojuhelnikd; ctverec, obdélnik, rovnobéznik, kosodélnik, jiny

Round the Bases (6) - zaokrouhlovani na nejblizsi 5, 10, 10, 100 i velka Cisla
motivace

baseballové prostiedi, 36 fad
Casovy tlak

ne
uroven nahody

zadna
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3.2.23 Matemag
autor
TechSophia
web adresa
http://matemag.cz/
platformy
Android (Google Play), Apple (App Store), Microsoft
cena
499,90 K¢ plnd verze, trial zdarma
jazyk

tematické zaméreni
rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

Cesky
budovani zakladnich pojm

procedurdlni, konceptualni

6-10 let

Matemag je hra postavend na principech Hejného metody, je urcena pro zaky 1. - 3. tfidy, ale
mUzZe potésit i déti starsi. Pfibéh dvou déti, které se béhem prazdnin vypravily do zemé
Carodéje Matemaga zvané Abima, aby se zde priudily matemagii, motivuje prochazeni
kouzelnou krajinou za pInéni Ukoll potfebnych k dalsi cesté. Ve hre je kromé Gvodu a zavéru
23 leveld, v trial verzi je jich pFistupnych 7. Kazda drovenn ma podobu cesty ve fantastické
krajiné, pohyb déti se fidi dotykem na obrazovce, postupné se pridavaji rlizna prostredi pro
Ukoly: krmeni rostlin tak, aby jidlo bylo spravedlivé rozdéleno, uréeni sekvence pohybl
k prGjezdu siti (tabulkou) s prekazkami, uréeni sekvence pohyb( nahoru a dold pro vytahy,
zopakovani sekvence tén0 pro opicaka, feSeni pocetnich schémat, vyvaZovani vah.
Vizualizace fe$enych problém( je soucasti vétsiny Gkol(. Urover zobrazenych tkol( je fizena
individualné - ¢astecné podle zadané tfidy hrace a ¢aste¢né podle jeho Uspésnosti ve hie. Hra
ma povedenou grafiku, dabing i doprovodnou hudbu.

motivace

Pribéh, ktery predchazi hie a hru nakonec i uzavira, 23 drovni.

Casovy tlak

ne

uroven nahody

Zadna

3.2.24 Matematikus 9 - matematika testy 2018

autor
Apabil
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ruxoft.matematikus9
platformy
Android (Google Play)
cena
zdarma
jazyk
Cesky

tematické zaméreni

o Aritmetika, algebraické vyrazy, zlomky
O Procenta
O Rovnice a nerovnice
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@ 3
rozvijené schopnosti ©: " i e i xazdou i

@:

@

vékové uréeni

princip

o Geometrické ulohy « s . 55
O Pomeér, pfima a nepfima umérnost B ool A RESENI

o Slovni ulohy

O Prevody jednotek

« Konvexni chel je chel, kterj
méfi méné nez Budeme
zjistovat velikest thlu o, jak je
patmé z obrazku.

Slowidlohy

B
Pomes, plimé a nepfim méen.

Procenta na dva dily, jejichz velikosti
v jsou v poméra 2:1 {tedy
nikaliv 3:1)

procedurdlni

Goome mkmm.y
Toto turzen je tedy

ity
9. tfida S | [aseisec < Ve ek gl
T —
Aplikace je uréena pro zaky 9. tfid, ktefi se pfipravuji ke zkouskam na stfedni Skoly. Lze si
vybrat z cvicného nebo ostrého testu. Kazidy test ma 20 priklad(, které jsou nahodné
vybirany ze sbirky (lze zakoupit verzi s obsainéjsSim souborem zadani). Zastoupeni
jednotlivych témat v testu je pevné procentudlné dané. Cvic¢ny test zahrnuje moZnost
zobrazit komentované reseni prikladu.
Nevyhodou je nutnost pracovat bokem s papirem, tuzkou a kalkulackou, vypocet nelze
provést v aplikaci. Aplikace se tak v pfipadé ostrého testu stava jen jinym Ulozistém zadani.
Problém obcas nastava se zobrazovanim matematickych vyrazQ.

motivace
cvicny a ostry test

casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.2.25 Math Balance: Pre-algebra game for kids

autor
Makkajai

web adresa
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Makkajai:+Math+Games+for+1st,+2nd,+3
rd,+4th+grade
https://www.makkajai.com/

platformy :

Stress free learning

Android, Apple

cena
230 K¢

jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

anglicky, zakladni uroven, neni potfeba ke hre

rozvoj konceptu scitani a odcitani prirozenych cisel

konceptualni

vékové urceni

princip

2. tfida

Cilem kazdého kola je vyrovnat nékolik mostd, aby po nich priSerka mohla prejit do cile. Na
dvou koncich mostu mohou byt rizné tézka zavaizi, cilem je vyvazit most pridanim vhodnych
zavazi z téch, co jsou k dispozici, na druhy konec mostu. Kromé zavazi zde mohou byt
i balénky, které nadlehCuji kraj mostu a funguji jako zavedeni odd¢itani. SloZitost se zveda
postupné, cca 1. polovina je hratelna na konci 1. tfidy (sCitani a odcitani do dvaceti), ve druhé
puli se dojde az do 100. Po kazdém kole je manipulace se zadvaZzimi interpretovana pomoci
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symbolického zapisu - standardné zapsaného prikladu, do kterého je potfeba doplnit spravné
¢islo. U tohoto ukolu je ¢asové odpocitavani. Hra je postavena na jednoduché myslence, ale
postupné graduje a nenudi. Napovéda a privodni slovo je mluvenou angli¢tinou, ale vse je
jasné a hra se da hrat i bez znalosti jazyka.

motivace
sbirani hvézdicek a bodu, 30 levell

casovy tlak

stfidavy
uroven nahody
zadna
3.2.26 Math Games
autor
Godline Studios
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=godlinestudios.MathGames
platformy
Android (Google Play)
cena
zdarma s reklamami
jazyk

Anglicky, neni potfeba k vétsiné Urovni
tematické zaméreni
sCitani, od¢itani, ndsobeni a déleni celych Cisel, prednost
operaci, ptirozené mocniny, druhd odmocnina
rozvijené schopnosti
procedurdlni
vékové urceni
od 2. stupné S8

princip
Cilem je procvicit proceduralni pocetni schopnosti. Ve hre je jedenact tematickych celkd,
kazda je zamérena na jisty typ priklada: kalkulator (zadej reseni), dopli znaménko operace,
odmocnina, matematické pary (s danym souctem), spravna odpovéd’ (dopln, co v pfikladu
chybi), magicky trojuhelnik (stejné soucty stran), pocitani zpaméti (priklad projede
obrazovkou), mocniny, rychlé pocitani (co nejvic pfikladl v daném c¢ase), matematicky stroj
(oznac cisla, jejichz soucet dad zadanou hodnotu), numerickd pyramida (soucet spodnich
policek da horni policko). Za zvladnuty vykon jsou odménou body a mince. Za mince jdou
odemknout dalsi celky. V nastaveni lze zadat narocnost, ¢asové omezeni, pocet pfikladl
(omezeny nebo neomezeny) a matematické operace, které maji byt pouzity.

motivace
11 levell, hodnoceni body a mincemi

casovy tlak
ano

uroven nahody
nepatrna

3.2.27 Math Bridges: Learn Bridging to friendly numbers

autor
Makkajai

web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makkajai.numbersense
https://www.makkajai.com/
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platformy

Android, Apple
cena

230 K¢ Skolni verze, domaci zdarma
jazyk

anglicky, zakladni droven, neni potfeba ke hie
tematické zaméreni

sCitani s vyhodou, rozklad na scitance
rozvijené schopnosti

konceptualni
vékové urceni

2. tfida

princip
Aby mohla pfiSerka dojit do cile, je potfeba ji postavit mosty ze spravného poctu kust
materialu. K dispozici jsou sady materidlu po deseti. BEhem cesty lze nabrat lepidla a nlzky.
NGzky slouZi k déleni sady materidlu, lepidlo k lepeni dvou kus( dohromady. Nelze lepit Ci
délit vicekrat, nez je k dispozici nGzek a lepidel. U podeprenych mosti Ize pfesunout podpéru
tak, aby se casti vyrobily jednoduseji. Po levelech je k vizualizaci sestaven konkrétni pfiklad,
za odpocitavani je potfeba zadat spravny vysledek.

Rozviji se koncept scitani a rozkladu ¢isla na rlizné scitance, coz navadi na scitani s vyhodou.
Nékolikrat se mi stalo, Zze nesly slepit dva kusy, i kdyz bylo k dispozici lepidlo. Stacilo most
rozdélit na mensi kousky, i kdyZ plvodni feseni nebyli matematicky Spatné. Nékdy béhem
manipulace doslo k nechténému rozdéleni misto presunu. Skoro kazda chyba vede k novému
zacatku feSeni, protoZze zde neni moznost ji opravit krokem zpét. Vhodné pro druhou tfidu,
zacatek pro konec prvni.

motivace
sbirani hvézdicek a bodd, 35 levell

Casovy tlak

stfidavy
uroven nahody
zadna
3.2.28 Math Master - Brain Quizzes & Math Puzzles
autor
Pavans Group Techsoft Pvt. Ltd.
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathmaster
platformy
Android (Google Play)
cena
zdarma s reklamami
jazyk

Anglicky, neni potieba k vétsiné uUrovni
tematické zaméreni
sCitani, odcitani, ndsobeni a déleni celych cisel, priamér, median,
rozsah, pfirozené mocniny, statistika - procenta, porovnavani nejvétsi
- nejmensi, linedrni rovnice, posloupnosti a rfady, slovni tlohy
rozvijené schopnosti
proceduralni
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vékové urceni
od 2. stupné S

princip
Cilem je velmi rychlé pocitani zpaméti. Ve hie je Sestnact tematickych celkl, kazda je
zaméFena na jisty typ prikladd. Redeni ptikladu se vybira ze &ty moznych odpovédi. Jedna
uroven ma deset kol. V kazdém kole je potieba spravné a v€as odpovédét na deset prikladu.
Zakladni chybova tolerance v kole jsou dvé Spatné odpovédi, tfeti hru ukonci. Po vyfeseni
prikladu se zpfistupni dalsi. Hra vyZaduje hluboké soustfedéni a nékdy i odhad vysledk( na
zakladé sprdvné Uvahy. Za Uspésné zvladnuti Urovné jsou odménou body (funguje online
porovndni s jinymi hraci) a mince, za které Ize odemknout dalsi drovné. V nastaveni lze zadat
narocnost a casové omezeni. Lze redlné zakoupit mince a verzi bez reklam.

motivace
16 level(, hodnoceni body a mincemi

casovy tlak
ano

uroven nahody
nepatrna

3.2.29 Math Rescue: Mental Math Practice, Cool Math Games
autor
Makkajai
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makkajai.numbersense fire water free
https://www.makkajai.com/
platformy
Android, Apple

230 K¢ Skolni verze, domaci zdarma

jazyk
anglicky, zakladni Uroven, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni
scitani, zaokrouhlovani
rozvijené schopnosti
proceduralni
vékové urceni
2.-3. tfida

princip
Aby mohla pfiSerka projit do cile, musi odstranit hotici mista tim, Ze na né posle spravnou
davku vody z prenosného hasiciho pfistroje, ktery nese na zaddech. Spravnou ddvku si nabere
s presnosti na desitky, je tedy potfeba spravné zaokrouhlovat. Pokud musi zneskodnit vic
mist z jedné pozice, je potfeba hlidat, kam zrovna mifi hadice. Pfi témér jakékoli chybé
nepljde kolo dohrat (nezbyde dost vody), je proto lepsi rovnou kolo restartovat, chyba
prelitim nejde napravit presunem vody zpét. Hra pozvolna graduje, je potieba scéitat
a zaokrouhlovat tfimistna Cisla.

motivace
sbirani hvézdic¢ek a bod, 35 level(

casovy tlak
stridavy

uroven ndhody
Zadna
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3.2.30 Math Tricks Workout - Math master - Brain training

autor
JustQuant.com
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sankhyantra.mathstricks
platformy
Android (Google Play)
cena
zdarma s reklamami
jazyk

anglicky, zakladni Uroven, je potfeba k pochopeni napovédy k triklim,
ke hie samotné ne
tematické zaméreni
scitani, odcitani, ndsobeni, déleni, druha mocnina
rozvijené schopnosti
procedurdlni, pocetni rychlost
vékové urceni
od 2. stupné

princip
Hlavni ¢asti aplikace je herni prostfedi Workout. Ten ma Sest kapitol - scitani (Addition),
odcitani (Subrtaction), nasobeni (Multiplication), déleni (Division), druhé mocniny (Squares)
a specialni triky (Specific tricks). Kazda kapitola ma nékolik podkapitol s rGznym zamérenim,
jejichZ soucasti jsou vzdy ctyfi typy uloh. Kazda podkapitola ma také k dispozici ndpovédu,
kde jsou vysvétleny triky a postupy, jak Ize konkrétni typ Ulohy pocitat rychle zpaméti. Hra
vyZaduje velké soustifedéni. Postupy pro pocitani prikladd jsou nestandardni, vétsina se neudi
ve Skole.
Zalozka Tricks obsahuje ndpovédy postupl pro scitdni, odcitani, nasobeni, déleni, druhé
a tfeti mocniny. KaZzdou kapitolu lze hrat pouze od zacatku, dosazeni predchozi Urovné je
nutné pro odemceni dalsi.

motivace
pfekonej sdm sebe

Casovy tlak

ano
uroven nahody
zadna
3.2.31 Meerkatcher
autor
PBS Learning Media
web adresa
https://www.pbslearningmedia.org/search/?q=%22Meerkatcher%22&&page=1
platformy
PC s prohlizecem (potteba flash player)
cena
zdarma
jazyk

anglicky, zakladni aroven
tematické zaméreni

s¢itani, odc¢itani, nasobeni a déleni zlomkd
rozvijené schopnosti

proceduralni, konceptudlni
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vékové uréeni

od 5., 6. tfidy

princip
Jde o ctvefici jednotlivych aktivit pro procviceni scitani, odcitani, ndsobeni a déleni zlomku
s rlznymi jmenovateli. Aktivity jsou zasazeny do prostredi vybéhu surikat v ZOO. Kazda
aktivita ma jednoduchy motivacni pfibéh — oprava rozbitého plotu, Zebtiku, rozdéleni hliny
do pytld, jaky je podil snézeného jidla. Ukoly jdou za sebou, postupné se zvysuje naroénost,
nelze preskakovat. Novy typ manipulace je vysvétlen (anglicky), v nékterych drovnich se
vyskytuje zaddani slovni Ulohou, ale Ize se vyhnout porozuméni a z textu vzit pouze ciselné
zadani a provést procvicovanou operaci. Obcas neni dodrZzen postup ,,od jednodussiho ke
slozitéjsSimu”“. Aktivity doporucujeme spiSe jako procvicovaci nez jako vyukové. Pro nékoho
neprijemny je Casovy tlak — neustdle se odpocitavaji body za ¢asovy bonus, také zvukovy
doprovod pobizi k rychlosti, nastésti jde vypnout.

motivace
body

casovy tlak
ano

uroven nahody
zadna

3.2.32 Mental Math Master

autor
jgMath

web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fivedaysweekend.math

platformy
Android (Google Play)

cena
zdarma s reklamami

jazyk

Anglicky, neni potifeba ke hie

tematické zaméreni

sCitani, odcitani, nasobeni a déleni celych Cisel, zlomky, pfirozené mocniny, druhd
odmocnina, logaritmus o zakladu 2, linearni rovnice, kone¢na sumace a nasobeni pres index

rozvijené schopnosti

procedurdlni

vékové urceni

princip

od 2. stupné S8

Cilem je velmi rychlé pocitani zpaméti. Kazda uroven je zamérena na jisty typ prikladd.
V tréninkovém mddu Ize priklady pocitat bez ¢asového tlaku. Naostro pak je na kazdy pftiklad
deset sekund, vybira se ze tfi moznych odpovédi. Jedna Uroverh ma deset kol. V kazdém kole
je potifeba spravné a vcas odpovédét na deset priklad(l. Kazda troven ma k dispozici deset
moznosti vyuZit pauzu. Po vyfeSeni jedné Urovné se zpfistupni nékolik dalSich. Hra vyZaduje
hluboké soustfedéni a nékdy i odhad vysledk(l na zakladé spravné uvahy.

motivace

12 level(, hodnoceni body i procenty

Casovy tlak

ano

uroven nahody

nizka pri generovani priklad( (néktera kola tak mohou byt jednodussi nez jind)
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3.2.33 Monster Math - Duel: fun, fast mental math facts games for kids
autor
Makkajai
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makkajai.monster math 2 mp
https://www.makkajai.com/
platformy
Android, Apple

cena
220 K¢ Skolni verze, domaci zdarma
jazyk
anglicky, zakladni droven, neni potieba ke hre
tematické zaméreni
s¢itdni, od¢itani, ndsobeni, déleni, zlomky, desetinna Cisla, zaklady geometrie
rozvijené schopnosti
procedurdlni
vékové urceni
1.-5.tfida, lze nastavit obtiZznost
princip
Duel je opakovaci hra proti pocitaci, spoluhraci pres wifi nebo sousedovi pfi rozdéleni
obrazovky na dvé. Ukolem je vybrat z poli¢ek ty, jejich? vysledek je predem dan a nenechat
se zasahnout pohybujicim se nepfitelem. Typ a narocnost prikladl Ize zvolit v nastaveni (i v
prabéhu hry). Volit se da rocnik nebo i konkrétni souéast uciva (doporucuji, prikladd na jedno
téma je hodné).
Jde wvytvofit vice profild a v zaloZce Report kontrolovat postup jednotlivych hracd. Pri
pfipojeni na Internet Ize vyuZzit i nachystanych materidlt k tisku.
Obsah témat je shodny seznamem uvedenym u druhé hry Monster Math.
motivace
souboj s pocitatem/spoluhracem
Casovy tlak
ano
uroven nahody
nizka
3.2.34 Monster Math
autor
Makkajai
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makkajai.monstermath2
https://www.makkajai.com/
platformy
Android, Apple

cena

250 K¢ Skolni verze, domaci zdarma
jazyk

anglicky, zakladni aroven, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni

sCitani, odcitani, nasobeni, déleni, zlomky,
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desetinna Cisla, zaklady geometrie

rozvijené schopnosti
procedurdlni

vékové urceni
1.-5.tfida, lze nastavit obtiZznost

princip
Hra je motivovana Uvodnim ptibéhem, pfiSerce vesmirni nepratelé unesou kamarada - psa.
Pfierka se vydd na zachrannou misi a prochazi réiznymi krajinami. Ukolem je vybrat z poli¢ek
ty, jejichz vysledek je pfedem dan a nenechat se zasdhnout pohybujicim se nepfitelem. Typ
a naroc¢nost prikladd lze zvolit v nastaveni (i v prabéhu hry). Volit se da roénik nebo
i konkrétni soucast uciva (doporucuiji, prikladl na jedno téma je hodné).

Je moiné vytvorit vice profilll a v zdloZce Report kontrolovat postup jednotlivych hracd. PFi
pfipojeni na Internet Ize vyuZit i nachystanych materidl( k tisku.

Obsah:

Addition & Subtraction

¢ Addition up to 5, 10 and 20

e Subtraction up to 5, 10 and 20

* Two-digit addition without carry over

¢ Two-digit subtraction without borrowing
¢ Three-digit addition without carry over

¢ Three-digit subtraction without borrowing

Multiplication & Division

e Multiplication Tables of 1 through 10

¢ Division by numbers 1 through 10

e Multiplication of single-digit numbers by multiples of 10

Primes, Factors and Multiples

Fractions

e Visual representations (1/b, a/b)
¢ Equivalence

¢ Whole numbers as Fractions

e Comparing fractions

e Basic fraction addition

Decimals
¢ Decimal equivalents to given fractions and vice-versa

Basic Geometry

¢ Identify shapes on various attributes

e Symmetry
motivace

pfibéhem (zachrana kamarada), prichod ¢tyfmi svéty
casovy tlak

ano
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uroven nahody

stfedni
3.2.35 Monster School Bus
autor
NMSU Learning Games Lab, New Mexico State University
web adresa
https://mathsnacks.com/monster-school-bus.html
platformy
online, prohlize¢ +Adobe Flash
cena
zdarma
jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

anglicky, zakladni aroven, neni potfeba ke hre

sCitani prirozenych Cisel do 10, s¢itani desetinnych
a setinnych Cisel

procedurdlni, strategické rozhodovani

od 5. tfidy

Ridi¢ ve svété priderek ma za Ukol dopravit déti do $koly. Musi volit cestu vesnici tak, aby
zaplnil vzdy cely autobus (v 1. a 2. vesnici deset mist, ve 3. a 4. vesnici jednu jednotku
autobusu). Po naplnéni autobusu se ve vesnici objevi nékolik zelenych lektvard, a pokud jimi
autobus v nékolika sekundach stihne projet, zméni tak budovy ve vesnici vizdZ a stanou se
z nich poradné strasidlacké domy. Vysledek kola zavisi na spravném poctu plnych autobusl
i poCtu zménénych budov. Vesnice jsou Ctyfi, v kazdé Ziji jini tvorové. V prvni vesnici jsou
jednotlivi Zaci, ve druhé jsou malé pfriSerky, které se vlezou dvé na jedno sedadlo, takze se
sCitaji poloviny, ve treti Ziji rGzna stvoreni o velikosti nékolika desetin a ve Ctvrté vesnici Zije
sliz, jehoz hodnota je vyjadiena v setinach. V kazdé vesnici je potfeba stravit tfi rGzné dny.
Kola nelze preskakovat, odemykaiji se az prlibézné s Uspéchem v kolech predchozich. Nabirani
déti do autobusu neni pod ¢asovym tlakem, na rychlost je pouze nasledujici preména doma.
Stfidani téchto aktivit je zajimavym prvkem. Vytvarné a napadem je hra velmi vydarens,
pfestoZze ma celkové malo kol.

motivace

pfibéhem, 4 vesnice, v kazdé 3 dny

casovy tlak

¢astecné

uroven nahody

Zadna

3.2.36 Monument Valley 1

autor
ustwo games
web adresa
https://www.monumentvalleygame.com/mv1
platformy
Android (Google Play), Apple (App Store)
cena
109,90 K¢
jazyk

Anglicky, neni potieba
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tematické zaméreni
orientace v prostoru
rozvijené schopnosti
orientace v prostoru
vékové urceni
od 3. tFidy
princip

Hra nema matematické vzdélavaci cile, patii do kategorie logickych hadanek. Mala holci¢ka
Ida prochazi po fantastickych stavbach s neredlnymi vlastnostmi. Hra rozviji orientaci
v prostoru. Nadherné zpracovdano.

motivace
10 zakladnich leveld, 8 levelll Forgotten Shores, Ida’s Dream

casovy tlak

ne
uroven nahody
Zadna
3.2.37 Monument Valley 2
autor
ustwo games
web adresa
https://www.monumentvalleygame.com/mv2
platformy
Android (Google Play), Apple (App Store)
cena
149,90 K¢
jazyk

Anglicky, neni potifeba
tematické zaméreni
orientace v prostoru
rozvijené schopnosti
orientace v prostoru
vékové urceni
od 3. tridy
princip
Hra navazuje na uspésnou hru Monument Valley 1. Princip zUstava zachovan, hra nema
matematické vzdéldvaci cile a patfi spiSe do kategorie logickych hadanek. Ro a jeji dité
prochazeji po fantastickych stavbach s neredlnymi vlastnostmi zaloZzenymi na optickych
iluzich. Hra rozviji orientaci v prostoru. Nadherné zpracovano.
motivace
14 zakladnich levell
casovy tlak
ne
uroven nahody
zadna
3.2.38 Pearl Diver
autor

NMSU Learning Games Lab, New Mexico State University
web adresa
https://mathsnacks.com/pearl-diver.html
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platformy
online, prohlize¢ +Adobe Flash, Apple (App Store), iOS
cena
zdarma
jazyk
anglicky, zakladni Uroven, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni
Ciselna osa, zlomky
rozvijené schopnosti
konceptualni, rychlost uvazovani
vékové urceni
od 5. tfidy
princip
Potdapéc - lovec perel se musi potopit pro perlu na spravném misté, pfi potapéni ani
vynorovani se nesmi dotknout elektrického Uhofe, jinak pfijde o jeden Zivot. Kazda hra ma
vlevo nahofe ukazatel ¢asu, poctu Zivotd (z pUvodnich tfi) a pocet perel, které je potreba
v kole ulovit. Lovi se do vycerpani casu, za perly navic je vic bodd. Na dné je vyznacena
souradnice levého a pravého krajniho bodu a neoznacené dilky. Po potopeni na spravné
misto, toto zlstane oznaceno, coZ urychluje orientaci. Prvni kolo je v intervalu 0-10, dilky po
jedné, dalsi (-5)-5 (dilek 1), 0-5 (dilek 1/2), 2/4-3 (dilek 1/4), 1-4+1/3 (dilek 1/3), 0-1+4/6, O-
5,1/2-11/2, 1/3-11/3, 2/2-36/6. V poslednich kolech je potfeba umét kratit. Potopeni na
nespravné misto neni divodem k ukonceni kola, pouze bere ¢as. Mezi hlavnimi koly je nékdy
vloZeno krdjeni na presnost - Uhote je potfeba rozkrojit na poloviny, tfetiny, ¢tvrtiny a pétiny.
Presnost ma vliv na pocet ziskanych bodd.
motivace
10 kol + 5 krdjeni
casovy tlak
ano
uroven nahody
Zadna

3.2.39 Polygrams - Tangrams & Blocks

autor
Mindmill Puzzle Games
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mindmill.tangram.block.puzzle
platformy
Android (Google Play), Apple (App Store)
cena o =Q o «Q 0 «Q
zdrarma s reklamami ° (= JOTQ © (=1 JOTQ I ° (=1 JOI QN
jazyk

anglicky, neni potfeba
tematické zaméreni

geometricka predstavivost v roviné
rozvijené schopnosti

pfedstavivost, kombinaéni schopnosti 9 < = Ab AN/ {( |}
vékové uréeni | A NP 4V i€ =N
od 3. t¥idy

princip
Aplikace ma dvé hlavni ¢asti - Blocktricks a Tangram. Blocktricks je hra, ve které se do
Ctvercové sité umistuji rdzné tvary, které jsou zrovna na vybér (objevuji se po tfech, az jsou
vSechny poufZity, objevi se dalsi tfi). Obsazeny nepreruseny fadek nebo sloupec zmizi. Cilem
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je udrzet se co nejdéle ve hre. Tangram je kapitola obsahujici Sest podkapitol - Square,
Shapes, Blocks, Classic, Walls, Rectangles. Myslenka vsech je stejnd - do konkrétni formy
naskladat geometrické tvary, které jsou k dispozici. Kazda podkapitola ma vidy nékolik levell
podle poctu pouzivanych blokd. Jednotlivych her je zde k dispozici 2975. Pro vybér Urovné
neni potfeba dosaZeni prfedchozich. Pékné barevné provedeni. Nevyhodou oproti papirovym
tangram(m je to, Ze v nabidce blok( nejsou bloky v redlném poméru velikosti.

motivace

mistni ména, za kterou se daji nakoupit ndpovédy

casovy tlak

ne

uroven nahody

Zadna

3.2.40 Pythagorea

autor

HORIS INTERNATIONAL LIMITED
web adresa

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hil hk.pythagorea
platformy

Android (Google Play), Apple (App Store) < a
cena

zdarma I
jazyk

anglicky, pouze pro pochopeni zadani D

tematické zaméreni
rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

geometrické pojmy, jejich vlastnosti, analyticka geometrie

konceptualni

od stfedni Skoly

Pythagorea je hra konstrukcnich Uloh na ¢tvercové siti (6x6 Ctvercd). Nastroji konstrukce jsou
pouze oznacovani bodu jako priseciku dvou car (poklepem prstu), vedeni pfimky a oznaceni
Usecky prochazejici dvéma body (potahnutim od jednoho bodu k druhému). Hlavni témata
kapitol obsahuji nap¥. délku a vzdalenost, rovnobézky, kolmice, trojuhelniky rovnostranné,
rovnoramenné i pravouhlé, téZnice a stfedni pficky, vysky, Pythagorovu vétu, rovnobézniky,
lichobéZniky obecné a pravouhlé, ctverce, kruznice, obdélniky, kosoctverce, soumérnosti,
bodovou symetrii, rotace, uhly a jejich plleni, plochu, tec¢ny. Kazda kapitola je uvedena
Ulohami jednoduchymi, postupné pak dochdzi k ndarGstu obtiznosti. Urover tézSich Gloh
odpovida sikovnym maturantlim, u nékterych pfikladd se lehce zasekne i vysokoskoladk. Na
internetu lze najit uZivateli sdilena reSeni a komentovana reseni.

Napovéda obsahuje definice pouZivanych pojmu a jejich zakladni vlastnosti. Pro jeji poufZiti je
potfeba byt online. K dokonalosti aplikaci schazi snad jen ¢ast napovédy formou teoretickych
znalosti potfebnych k vyreSeni jednotlivych uloh.

motivace

26 kapitol

Casovy tlak

ne

uroven nahody

zadna
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3.2.41 Pythagorea 60°

autor
HORIS INTERNATIONAL LIMITED
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hil hk.pythagorea60
platformy
Android (Google Play), Apple (App Store)
cena
zdarma
jazyk

tematické zaméreni
rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

anglicky, pouze pro pochopeni zadani
geometrické pojmy, jejich vlastnosti
konceptudlni

od stfedni Skoly

Pythagorea 60° je rozsitenim hry konstrukénich uloh Pythagorea na sit tvorenou
rovnostrannymi trojuhelniky. Nastroji konstrukce jsou pouze oznacovani bodu jako priseciku
dvou car (poklepem prstu), vedeni pfimky a oznaceni Usecky prochazejici dvéma body
(potdhnutim od jednoho bodu k druhému). Hlavni témata kapitol obsahuji napf. délku
a vzdalenost, rovnobézky, kolmice, trojuhelniky rovnostranné, rovnoramenné i pravouhlé,
téZnice a stfedni pricky, vysky, Pythagorovu vétu, rovnobézniky, lichobéZniky obecné
a pravouhlé, kruznice, Sestiuhelniky, kosoctverce, soumérnosti, bodovou symetrii, rotace,
uhly a jejich puleni, plochu, tecny. Kazda kapitola je uvedena ulohami jednoduchymi,
postupné pak dochdzi k narlistu obtiznosti. Urover téZdich uloh odpovida Sikovnym
maturantlim, u nékterych priklad(i se lehce zasekne i vysokoskolak. Na internetu Ize najit
uZivateli sdilend feSeni a komentovana feseni.

Napovéda obsahuje definice pouzivanych pojmu a jejich zakladni vlastnosti. Pro jeji poufZiti je
potieba byt online. K dokonalosti aplikaci schazi snad jen ¢ast napovédy formou teoretickych
znalosti potfebnych k vyfeSeni jednotlivych uloh.

K nalezeni feSeni Pythagorey 60° je mnohdy potfeba rozdilného pohledu na véc nez
v originalni hfe Pythagorea. Pfesto Uspésni resitelé Pythagorey maji pfi hrani Pythagorey 60°
vyhodu znalosti nékterych potfebnych myslenek.

motivace

26 kapitol

Casovy tlak

ne

uroven nahody

3.2.42
autor

Zadna

Ratio Rumble

NMSU Learning Games Lab, New Mexico State University

web adresa

https://mathsnacks.com/ratio-rumble.html

platformy

cena

online, prohlize¢ +Adobe Flash, Apple (App Store), iOS

zdarma
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jazyk
anglicky, zakladni droven, neni potfeba ke hre
tematické zaméreni
pomér
rozvijené schopnosti
konceptudlni, rychlost uvazovani, strategické rozhodovani
vékové urceni
od 5. tFidy
princip

Hra je turnajem bytosti z fantastického svéta v michani lektvarG. Na pocatku hrac zvoli svij
avatar a pak hraje 18 soubojl - duel(i s ostatnimi bytostmi. V hernim poli se objevi sit ampuli
s roztoky tfech druhi (odlisené barvami) a také aktualni pomér, jehozZ je potfeba dosahnout
pro namichani spravného lektvaru. Je potfeba oznaclit jednim tahem barevné ampule ve
spravném poméru. Prvni kola maji dvé ingredience do lektvaru, dalsi kola i tfi, pfipadné se
pracuje i s polovinami (nékteré ampule jsou plné zpola). Po vybrdni sprdvného poméru
ampule zmizi, na jejich mista se sesypou ty umisténé vys a shora pribydou ampule nové,
nékdy oznacené specialnimi znackami. K poraZzeni soupere je potfeba na néj vyslat dostatek
bleskd. Soupefr naopak umistuje do hry bomby, které za omezeny cas vybuchnou a berou
hraci silu. Je proto potfeba je zneskodnit (vybrat do lektvaru) véas. DalSim specidlnim
symbolem je srdic¢ko, jehoz zahrani ma ozdravujici charakter. Prvni kola jsou pomal3, staci
vybirat malé skupiny (stejné jako pomér). V poslednich kolech je potfeba poméry vyuzit i pro
vétsi vybér.

motivace
18 kol

casovy tlak
ano

uroven nahody
zadna

3.2.43 Sacred Geometry

autor
Thumbie Games

web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thumbie.sacredgeometry

platformy
Android, Apple

cena
zdarma s reklamami
jazyk
anglicky, neni potfeba k hrani
tematické zaméreni
predstavivost pohybu v roving,
strategické mysleni
rozvijené schopnosti
logické, strategické
vékové urceni
od 4. tridy
princip
Principem hry je pouZiti odrazu micku tak, aby byly trefeny a odstranény vsechny objekty. Pro
stfelu je potfeba umistit pocatecni bod dotykem obrazovky a nastavit smér pohybu. Na
nastaveni a rozmysleni neni moc casu - ¢asové odpocitavani je nedprosné. Objektl v poli je
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vice druhQl - nékteré je potrfeba zasdhnout jednou, nékteré vicekrat, nékteré jsou
“polopropustné”, lisi se také svymi tvary od obdélnikl, ctvercl, pres trojuhelniky
k pétidhelnikim. V ramci gradace hry dojde také k zavedeni “ptitahujicich a odpuzujicich
poli”, k pohybujicim se objektlm nebo je kombinaci objektl spolu s objekty, které se
periodicky méni.
Virtualni ménou jsou diamanty, za né Ize nakoupit dalsi Zivoty, napovédu nebo preskoceni
daného ukolu. Diamanty Ize zakoupit, ptipadné vydélat zhlédnutim reklamy.

motivace
vice nez 100 levelt

casovy tlak
ano

uroven nahody
Zadna

3.2.44 SineRider

autor
Chris Walker

web adresa
http://sineridergame.com
https://sinerider.com

platformy
Windows, Linux, OSX, webovy prohlize¢ (pomoci Unity Web Player)

cena
zdarma

jazyk Y=x/2 will sirelch your slope
anglicky — droven zacatecnik pro pochopeni zadani

tematické zaméreni
zadani funkce vzorcem (linearni, kvadraticka, goniometrické)

vékové urceni
sS

princip
Cilem je vhodné sestavit predpis funkce tak, aby sankafri mohli po grafu funkce projet dané
objekty (étverce a kruhy). Zajimavym prvkem je pfidani parametru znazornujiciho ¢as — grafy
se tak mohou v case pohybovat, coZ spolecné spohybem sankarl, ktery je ovladan
,gravitaci”, vytvari neobvyklé efekty. Hra je ve vyvoji, ob¢as dojde ke zméné nebo pridani
nékteré aktivity. Aktudlné jeji napln Sikovni s grafy funkci jiz obeznameni studenti zvladnou
zpracovat béhem jedné vyucovaci hodiny.

motivace
Zvédavosti - funguje to?

Casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.2.45 Slice Fractions 2

autor

Ululab
web adresa
https://ululab.com/slice-fractions-2/

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ululab.SliceFractions2&hl=en US
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platformy
Android, Apple

cena
110 K& m

jazyk
anglicky (i jiné - celkem 15 jazykd, ale ¢esky ne),
zakladni droven, neni potreba ke hie

tematické zaméreni
koncept zlomku

rozvijené schopnosti
konceptudlni, strategické uvazovani

vékové urceni
4.-5. tfida

princip
Cilem kazdého kroku je uvolnit mamutovi cestu tak, aby mohl projit dal. Prekazky jsou z ledu
nebo lavy, navzajem se zrusi (pokud jsou ve stejném mnozstvi). K pohybu dostupnych
objektl slouZi rdzni “pomocnici” - $necci, ktefi maji natahovaci krky a pfilepi se hlavickou,
bubliny, dusi (ktefi simuluji nasobeni), ptaci s vystfelovacimi zobaky aj. Je potfeba vymyslet
strategii, postup jednotlivych krokd tak, aby zafungoval mechanismus odstranéni prekazek.
Nékteré bloky je potfeba délit na mensi. Postupné dochazi k zavedeni symbol( pro ¢asti
celku a k predstaveni zlomk(i. BEhem feseni ukolu je potieba (nevédomé) séitat a pozdéji
i ndsobit zlomky a prevadét na spolecny jmenovatel. Kazdy ukol Ize obnovit v pfipadé
neuspéchu, pokud nelspéch trva dlouho, je napovézen dalsi krok. U hrani se rozviji
konceptualni pojeti zlomkd, strategické mysleni, predstavivost - co nastane, kdyz se spusti
dany mechanismus za predpokladu intuitivné pojaté gravitace. Hra je poeticka, s vtipem.

motivace
pribéhem (najdi Sneka, aby ti vratil Cepici), po kazdém splnéném kole mize mamut svézt na
zadech jiného kamarada

Casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.2.46 SolveMe Puzzles

autor
Education Development Center SolveMe Puzzles

web adresa
http://solveme.edc.org/

platformy
webovy prohlizec (PC i mobilni zafizeni) [ | -
cena k3 0

zdarma

>

V.4
L&
4

Mobiles Who Am |? MysteryGrid

jazyk

anglicky — Uroven zacatecnik pro pochopeni zadani
tematické zaméreni

propedeutika rovnic, ¢isla a jejich vlastnosti
vékové urceni

od 5. tridy
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princip

Na webové strance jsou tfi hlavni aktivity:
Mobiles (mobilni zavésy), Who Am 1? (kdo

jsem?) a MysteryGrid (mfizka). Vsechny e

aktivity maji nékolik Urovni a velké mnozstvi

ptipravenych dkolG. Navic Ize vytvéret i vlastni 8-=24+V ‘

zaddani a po pfihlaseni se zapojit do komunity
pfiznivc.

Aktivity jsou postavené na velmi jednoduché
myslence, kterad ale umozriuje mnoho rliznych
obtiznosti zadani. Hrat tak mohou Zaci od
mladsich (cca od 4., 5. tfidy) az po dospélé. Mezi priklady Ize volné prechdzet, neni potieba
mit splnény jednodussi zaddni. Aktivity lze spustit z prohlizeCe i na mobilnich zafizenich, ale
vhodnéjsi jsou ta s vétsi obrazovkou.

Mobiles maji formu dekoracniho mobilniho zavésu — ten se vétvi na nékolik vétvi, na nichz
visi rlizné tvary. Zvyvazeni zavésu lze odvodit, jak je ktery tvar tézky. Lze si sestavit
i pomocnou symbolickou rovnici. Tato aktivita neni zavisla na jazyce.

MysteryGrid je variaci na Sudoku. Do Ctvercové sité se plni barevné dlaZzdice s Ciselnou
hodnotou tak, aby v kazdém fadku a sloupci byla kazda zastoupena praveé jednou. K doplnéni
obcas pomohou pomocné symbolické ndpovédy. | tuto aktivitu Ize hrdt bez znalosti
anglictiny.

Who Am I? je hadaci hra, ktera naopak zavisla na pochopeni anglického zadani je. Z nékolika
tvrzeni o Cisle a jeho vlastnostech je pottreba cislo ,uhodnout”.

motivace

v pfipadé prihlaseni uchovavani postupu

casovy tlak

ne
uroven nahody
zadna
3.2.47 The Room |, II, Il
autor
Fireproof Games
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.FireproofStudios.TheRoom
https://www.fireproofgames.com/
platformy
Android, Apple
cena
28 K¢, 60 K¢, 120 K¢
jazyk

tematické zaméreni
rozvijené schopnosti

vékové uréeni

princip

anglicky
Unikova hra

otevrenost uvazovani

od 5. tridy dal
Jedna se velmi Uspésné unikové hry, které vsak nejsou zamérené matematickym smérem.

Kazda hra vyZaduje logické premysleni, obrazovou predstavivost a otevienost vici vsem
moznym smérdm a druhlm feSeni, ale konkrétni matematické dovednosti a znalosti ani
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schopnost abstrakce nejsou potifeba. U her je vyborna grafika, fungujici a pohodné ovladani,
silnd atmosféra a promysleny koncept. Kazda hra je doprovazena pfibéhem — slovem, ktery
vSak neni nutné pro dosaZeni cile sledovat. Prvni dil je postaven na prozkoumavani
jednotlivych objektd v mistnosti, ve druhém dile je zdjem rozsifen na celou mistnost a ve
tretim dile jde dokonce o rozkli€ovéni piib&hu ztvarnéného postavou Remeslnika. Hry
uchvacuji promyslenosti do nejjemnéjsich detail, mechanickou proménou objektl
nejroztodivnéjsimi zplisoby a fascinujicim grafickym zpracovanim.

motivace

pribéhem

casovy tlak

uroven

3.2.48
autor

ne

nahody

zadna

Tricky Test 2™: Genius Brain?

Orangenose Studio

web adresa

platformy

cena

jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orangenose.trick

Android, Apple

zdarma s reklamami

anglicky, jednoduse formulovana zadani
logické a netradi¢ni mysleni

logické, strategické

od 4. tridy

Hra je soubor netradi¢nich ukoll na logické mysleni a netradi¢ni pfistup k feseni. Nékteré
ulohy jsou zaloZeny na pochopeni vice vyznam slov, nékteré Ize fesit manipulaci s mobilnim
zafizenim (obraceni, naklopeni, tfeseni apod.) Napovédu, pfipadné feseni, lze koupit za
penize, které se ziskdvaji darem, v loterii nebo ndkupem, Zdaleka ne vSechny ulohy jsou
logické, nékteré jsou tzv. chytdky a bez ndpovédy se daleko nedojde. Na druhou stranu,
vétsina z nich je “vyzva”. Pokud hraci dojdou pokusy/Zivoty, mize zaplatit nebo byt vracen
o nékolik uloh zpét.

motivace

vyresit 111 ukoll pod 120 minut

casovy tlak

ano

uroven nahody

Zadna

3.2.49 Variant-Limits

autor

Triseum
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web adresa

https://triseum.com/variant-limits/

platformy

cena

jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

PC (Windows, Apple)

80S (cca 300K¢)

anglicky, k dispozici pteklad do ¢estiny
funkce, limita funkce, spojitost

konceptualni

VékOVé uréeni - Align the platforms to create paths to the left,

princip

the right, and once the bridge has been

4. roénik SS, 1. roénik VS m o SR

Prostiedim hry je graficky propracovany virtudlni 3D svét typu science fiction. Hlavni hrdinka
se snazi svym kondanim zabranit dalSim elektromagnetickym boufim a tak pomoci jiz ¢astecné
ponicené planeté. Hru lze hrat na pocitacich se systémy Windows nebo Apple, je nutny staly
pfistup k Internetu.

Vlastni hra ma ctyfi zony, vzdélavaci slozka kazdé z nich je zamérena prevainé na jiné
matematické téma, v prabéhu hry vSak dochazi i k opakovani a kombinaci schopnosti dfive
nabytych. Hra je prvni z planované kolekce her vyuku kalkulu a pokryva téma funkce, limit
a spojitosti.

Zo6na 1 je zamérena na chovani funkce v bodé. Hrac¢ se naudi v grafu urcit, ve kterych bodech
existuje limita jednostrannd, limita funkce jako takovd, funkéni hodnota a kde limita
neexistuje. Pro funkci zadanou grafem hrac urci, je-li funkce v daném bodé spojita.

Zbna 2 pracuje s pojmem funkce, s funkénimi hodnotami a pravidly pro limity funkci v bodé.
Hrac¢ se nauci dosdhnout chténé vysledné hodnoty limity nebo hodnoty funkce na zakladé
pravidel pro pocitani s limitami.

V Z6né 3 je tématem vztah limit a spojitosti. Hrac¢ zvladne odvodit chovani souctu, soucinu
a podilu dvou funkci v jejich bodech nespojitosti a aplikovat vétu o nabyvani mezihodnot pro
spojité funkce.

Z6na 4 se zabyva nevlastnimi limitami pro neznamou jdouci do plus-minus nekonecna
i limitami v nevlastnich bodech. Hrac zvladne identifikovat vertikdlni asymptoty.

Hlavni postavou hry je Equa, divka, kterd se probudi v hlavni zakladné hry s nazvem Centroid.
Zde se naudi ovladat svlj pohyb a interagovat s potfebnymi hernimi prvky, jako jsou
napriklad krystaly uchovavajici zvukovy zaznam z dob minulych. Equu hrou doprovazi hlasy
z Centroidu (Celare a Preceptor), které ji vysvétluji stav véci a radi ji, co je potfeba udélat. Hra
se odehrdva na virtualni planeté poni¢ené z divodu slunecnich erupci a magnetickych boufi.
Hlavni hrdinka se pohybuje liduprazdnou krajinou a ponicenym méstem a nasleduje pokynl
Preceptora s cilem udélat, co se dd, pro zamezeni dalSich pohrom. O tom, co se na planeté
stalo a jaké osudy potkaly plvodni obyvatele, se Equa dozvidd pribéiné ze zadznamu
uchovanych ve specidlnich krystalech.

Equinym Ukolem je nejprve zprovoznit zalozni vysilace energie pro opétovné vysunuti mosta,
uvést do chodu napdjeni transmaterializa¢ni platformy nebo odstranit prekazky z cesty.
Dochazi k dalSim slune¢nim erupcim a magnetickych boutim, které ohroZuji Zivot na planeté.
Pro zastaveni boufi se Equa snazi nejprve dostat k Rozvodné - hlavni monitorovaci jednotce
planety a pfivést energii do zaloZniho uzlu pro stav nouze. Poté je cilem Equy presun do
Archivaria, centra uceni a historie ve mésté. Proto musi pfivést energii do urcené
transmaterializacni platformy za pomoci specialnich krystal, které jsou rozptylené po
prilehlé oblasti. V Archivariu Equa pomalu obnovuje proud energie vedouci k centralnimu
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generatoru, ktery prerozdéluje energii a ukoncuje magnetické boufe. K tomu je potreba
strategicky rozmistit rozbocovace, které pfesmérovavaji energeticky tok na spravna mista.
Lze pozadat o 14 denni demo zdarma, ucitelé se mohou domluvit na bezplatném vyzkouseni
plné verze.

motivace

Hra ma 4 zény, hlavni motivaci je pfibéh - zachrana planety.

casovy tlak

ne

3.2.50 Wolfram Course Assistants

autor
Wolfram Group
web adresa
https://products.wolframalpha.com/courseassistants/
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)
cena
Algebra 55,- K¢
Pre-Algebra 55,- K¢
Precalculus 55,- K¢
Linear Algebra 140,- K¢
Statistics 55,- K¢
Discrete Math 140,- K¢
jazyk

anglicky (neni potfeba k uZivani)

tematické zaméreni

linearni algebra, algebra, statistika, diskrétni matematika, funkce, vyrazy, statistika

rozvijené schopnosti

proceduralni

vékové urceni

princip

od 7. tfida ZS az SS véetné

Wolfram Course Assistant je nastroj vyuZivajici vypocetni systém Wolfram Mathematica,
ktery lze pouzivat na dotykovych zatizenich pti vyuce konkrétnich témat. D3 se fict, Ze jde
o mimoradnou kalkulacku. V ramci kazdého kurzu jsou témata fazena prehledné, snadno se
da najit potfebné téma. Cast vyreSenych tkold ma mozinost podivat se na Feseni krok po
kroku.

Aplikace Course Assistant jsou vytvoreny pro rlizné oblasti, my jsme testovali kurz Pre-
Algebra, Linear Algebra, Algebra, Precalculus, Discrete Math a Statistics (jesté existuje
Calculus a Multivariable Calculus). K préci s aplikaci je potfeba internetové spojeni. Nize
uvadime prehled uloh, které Ize nechat vypocitat v jednotlivych kurzech.

Algebra course assistant

e Evaluate: Calculate — vyhodnoti ¢iselnou hodnotu, je-li potifeba vypocet, nabidne feSeni
krok po kroku, vysledek vypise, zobrazi na ose, ptipadné vypise jeho specifické vlastnosti
(napf. reprezentace radou), Formula — vyhodnoti vyraz pro zadanou hodnotu, da vysledek
numericky a zobrazi hodnotu na grafu funkce, Table of Values — vypiSe tabulku hodnot dané
funkce pro dané vstupy

¢ Solve: Single — fesi jednu rovnici, da ciselny vysledek a ilustruje jej v grafu, Systém — vyresi
systém az Ctyr rovnic, nabidka feseni krok po kroku

¢ Plot: x-y — vykresli graf funkce v kartézské soustavé souradnic, Parametric — grafy funkci
zadanych parametricky, Polar — grafy kfivek zadanych polarné
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¢ Functions: Domain — ur¢i definiéni obor funkce a souvisejici vlastnosti, Range — urci obor
hodnot funkce a souvisejici vlastnosti, Polynomial Degree —urc¢i stupen polynomu a vedouci
koeficient, Inverse functions — uréi inverzni funkci k funkci zadané a vykresli jejich grafy
(nerespektuje pozadavek na prostotu funkce, ke které se hleda funkce inverzni)

¢ Expand, Factor,...: Simplify — zjednodusi vyraz riznymi zpUsoby, nabizi feSeni krok po kroku,
Expand — rozndsobi, umocni, Factor — rozklad na korenové faktory, Divide — déleni polynomu
polynomem, Complete the Square — upravi na ¢tverec, Partial Fractions — rozlozi na parcialni
zlomky (i krok po kroku)

¢ Analytic Geometry: Distance — vypocitd vzdalenost mezi dvéma body, vizualizace, Slope —
vypocita smérnici pro pfimku jdouci dvéma body, Intercepts — spodita priseciky s osamix ay,
Points of Intersection — spocita praseciky dvou funkci, Lines — najde rovnici pfimky zadané
bodem a smérnici nebo dvéma body, Parabolas — shrne vlastnosti paraboly zadané rovnici
nebo tfemi body (graf, vrchol, ohnisko, excentricita, atd.), Circles — urci rovnici kruznice se
zadanym stfedem a polomérem nebo pro tfi body

Discrete Mathematics course assistant

¢ Functions: Domain and Range — zadané funkci urci definiéni obor a/nebo obor hodnot,
Image and Preimage — spocitd vzory a obrazy danych hodnot a funkce, Inverse - najde
inverzni funkci a vykresli graf, Growth — rozvoj do Taylorovy fady se zadanym stfedem
e Logic: Truth tables — sestavi pravdivostni tabulku vyroku, Minimal Forms — najde minimalni
formu vyroku, zobrazi Vennovy diagramy, logicky obvod i dalsi vlastnosti, Implications —
sestroji implikaci obradcenou, obménénou a kontrapozitivni, Propositions — testuje vyrok, je-li
tautologie, je-li splnitelny a jsou-li jeho ¢asti zavislé, Logical Equivalence — urdci, jestli jsou
vyroky logicky ekvivalentni, Bitwise Operations — pocita operace a, nebo, vyluéné nebo mezi
retézci ve dvojkové soustavé

e Sets: Power Sets — najde podmnoZiny zadané mnoZiny, Basic Set Operations — provede
zadkladni mnozinové operace se zadanymi mnozinami (sjednoceni, prinik, symetricky rozdil),
Set Complement — najde doplnék do mnoZiny, Venn Diagrams — vykresli Vennovy diagramy
pro zadany vztah mezi mnoZinami

e Number Theory: Base Conversion — prevede Cislo z jedné bdze do jiné, Continued Fraction —
fetézovy zlomek zadany jeho koeficienty prevede do desetinného zapisu, Division — najde
délitele, nejvétsiho spolecného délitele a nejmensi spolecny nasobek, Modular Arithmetic —
vyhodnoti zadany modulo vyraz, vyfesi modulo rovnici, najde nejmensi celé Cislo splnujici dvé
nebo tfi modulo podminky, Prime Numbers — najde rozklad na prvodisla, zjisti, jestli je Cislo
prvocislo, jsou-li cisla nesoudélna, vygeneruje prvocisla v zadaném intervalu, Special
Numbers — testuje dokonalost cisla, abundantnost a deficientnost Cisla, Integer Functions —
resi diofantické rovnice, secte kladné délitele celého cisla (Sigma function), spocte Eulerovu
phi  funkci celého ¢isla, multiplicative order, Jacobi a Legenderlv symbol
e Sequences: Summation of a Sequence — spocte soucet konecné ¢i nekonecné rady jedné
nebo vice proménnych, Product of a Sequence — spocte soucin fady, Limit of a Sequence —
urci limitu posloupnosti, OEIS Lookup — vyhledd posloupnost podle jejicho OEIS ¢isla,
Recurrence Relations — Fesi rekurentni rovnici s pocdte¢nimi podminkami nebo bez,
Sequence ldentifcation — najde pravdépodobnou posloupnost podle prvnich nékolika ¢lend
e Combinatorics: Permutations & Combinations — pocita kombinace s opakovanim | bez,
permutace s opakovanim i bez, pocet moznych permutaci bez pevnych bodid (derangements)
a permutaci dané mnotziny, Finite Relations — urc¢i pocet moZnych relaci mezi mnozinami,
pocet funkci vSude definovanych, pocet surjektivnich, injektivnich a bijektivnich relaci, Other
Arrangements — generuje Pascallv trojuhelnik, “nahrdelniky a naramky” s danymi pocty
koralkd a barev

e Discrete Probability: Bernoulli Trials — pocitd pravdépodobnost Uspéchu v Bernoulliho
pokusu, Coins — zobrazi rozloZzeni pravdépodobnosti a dalsi vlastnosti pro hod minci, Dice —
zobrazi rozloZeni pravdépodobnosti a dalsi vlastnosti pro vrh kostkou, Discrete Distributions
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zobrazi rozlozeni pravdépodobnosti a dalsi vlastnosti pro Bernoulliho, binomickoé,
geometrické, negativni binomické, Poissonovo, hypergeometrické a diskrétni rovhomérné
rozdéleni

¢ Graph Theory: Basic Graphs — vytvofi Uplné grafy, Uplné bipartitni grafy, Uplné tripartitini
grafy, cyklicé grafy a dalsi grafy rGznych kategorii a zobrazi jejich vlastnosti, Named Graphs —
vytvofi pojmenované grafy a zobrazi jejich vlastnosti, Custom Graphs — pro graf seznamem
zjisti jeho vlastnosti

Pre-Algebra Course Assistant

¢ Integers: Number — najde informace o Cisle — zobrazeni na ose, vyjadieni v fimskych
Cislicich, rozklad na prvocisla a dalsi vlastnosti, Number Patterns — ur¢i pro mnoZinu vstupd,
jestli jde o posloupnost a o jakou, Divisors — najde délitele ¢isla, Prime Factorization — rozklad
na prvnociselné cCinitele, GCD — nejvétsi spolecny délitel, LCM — nejmensi spolec¢ny nasobek
¢ Decimals/Fractions/Percents: Rounding — zaokrouhlovani na nejblizsi celé ¢islo, Reduce —
zlomek zapiSe v zakladnim tvaru, Scientfic Notation — zapis cisla ve tvaru c*10”n, Percent
Change — vypocitd zménu z jedné hodnoty na druhou v procentech

e Expressions: Calculate — vyhodnoti Ciselny vyraz, Formula — vyhodnoti vyraz s proménnou
pro konkrétni vstup

¢ Equations and Inequalities: Solve — fesi rovnici nebo systém, Simplify — zjednodusi vyraz
e Conversions: Lenght — prevadi délky, Area — prevadi plosnou miru, Volume/Capacity —
prevadi objemovou miru, Weight — prevadi vahy

¢ Data: Mean — vypocte priamér, Median — median, Mode — modus

¢ Plot: x-y — v kartézskych souradnicich vykresli graf funkce na zadaném intervalu, Number
line — na Ciselné ose vyznadi feSeni nerovnice i jejich systému

e Geometry: Angles — najde doplnék uhlu do pravého a do pfimého uhlu, Pythagorean
Theorem — pro dvé odvésny spocitd pfeponu a pro preponu a odvésnu spocitd délku duhé
odvésny, Lines — pro dva body najde stfed uUsecky jimi dané, smérnici a vzdalenost,Triangle
Trigonometry — pocitd sinus, kosinus, tangens pro zadané délky stran v pravouhlém
trojuhelniku, Area — pocita povrch obdélnika, trojuhelnika a kruhu, Surface Area — povrch
kvadru, valce, kuzele a koule, Volume — objem kvadru, valce, kuZele a koule

Linear Algebra Course Assisant

e Linear Equations: fesi linedrni rovnici nebo systém rovnic

¢ Vectors: Vector information — zédkladni informace o vektoru (zobrazeni, normalizovany tvar,
atd.), Add and Subtract — scitani a odcitani dvou vektord, Scalar Product — soucin skalaru a
vektoru, Dot Product — skaldrni soucin dvou vektort, Cross Product — vektorovy soucin dvou
vektord, Norm — velikost vektoru,Projection — projekce vektoru na druhy

e Matrices: Matrix Information — zakladni informace o matici (rozméry, stopa, determinant,
inverzni matice, charakteristicky polynom, vlastni Cisla, vlastni vektory, diagonalizace),
Dimensions — rozméry matice, Transpose — transponovand matice, Add and Subtract — s¢itani
a odcitani dvou matic, Scalar Product — nasobeni matice skaladrem, Matrix Product — soucin
dvou matic, Adjugate — adjungovana matice, Reduced Row Echelon Form, Rank — hodnost
matice, Inverse — inverzni matice, Determinant — determinant

¢ Linear Transformations: Reflection Matrix — matice reflexe, Rotation Matrix — matice rotace
e Subspaces: Row Space, Column Space, Null Space, Nullity

* Orthogonality: Angle between Vectors — odchylka dvou vektor(, Correlation, Orthonormal
Basis, QR Decomposition

¢ Eigenvalues and Eigenvectors: Characteristic Equation - charakteristicky polynom matice,
Eigenvalues — vlastni Cisla, Eigenvectors — vlastni vektory, Diagonalization — diagonalizace
matice
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Precalculus Course Assistant

¢ Evaluate: Calculate — vyhodnoti ¢iselny vyraz, Formula — vyhodnoti vyraz s proménnou pro
konkrétni vstup, Table of Values — vyhodnoti vyraz s proménnou pro konkrétni vstupy

¢ Solve: fesi rovnici, systém

e Plot: graf (kartézské souradnice, polarni, parametrické)

e Trigonometry: Angle Measure Converter — pfevod mér Uhlu, Triangle Trigonometry — pocita
sinus, kosinus, tangens pro zadané délky stran v pravouhlém trojuhelniku, Simplify —
zjednoduseni goniometrickych vyrazl, Expand — rozlozeni goniometrickych vyrazd, Factor —
faktorizace goniometrickych vyrazl

e Partial Fraction Decomposition: rozklad na parcialni zZlomky

e Vectors: Add and Subtract — s¢itani a od¢itani dvou vektord, Scalar Product — soucin skalaru
a vektoru, Dot Product — skalarni soucin dvou vektor(, Cross Product — vektorovy soucin
dvou vektord, Norm — velikost vektoru

e Statistics: Mean — vypocte primér, Median — median, Mode — modus, Standard Deviation —
standardni odchylka

¢ Combinatorics: Combinations — kombinace, Permutations — permutace

Statistics Course Assistant

e Graphs: Bar Charts — sloupcovy graf pfi zadanych absolutnich cetnostech, Histogram —
zadana data a pocet interval(i, Scatter Plot — korelaéni diagram pro dvojice souradnic

¢ Descriptive Statistics: General — obecné informace o mnoziné dat, Mean — pridmér zadané
mnoziny dat, Median — median, Mode — modus, Standard Deviation — standardni odchylka,
Variance — rozptyl, Quartiles — kvartily pro zadanou mnozinu dat, Interquartile Range —
mezikvartilové rozpéti

¢ Distributions: Normal Distribution — pro zadany primér a standardni odchylku, Normal
Probabilities — ohrani¢end jednim bodem nebo dvéma koncovymi body, Binomial
Distributions — pro zadany pocet pokustli a pravdépodobnost Uspéchu, Binomial Probabilities
- ohrani¢ena jednim bodem nebo dvéma koncovymi body, General Properties — vlastnosti
zakladnich rozdéleni

e Data Relationships: General Regression Line — najde regresni pfimku pro zadana data,
Specific Regression Line — metodou nejmensich c¢tverch prolozi data kfivkou (linearni,
kvadratickou, kubickou, exponencialni, logaritmickou)

® Probability: Coin Flips — modeluje hod minci, Dice — modeluje hod kostkami

e Random Numbers: Random Integers — vybere chtény pocet celych cisel za zadaného
intervalu, Random Reals - vybere chtény pocet realnych Cisel za zadaného intervalu

motivace

Zadna

Casovy tlak

ne

uroven nahody

Zadna

3.2.51 Wuzzit Trouble Math Junior

autor

BrainQuake

web adresa

https://jr.brainpop.com/games/wuzzittroublejr/

platformy

cena

mobilni zafizeni (Google Play, App Store), PC webovy prohlizec s Flash Playerem

150 K¢
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jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

anglicky, neni potfeba ke hre
rozvijeni matematického mysleni

konceptudlni

od 6 let

Wuzziti jsou pohadkové bytlistky zajaté ve vézeni tajemného hradu. Ukolem kaZdého kola
hry je vysvobodit jednoho Wuzzitika z klece sesbiranim vsech kli¢h. Kli¢e jsou umistény na
velkém ozubeném kole (s 65 zuby), kterym se pohybuje pomoci mensiho kolecka s danym
(mensim) poétem zubl. Malym koleckem lze na jeden tah otodit az pétkrat ve sméru po nebo
proti sméru hodinovych rucic¢ek. Tti levely maji po 25 kolech a jsou rozliSené prostiedim -
prvni level se nachazi v botanické laboratofi (Botany Lab), pouziva se jedno malé kolecko az
do 11 zubl po sméru hodinovych rucicek. Druhy level je ve Vynalézarné (Invention Room),
pridava se toceni proti sméru hodinovych ruci¢ek. Ve tfetim levelu - v Laboratoti budoucich
technologii (Future Tech Lab) se ptidava druhé malé kolecko a je potfeba pouzivat oba sméry
toceni.

Pfed kazdym kolem se ukaze, kolik tahl je optimalnich. Za podafené vysvobozeni Ize ziskat az
tfi hvézdicky podle toho, kolik tah( bylo pouZito.

Hra je myslenkou a prostfedim jednoduchd, ale to neznamend, Ze neni ndro¢nd na
premysleni. Patfi spiSe do kategorie her logickych, rozvijejicich mysleni obecné,
z matematickych konceptll jsou zde implicitné zapojeny ndsobky a poradi aritmetickych
operaci.

Hru Ize hrat i online ve webovém prohlizeci, nevyhodou je nejisté uchovani mezivysledkd pro
postup ve hre.

motivace

pfibéhem - vysvobod Wuzzity z vézeni, plny pocet hvézdicek za optimalni Feseni, body

Casovy tlak

ne
uroven nahody
Zadna
3.2.52 Wuzzit Trouble
autor
BrainQuake
web adresa
https://www.brainpop.com/games/wuzzittrouble/
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store), PC
webovy prohlizec s Flash Playerem
cena
60 K¢
jazyk

tematické zaméreni

anglicky, neni potfeba ke hre

rozvijeni matematického mysleni

rozvijené schopnosti
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konceptualni

vékové urceni

princip

od 8 let

Wuzziti jsou pohadkové bytlistky zajaté ve vézeni tajemného hradu. Ukolem kaZdého kola
hry je vysvobodit jednoho Wuzzitika z klece sesbiranim vsech kli¢. Klice jsou umistény na
velkém ozubeném kole (s 65 zuby), kterym se pohybuje pomoci mensiho kolecka s danym
(mensim) poctem zubUl. Malym koleckem Ize na jeden tah otocit aZ pétkrat ve sméru po nebo
proti sméru hodinovych rucic¢ek. Tfi levely maji po 25 kolech a jsou rozliSené prostfedim -
prvni level se nachazi v botanické laboratofi (Botany Lab), pouziva se jedno malé kolecko az
do 11 zubl po sméru hodinovych rucicek i proti nému. Druhy level je ve Vynalézarné
(Invention Room), pridavaji se dalsi kolecka (az 3). Ve tfetim levelu - v Laboratofi budoucich
technologii (Future Tech Lab) se pouzivaji az 4 kolecka a je potfeba pouzivat oba sméry
toceni.

Pfed kazdym kolem se ukaZe, kolik tahl je optimalnich, jaké prémiové objekty lze ziskat,
a kterym mistim s bombami je potfeba se vyhnout. Za podarené vysvobozeni Ize ziskat azZ tfi
hvézdic¢ky podle toho, kolik tahl bylo pouZito, a jaké prémie nebo bomby byly vyzvednuty.
Hra je myslenkou a prostfedim jednoducha, ale to neznamend, Ze neni ndrocnd na
premysleni. Patfi spiSe do kategorie her logickych, rozvijejicich mysleni obecné,
z matematickych konceptl jsou zde implicitné zapojeny ndasobky a poradi aritmetickych
operaci.

Hru Ize hrat i online ve webovém prohlizeci, nevyhodou je nejisté uchovani mezivysledk( pro
postup ve hre.

motivace

pfibéhem - vysvobod Wuzzity z vézeni, plny pocet hvézdicek za optimalni feseni, body

casovy tlak

ne
uroven nahody
zadna
3.2.53 Wuzzit Trouble Math Patterns
autor
BrainQuake
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brainquake.wuzzittroublepatterns
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)
cena
118 K¢
jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

vékové urceni

princip

anglicky, neni potreba ke hre

rozvijeni matematického mysleni

konceptudlni

od 8 let
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Wuzziti jsou pohadkové bytlistky zajaté ve vézeni tajemného hradu. Ukolem kaZdého kola
hry je vysvobodit jednoho Wuzzitika z klece sesbiranim vsech kli¢. Klice jsou umistény na
velkém ozubeném kole (s 65 zuby), kterym se pohybuje pomoci mensiho kolecka s danym
(mensim) poétem zubl. Malym koleckem Ize na jeden tah otodit aZ pétkrat ve sméru po nebo
proti sméru hodinovych rucicek. TFi levely maji po 25 kolech a jsou rozliSené prostiedim -
prvni level se nachazi v botanické laboratofi (Botany Lab), pouzZivaji se dvé mala kolecka az do
11 zub( po sméru hodinovych ruciek i proti nému. Druhy level je ve Vynalézarné (Invention
Room), pouzivaji se 3 kolecka. Tretim level se odehrava v Laboratofi budoucich technologii
(Future Tech Lab).

Pfed kazdym kolem se ukaZe, kolik tahll je optimalnich, jaké prémiové objekty Ize ziskat,
a kterym mistim s bombami je potfeba se vyhnout. Za podarené vysvobozeni lze ziskat azZ tfi
hvézdic¢ky podle toho, kolik tahl bylo pouZito, a jaké prémie nebo bomby byly vyzvednuty.
Hra je myslenkou a prostfedim jednoducha, ale to neznamend, Ze neni ndrocna na
premysleni. Patfi spiSe do kategorie her logickych, rozvijejicich mysleni obecng,
z matematickych konceptl jsou zde implicitné zapojeny ndasobky a poradi aritmetickych
operaci.

motivace

pfibéhem - vysvobod Wuzzity z vézeni, plny pocet hvézdicek za optimalni feseni, body

casovy tlak

ne

uroven nahody

Zadna

3.2.54 Wuzzit Trouble Extreme

autor
BrainQuake
web adresa
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brainquake.wuzzittroubleextreme
platformy
mobilni zafizeni (Google Play, App Store)
cena
178 K¢
jazyk

tematické zaméreni

rozvijené schopnosti

vékové uréeni

princip

anglicky, neni potfeba ke hre

rozvijeni matematického mysleni

konceptudlni

od 10 let

Wuzziti jsou pohadkové bytlistky zajaté ve vézeni tajemného hradu. Ukolem kazdého kola
hry je vysvobodit jednoho Wuzzitika z klece sesbiranim vsech kli¢l. Kli¢e jsou umistény na
velkém ozubeném kole (s 65 zuby), kterym se pohybuje pomoci mensiho kolecka s danym
(mensim) poétem zubl. Malym koleckem Ize na jeden tah otocit aZ pétkrat ve sméru po nebo
proti sméru hodinovych rucicek. Tri levely maji po 25 kolech a jsou rozliSené prostfedim -
prvni level se nachazi v botanické laboratofi (Botany Lab), druhy level je ve Vynalézarné
(Invention Room) a tfeti level se odehrdva v Laboratofi budoucich technologii (Future Tech
Lab).
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Malych kolecek muze byt i vic a je potfeba vymyslet spravnou kombinaci taht k dosahnuti
cile.

Pfed kazdym kolem se ukaZe, kolik tahll je optimalnich, jaké prémiové objekty lze ziskat,
a kterym mistim s bombami je potfeba se vyhnout. Za podarené vysvobozeni Ize ziskat az tfi
hvézdicky podle toho, kolik tahd bylo pouZito, a jaké prémie nebo bomby byly vyzvednuty.
Hra je myslenkou a prostfedim jednoducha, ale to neznamenda, Ze neni ndro¢na na
premysleni. Patfi spiSe do kategorie her logickych, rozvijejicich mysleni obecné,
z matematickych konceptl jsou zde implicitné zapojeny nasobky a poradi aritmetickych
operaci.

motivace

pfibéhem - vysvobod Wuzzity z vézeni, plny pocet hvézdiek za optimalni feseni, body

casovy tlak

ne
uroven nahody
zadna
3.2.55 xPonum
autor
Neuronic in collaboration with Borough of Manhattan Community College and City University
of New York
web adresa
https://levelfly.bmcc.cuny.edu/games/2
platformy
PC: Win, Mac
cena
zdarma (po registraci)
jazyk

anglicky, zakladni aroven, neni potreba ke hre

tematické zaméreni

graf primky, paraboly, kubické funkce, absolutni hodnoty, odmocniny, sinu a kosinu,
souradny systém, umisténi bodu v soufadném systému

rozvijené schopnosti

konceptudlni

vékové urceni

princip

od 8. tidy

Cilem kazdého kola hry je sestrelit diamanty umisténé v soufadném systému laserovym
paprskem. Trajektorie stfely je dana jako graf konkrétni funkce. V nékterych kolech je funkce
pevné dand a je potfeba umistit diamanty na spravna mista tak, aby lezely na grafu funkce.
lindy je potfeba k pevné umisténym diamantim najit koeficienty v predpisu funkce.
Koeficienty se zadavaji mysi z vybéru celych cisel mezi -10 a 10 (drobnad nevyhoda, ale
zaroven vyzva). Jednodussi ulohy zobrazuji graf funkce jesté pred strelou, stfedné tézké
umozni na graf na nékolik sekund nahlédnout pomoci blesku, tézké tuto moznost nemaji.
Pocet stfel - mozZnosti mize byt rGzny. Ve vysSich kolech ptibyvaji objekty jako kameny,
kterym je potfeba se vyhnout, protoZe paprsek jimi neprojde, a bomby, které je potieba
vhodné aktivovat, aby odstrelily prekazejici kameny. Nejvice prikladd je pro linearni
a kvadratickou funkci. S kvadratickou a kubickou funkci se pracuje v rlznych typech zadani
(roznasobena i upravena na ¢tverec). Pro sinus, kosinus a odmocninu je ptikladd vzdy jen par.
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Hudba v pozadi je pfijemna, v nastaveni Ize odemknout levely, jinak je potieba pro postup
dal splnit predchozi. Hru je potfeba stahnout do pocitaCe, pfi otevirani Ize zvolit kvalita
grafiky a rozméry okna.

motivace
100 ukolq, 5 grafickych prostredi

casovy tlak
ne

uroven nahody
zadna

3.3 Webové portaly

3.3.1 Aplusclick

https://www.aplusclick.org/
jazyk: anglicky

Portdl matematickych a logickych uloh pro rozvoj logického uvazovani a feseni.
Sbirka matematickych a logickych Uloh pro zékladni a stfedni Skoly.
Kategorie pfikladd podle rocniku nebo tématu, zajimavé netradicni ulohy formou testovych otazek.

3.3.2 Canfigureit

https://www.canfigureit.com/
jazyk: anglicky

Interaktivni program pro uceni se geometrii.

Je to nastroj pro dokazovani geometrickych tvrzeni. Je zadano tvrzeni k ovéreni a predpoklady. Krok
po kroku se sestavuje dilkaz za pomoci prednastaveného vybéru vét, které plati. Zak specifikuje
oznaceni jednotlivych objektl podle zadani a obrazku.

Drive byl zdarma, uz neni, v pozici hosta se da vyzkouset nékolik aktivit.

3.3.3 DreamBox vzdélavaci portal
http://www.dreambox.com/
jazyk: anglicky

ddreambox { mark my/stuts® 0 @ (1) U

DreamBox je vzdélavaci portal slouZici jako
doplnék k vyuce matematiky na zakladnich
Skolach postaveny na nové inteligentni
adaptivni  ucebni  technologii vyvinuté
pfimo firmou DreamBox Learning.

DreamBox nabizi clenstvi institucionadlni,
které oviem neni mozné ziskat v Ceské
republice, nebo ¢lenstvi rodinné, ve kterém
jedna rodina muiZe mit pod sebou az pét
zak(. K rodinnému clenstvi je nabizen
zkusebni ¢trnactidenni pfistup.

Equivalent Fractions

Trial verze rodinného €lenstvi:

V ramci Clenstvi ziska rodi¢ pfistup do nastaveni rodinného Uctu, kde pridad své déti, nastavi jim
uroven (grade - tfidu) a preferované vyukové standardy. Tfidy Ize zvolit od K (kindergarten — Skolka)
a1 do 12. Podporované tridy jsou K-8, pfi volbé vyssich tfid bude Zak zatazen do urcité drovné osmé
tfidy a pokracuje v navazujicim kurzu Algebra, ktery uz neni dale roz¢lenén podle poctu let studia. Po
dokonceni maximalni Urovné bude dostavat opakovaci lekce nizsich roc¢nikd. Vyukové standardy lze
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nastavit podle rdznych statl USA, ve kterych maji rlizné oznaceni a rozélenéni. Na vybér je z 21
moznosti, obecnd volba je DreamBox Learning Units.

74k si p¥i prvni navétévé nastavi heslo (obrazek) a dostane se ke svému prostoru, ve kterém ma na
vybér z nabizenych aktivit. To jsou vyukové davky formou interaktivnich her ¢i program
pojmenované podle procviCovaného tématu. Jednou za ¢as se v nabidce objevi i minihra, kterd
nesouvisi s u€ivem, procviuje pozornost a zaroven vede k rychlému odpocinku od probiranych
témat. Kazdou davku lze nakonec dokoncit i pri nepfilis Uspésném ovlddnuti aktivit, systém umi
rozeznat problémy a cilené napovédét nebo vyresit ukol za Zaka. Neni-li téma vyfeSeno Uspésné,
zméni se nabidka nabizenych aktivit ve prospéch udiva, které je nutné pochopit a procvicit. Po
Uspésné realizované aktivité se zaznamena podet dosaZzenych bodl - penéz, herni ¢as a pocet
ukoncéenych aktivit béhem posledniho pftihlaseni. Za ziskané penize lze pod zdlozkou my
stuff nakoupit dopliiky jako novy avatar, hudbu, wallpaper — obrazek na plochu a po splnéni jistych
pravidel i hry. Zdk nema prehled o tématech, ktera ho jesté ¢ekaji, ani o struktufe rozhodovéni o tom,
které aktivity mu budou nabidnuty. Nedojde ani k oznameni o ukonceni vyukového celku (ttidy,
urovné).

Rodi¢ ma pfistup do prosttedi Family dashboard, kde lze
pozorovat postup déti (Ize mezi nimi prepinat), jejich aktivitu,
zadavat jim cilené lekce jako assignment. Uvodni stranka
shrnuje celkovy aktivni ¢as v prostfedi DreamBox, pocet
ukoncenych lekci, pocet absolvovanych standardd a pocet
standardu, ve kterych doslo ke zlepseni, prehledna tabulka
naznacuje pohyb Zdka v kurikulu, jsou zde k dispozici také
nahledy na posledni aktivity. Ty jsou pak pfistupné i v
zalozce Activity. Aktudlni témata zde maji strucny popis cile | D : e
aktivity a rodi¢ si zde m0Ze zahrt ukazkovou lekci. [ B~
Zalozka Standards vede k prehledu vyukovych témat v rdmci jednotlivych rocnik(l. Je zde oznaceno,
jestli ma Zak téma splnéné, rozpracované nebo zatim nerozpracované. Zalozka Usage vede na
sloupcové grafy, ve kterych je znazornéna aktivita Zaka béhem tydne — strdveny ¢as béhem dni
vtydnu a pocet dokoncenych lekci. Cilené lekce lze zakim zaddvat v zaloZce AssignFocus. Zde je
prehled jiz absolvovanych uloh. Pfi zadavani uloh lze zvolit délku trvani testu (kratkodoby,
dlouhodoby). V kratkodobém testu Ize zadat dvé rGzné Ulohy. Uloha se vybere uréenim roéniku,
hlavni skupiny témat a konkrétniho podtématu. V zavislosti na tom, jestli zak jiz téma zpracoval, je
mu odeslana lekce Uvodni, pokrocila nebo opakujici.

box € borboo $49838

Lekce jsou zpracované v nékolika rdznych grafickych a g @
myslenkovych prostfedich. Jsou pripraveny hravé za pouZiti
motivace virtualnim svétem. Kde je to mozné, dochazi
k vizualizaci vypoctenych prikladd, ¢imZz je podporeno
porozuméni tématu. Nékteré davky pracuji na proceduralnich
schopnostech, jiné na konceptualnim pochopeni. Kombinace
obojiho pfistupu se zda ptinosna.

Z hlediska pouziti systému v ¢eském prostiedi se zamérenim
na druhy stupef ZS je potfeba upozornit na nasledujici:
nékteré algoritmy maiji jiny zapis neZ u nas. Nékteré typy pfikladd jsou dovedené do vétsi obtiznosti
nez u nas, naopak néktera témata probirana u nas jsou zde jednodussi nebo nejsou zafazena vlbec.
Obecné méné pozornosti je vénovano geometrii, statistice.
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3.3.4 Exploding dots

https://www.explodingdots.org/
jazyk: anglicky, francouzsky, polsky, Spanélsky, svahilsky

V oficialnim popisu stranek Ize nalézt, Ze jde o globalni matematicky projekt zaloZzeny na interaktivni
hie zaméreny na vizualni vyuku preduniverzitni matematiky. Je potfeba vSak uvést na pravou miru,
Ze aktivity projektu nevedou k standardnimu vzdélavani v rdmci kurikula. Na vizudlné-manipulacnich
aktivitdch jsou nestandardnim zplsobem ilustrovany vztahy a vlastnosti Ciselnych bazi spolecné
s operacemi, které jsou na nich provadény. Jde o nekonvencni pfistup pro ty, které bavi myslet
netradicné. V nasem Skolském systému by Slo asi o aktivity pro zdjemce, néco navic (i kdyz ne kvdli
sloZitosti), nebo tfeba napln volnocasovych aktivit.

Registrace je (momentalné) zdarma, je zde mozZnost vytvorit ve webovém prostredi vlastni kurz.
Aktivity se nachazeji na 12 ,,ostrovech”, jejich napln na sebe postupné navazuje (ale lze preskakovat).
Projit ostrov znamena prohlédnout si videa s vysvétlenim aktivit, pfipadné projit psany text na
strance a realizovat ptipravené interaktivni aktivity.

1 Mechania SRS
e 3 stanovisté: stroj 1<-2,1<-3,1<-10
e Stroj: tabulka s policky, dvé tecky v policku

exploduji a objevi se jedna v sousednim policku

Find the | < 2 machine code for the number 13!

0113 <> 1

nalevo ' * e

e Simulace zapisu Cisel ve dvojkové, trojkové a ® °
desitkové soustavé ° »

e Vysvétlujici videa jsou nasledovany klikaci 9
aplikaci, kde Ize ukazany princip rovnou : '
vyzkouset ©06 -

e Prenaseni tecek do dalsich policek napravo i nalevo

2 Insighto

e Pfidani numerické hodnoty polickiim

e Pfevadéni ¢isel tam a zpét v soustavach 2,3,10

o Lze prevést tecky i pres nékolik policek

3 Arithmos

e S¢itani s pfechodem pres desitku

¢ Ndsobeni pozice po pozici a prfevod

e Na konci lze prejit na ukdzani souvislosti metod u nasobeni deseti, s¢itani pod sebou, nasobeni
pod sebou, volny prizkum

4 Antidotia

e Antidot jako opacny prvek u operace scitani

e QOdcitani pod sebou “zleva”, ilustrace ve “stroji”

5 Obelus

e llustrace déleni jedno i vicecifernym cislem (beze zbytku) ve stroji

e Déleni se zbytkem

6 Eks

e Stroj o obecné bazi x, déleni polynomu polynomem (nejprve pfirozené koeficienty, pak rozsireni
na celé koeficienty)

e Na konci moznost prejit na vétu o zbytku a na nasobeni polynom

e Néco chces? Make it happen and deal the consequences.

7 Infinitia

e Déleni polynomu polynomem vedouci k nekone¢nym faddm

8 Decimalia

e Zavedeni desetinnych Cisel, pfevody zlomkU na Cisla s desetinnym rozvojem
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e Scitani a odcitani desetinnych Cisel

e Na konci moznosti — prevody, iracionalni Cisla, desetinna Cisla v jinych bazich
9 Weirdutopia

¢ Necelodiselny zdklad, napt. 2<-3 — ziklad 3/2

o NezdleZi na poradi explozi

2<-4 totéz co 1<-2

e -1<-4 stroj

10 Unusualus

e 1=0.999999...

e ..9999=7?-1

e Kdy ma smysl ...99997? Ciselna osa ,multiplikativni“

11 Napierus

e Grape Codes — kédovani prakticky pomoci hroznd v miskach
e Napier’s Checkerboard — pocitadlo

12: Just play

3.3.5 GregTangMath

https://gregtangmath.com/games
jazyk: anglicky

Hlavni roli portalu je eshop s pomUlickami a materialy pro vyuku matematiky, zaroven je na strankach
sada her. Nékteré z nich nejsou zavislé na Cteni anglického textu a daji se vyuZit i v ¢eském prostredi.
Hry bézi pfimo v prohlizeci (na PC i mobilnich zafizenich).

Ten Frame Mania

- Bludistém se blizi Cislo, zastavi ho oznaceni spravného poctu ctvereckl (s obtiZnosti vzrista
rychlost)

How Many EXIT Math Limbe

- Porovnani dvou mnoZin, pocitani, o kolik vice, o

kolik méné — zadani anglicky

Num Tanga

- Spojovani poli se stejnym numerickym vyznamem — D .\ D

¢isla 0-20, 11-30, 30-100, penize, zlomky miry (je tam

i slovni zadani anglicky)
Math Limbo :
- Je dana mnozina Cisel (napf. 1-10, 1-15) a dvé hraci e > i
kostky. Po hodu kostkami je potfeba vybrat jedno nebo dvé Cisla z mnoZiny tak, aby jejich soucet byl
stejny jako na kostkach.

Kakooma

- Da se zvolit operator (séitani, nasobeni), tvar (oo 'KAKOOMA

i) JB
S A 5

schématu a obtiZznost. Cilem je ze skupiny Cisel oznacit to, —
které je soutem (soucinem) jinych dvou. + PVAD €
Coin Bubble 10
- Oznac spravny pocet minci pro zadanou hodnotu
(nevhodné v CR)

Minus Mania

- Hra na rychlost — oznaceni bodu v soufadném
systému

Breakapart

- Interaktivni aktivita na rGzné strategie vypoctl scitani, odcitani, ndsobeni, déleni (rozklady
Cisel riznym zplisobem)
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Expresso
- Kazda hra obsahuje zapis vypoctu se 3 Cisly, ovsem s chybéjicimi operatory. Cilem je doplnit
znaménka operaci tak, aby vysledkem bylo dané cislo.

Numskill
- Cilem je ze skupiny karet vybrat trojice karet, které vytvofi priklady, napt. 2+3=5, a pfitom je
kazda karta jiné barvy.

Missing

- Do vypoctu dopln chybéjici ¢islo (ndpovéda rlznymi tvary zapisu)

Funny Numbers

- Scitani a odcitani pod sebou podle upraveného algoritmu — Cisla, penize, miry, cas, kalendafr,
vahy, objem

Place Value

- Urceni pozic u Cisla (jednotky, desetiny, setiny, atp.)

Standard Algorithms

- Scitani a odcitani pod sebou podle standardniho algoritmu — Cisla, penize, miry, cas, kalendar,
vahy, objem

Satisfraction (vice Urovni obtiznosti)

- Identify — najdi tfi karty se stejnym vyznamem (vcetné anglicky psanych)

- Simplify — najdi tfi ekvivalentni zlomky

- Compare — najdi nejvétsi/nejmensi ze tfi zlomku (zadani anglicky)

- Calculate — vyber spravny vysledek souctu, rozdilu, soucinu a podilu dvou zlomk{

3.3.6 Mangahigh vzdélavaci portal

www.mangahigh.com
jazyk: anglicky

Portal manghahigh pro ¢leny zprostfedkovava vyukovo-testové materidly a hry pro vékové kategorie
5-18 let. Na webovych strankach bez ptihlaseni jsou ndhledy nékterych matematickych her. Po chvili
se objevi vyzva k registraci a je nabidnut 30 denni trial pro ucitele a jednu celou tfidu. Otestovali jsme
ucitelsky trial pfistup se zaméfenim na hry vhodné pro druhy stupefi ZS.

Po registraci obdrzi uzivatel email, vytvofi heslo. V hlavnim prostiedi jsou k vybéru dvé hlavni oblasti
— Coding (Scratch) a Math.

Math ma podkapitoly podle véku 5-7, 7-9, 9-11, 11-14, 14-16, 16-18, kazda z nich ma déleni podle
oboru (napf. Number, Algebra, Geometry, Measurement, Probability, Data, APs and GPs,
Trigonometric functions, Exponential and logarithmic functions) a dale jesté jemnéji na uzsi témata.
Hlavni ndplni jsou interaktivni testy pro jednotlivd témata. Hry jsou ve struktufe obsahu témat pro
jednotlivé vékové kategorie zvyraznény v ndzvu sady.

Ucitel ma k dispozici prostredi pro ,kurz“ se svou tfidou, Zakim muZe zadavat praci a kontrolovat
jejich postup.

Jetstream Riders

e kluk v horkovzdusném balénu leti vys a vy$ rlznymi krajinami, rychlost letu je dana rychlosti
spravnych odpovédi na pfiklady — voli se odpovéd ze ¢tyf moznych.

e vék 6-8: zakladni operace

Sundae Times Lite

e so6lo nebo skupinova aktivita — zdvod ve vyrobé co nejvyssi zmrzliny, Silend
hudba, dva protivnici, asovy tlak, kopecek ziskej za spravny vysledek

e vék 9-11: scitani, odcitani do 100, nasobilka do 5, nasobky dvou-5ti, nasobky
6-9ti

e veék 11-13: nasobky 10,11,12, nasobilka do 5, nasobky dvou-5ti, ndsobky 6-9ti
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Roboops

e zadej roboratorovi aktivacni kli¢, nez se dostane ke stroji Cisticimu vzduch a znici jej, ¢asovy tlak,
roboratord jde vice zaraz, ptiklady se zeslozituji (nevyhodou ve zpracovani je, ze béhem
vyhodnocovani vysledku jesté nejde zvolit novy vypocet a ztraci se tak ¢as)

e vék 9-11: kombinace scitdni a od¢itani, 4 operace, 4 operace a zavorky

e vék 11-13: 4 operace, 4 operace a zavorky

e vék 14-16: poradi operaci véetné odmocnin, zavorky, vSechny operace

Sigma Prime Lite

e na délo padaji hvézdy, jejich likvidace vyZzaduje uréeni prvociselnych délitell jejich Cisla, vybér ze
dvou, Casovy tlak, velkd cisla padaji pomaleji, v pfipadé chyby se délo posune nahoru a hvézdy na
néj dopadaji rychleji

e vék9-11, 11-13: malé nasobky 2,3,5

e vék 14-16: padaji hlavné 2,3,4,6,9 a jednou za ¢as néco vétsiho

Little Rain Cloud

e v kvétinacich jsou sazenicky a zadani - Cislo, jehoZ nasobek se ma vytvofit [ s Scgi=si s
z &islic dostupnych u mracku nad nim. Kdyz se mracek potdhne smérem k | 2
odmérnému valci, je-li nastavené Cislo nasobkem daného Cisla, zaprsia ze | v S amigs
seminka vyroste rostlinka ¢i kaktus. V pripadé chyby sazenicka uschne. “‘}»‘ faae ‘,r. ‘f
Milé. i &C") (...)

e vék 9-11: dvojciferna &isla jako nasobky 2,4,5,10, trojciferna &isla jako Eis puis

nasobky 2,4,5,10, porovnavani desetinnych Cisel

e vék 11-13: dvojciferna &isla jako nasobky 2,4,6,5,10, trojciferna ¢isla jako nasobky 2,4,5,6,10

Beavers, Build It

e stavafi na stavbé maji rozhodnout, zda s danym materidlem postavi
konstrukci dané vysky. K dispozici jsou vidy tfi kusy materidlu (napf. ze
zlomkd 1/4,1/2,3/4,1,2 vizualizovanych pomoci kolacu), spolupracovnik se
pta, jestli pomoci navrseni nékterych z nich dosdhneme dané vysky. V
pozitivnim pFipadé se oznaci hodnota a probéhne vizualizace dané stavby
jako vizualizace souctu zlomkd. Aktivita trvd 5 minut, po nich je
vypocitano skdre z vysky findlni stavby.

e vék9-11:1,2,1/2,1/3,1/4,1/5 a jejich ndsobky a kombinace

o vék11-13:1/2,%,1/3,1/5,1/6,1/8,1/10,1/9 a jejich kombinace

Flower Power

e porovnavani Cisel. Na zahradce je 7 jamek. KdyZ je prazdnd, do jedné spadne seminko a vyroste

vrve

s ¢iselnou hodnotou. Poupé je potieba na stonku posunout na spravné misto tak, aby kvéty byly
usporadany od nejmensiho k nejvétSimu. V pripadé chyby poupé zaschne (a snizi se hodnota
kvétiny jako celku). Hotovou kvétinu mizZeme nechat na misté, pak pfileti vCelka, vysaje nektar,
kvétina zanikne, ale rozhodi seminka do tfi dalSich jamek a prida ke zbyvajicimu c¢asu (zacind se s 3
minutami). Nebo pro hotovou kvétinu mlzeme poslat zahradnika (klik dole pod kvétinou na
nGzky). Ten ji ustfihne a proda. Na konci hry je prehled kvality a druhu prodanych stonkd
a vydélanych penéz.

e vék 9-11: 4 aktivity: porovnavani rliznych skupin Cisel — desetinna cisla, ¢tvrtiny a poloviny, zlomky
obecné

o vék 11-13: desetinna Cisla, Ctvrtiny a poloviny, zlomky obecné

Deepest Ocean

e V oceanu pod hladinou je ponorka oznacend Ciselnou hodnotou. Kolem
plavou ryby oznacené ¢asti nerovnosti (napf. <5). Pokud ponorka narazi na
rybu a sestavena nerovnost plati, rybu ulovi. Pokud narazi do ryb, kde
nerovnost neplati, nic se nestane, ponorka se jen otfese. Po uloveni jistého
poctu spravnych ryb se ponorka ponofi ,,niz“ a hra se pomalu zeslozZituje.
V nizsich patrech plavou i objekty, které zméni (zvétsi ¢i zmensi) hodnotu
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ponorky. Je dan casovy limit, ale je dostatecné dlouhy. Manipulace s ponorkou pomoci mysi ma
zpozdéni a neni presna.
vék 9-11: — nerovnosti rliznych typd — vétsi, mensi i neostré, Cisla jsou cela (v€etné zapornych)

Pinata Fever

s¢itani a odditani na &iselné ose. Ucastnika party premistime na misto, kde dosédhne na cukrovinku
(oznacit misto na ose a pfricist/odecist spravny pocet dilk(), pak ho pfiméjeme palkou cukrovinku
shodit.

vék 9-11, 11-13

Bubble Function

Ice Ice Maybe

Mayské prostredi, vlevo je kusSe, do ni Ize prepindanim zvolit dva vstupy
(napf. x1, x(-1)). Vpravo je pole s Ciselnymi bublinami. KdyzZ se vystieli z
kuse a bublina se dostane na misto, kde se dotykaji alespon tti bubliny se
stejnym Cislem, ty zmizi. KdyZ je cilova destinace Spatnd, ptibyde dalsi
fada bublin zprava. Cilem je zbavit se bublin a nenechat se jimi zaskladat.
Je potteba pozorné volit operaci s kladnym ¢i zapornym cislem.

vék 11-13: nasobeni, déleni celymi Cisly

Ukolem je prepravit skupinu tuc¢nakd pres nékolik ker na ostrov podle
mapy. Kazdy prechod vody je jednim kolem. Mezi bfehy nad vodou jsou
bdjky s pevnou vzddlenosti od sebe, ale neni tam vyznacena celd osa. Je
potfeba odhadnout misto aktudlniho vysledku zadani. Je-li spravné,
tucndk, ktery je odrazen z jednoho brehu, se odtud odrazi a pfistane na
brehu druhém. V ptipadé nesprdvného umisténi odrazové plosiny tu¢nak o :
Zblunkne do vody. Pro prechod skupiny na dalsi kru je potfeba premistit predem znamy pocet
tucnaka.

vék 9-11: aktivity podle operace — se scitanim (i desetinnych dCisel), od¢itanim, nasobenim
a délenim

vék 11-13: s¢itdni, od¢itdni, nasobeni, déleni, polty se zlomky

Jabara

Orientalni prostfedi pro Upravy a feSeni rovnic

vék 9-11: uvod (1-20) do Uprav linedrnich rovnic — osamostatfiovani proménné, vynechavani nul,
zjednoduseni strany s konstantami. Objevuje se zde popis procesu nebo interpretace pomoci
konkrétni ulohy. Pocitaji se uskute¢néné tahy. V druhém levelu (21-40) se pfricitd k obéma stranam
rovnice vhodné Cislo, proménna se miZe jmenovat i jinak nez x.

vék 11-13: — v rovnici je navic nasobeni Cisel i proménné konstantou (41-60), k rovnici lze pficist
nasobek nezndmé, pretazeni na druhou stranu za zmény znaménka, je-li u neznamé zaporny
koeficient, musi se prevést na druhou stranu (61-80), déleni, kraceni zlomku stejnym cislem,
vSechny ¢leny rovnice vydélit dostupnym cislem, vysledek mlze byt zlomek (81-100), scitani
zlomk( se stejnym jmenovatelem, ndsobeni vSech clen( rovnice Cislem, rozdéleni zlomky na dva
(pfes soucet v citateli), zjednoduseni lomenych vyraz( (101-120), zavorky, odstranéni zavorek
kolem souctu, roznasobeni zavorky (121-140)

vék 14-16: kraceni ve zlomku, zjednodusovani zlomkd, prace s rovnici se zlomky (141-160), zlomky
se zavorkami (161-180)

Graphs of the Galaxy

vék 11-13, 14-16: Mission 1: v soufadné soustavé s mfizkou je zobrazena pfimka prochazejici
pocatkem, je potfeba nastavit jeji celociselnou smérnici (y=mx). KdyzZ je spravné, vesmirny modul
sestieli prekazku. Mission 2: smérnice mlzZe byt necelociselna. Mission 3: volba smérnice
a posunu na ose y (y=mx+c). Mission 4: y=mx+c s necelociselnou smérnici. Obecné volba hodnot
m a c je zvlastni, vybiraji se z nékolika neoznacenych hodnot.
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Wreck factor

e Vv mofi, pfes které je mfizka, ztroskotda lod. Zachrdnit trosecniky jde natazenim obdélniku
reprezentujiciho vizualizaci rozkladu na kofenové faktory daného kvadratického trojélenu
xA2+bx+c, b, ¢ cela Cisla (typu (x-2)(x-3), (x+2)(x-3), (x+2)(x+3), smés), Casovy tlak.

e vék14-16

Pyramid Panic

e Pribéh: mumie utikaji z pyramidy. Pokud spravné zadaji zvyraznénou délku (v zavislosti na nacrtku
a jinych zndmych hodnotach), prvni mumie se prehoupne na lané na dalsi kdmen a vysune most
pro ostatni.

e vék 9-11: délky stran obdélnikd a tvar( z obdélnikd sloZzenych, obsahy obdélnik( a tvard z nich
sloZzenych

A Tangled Web

e Pavouci rodina je uvéznéna ve starych hodinach. Kovovy pavoucek se potiebuje dostat do portalu,
aby mohl zachranit ostatni. Uvnitt velkého ozubeného kola, kterym se da otacet pomoci Sipek na
klavesnici, jsou primky imitujici , pavucinu”, oznacené uhly, neoznacené uhly, modré mouchy
a Zlutd bonusova moucha. Neznamé uhly je potieba dopocitat a zadat jejich hodnotu. Poklikem na
dofeseny uhel se docili do¢asného zmizeni pfislusné primky. Modré mouchy musi pavoucek sebrat
proto, aby se oteviel portal. Poté se do néj musi premistit. Na kazdy ukol je limit 5 minut
a pavoucek ma vzdy na zacatku 100% zdravotni stav. Ten se zhorSuje narazy do ozubeného kola
nebo do ozubenych kouli. Prace s uhly je jen zlomkem aktivity, pak je hra spiS na logické
a strategické premysleni.

e vék 9-11: Dopocitavani uhll vyuziva zakladni vlastnosti Uhll pro pravy Uhel, pfimy, plny, vedlejsi,
vrcholovy. (prvni ze 6 zén po 24 kolech)

3.3.7 Matematika.in
https://www.matika.in/

jazyk: Cesky gf «D g
e | 2

Portal byl vytvoren pro podporu aplikace Hejného principl do * —
vyucovani matematiky. Hlavni ndplni portalu jsou interaktivni g ‘*',;
pfiklady v rliznych prostfedich pro vSechny rocniky zakladni Skoly.
Témata jednotlivych rocnikd lze procvicovat i v nékolika hrach —
Hra, Zebtiky, Zavody, Hexagon, Mapa. Nékteré z nich Ize hrat sam,
proti Matéjovi, nebo po prihlaseni tridy proti spoluzakovi. Hry jsou jen motivaénim prvkem pro
zpracovani sady interaktivnich ptikladd.

3.3.8 MathGames

www.mathgames.com
jazyk: anglicky

Sticklets

Portdl zahrnuje aktivity pro vSechny . o SE—
oblasti kurikula skolky a zakladni R
Skoly (US, Kanada). Aktivity se daji :

vyhledavat podle roéniku (PRE-K, K, m S ’ ‘®

1-8), podle tématu (Skills: Adition, s -

Algebra, Comparison, Counting, Math Muncher Matti St
Decimals, Division, Estimation,
Fracstions, Geometry, Graphing,
Measurement, Mixed Equations,
Money, Multiplication, Number Properties, Number Patterns, Positions, Ratios, Stats, Subtraction,
Time) nebo podle standardl. K dispozici je také vybér her, ve kterych lze navolit procvi¢ovana témata
a rocnik. Hry slouZi k ovéreni znalosti, lisi se rlznym prostfedim, animaci a tématem. Kazda jde

Number Worms w

(3~ |

N
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pozastavit s mozZnosti prohlédnout statistiku Uspésnosti nebo prenastavenim drovné. Vétsina her
jede i na mobilnich zafizenich a tabletech z prohliZzece, nékteré hry lze nainstalovat jako appky.

Vsem pfistupné je také generovani worksheetlli podle témat s moznosti volby poctu stran
a generovanim pdf souboru.

Portél podporuje tfi druhy uctl — zak, ucitel, rodic.

Ucitelsky ucet v zakladni neplacené verzi zahrnuje moznost tvofit tfidy, pfidavat jednotlivé studenty,
sledovat jejich postup a tvofit a spravovat testy (assignments).

Zakovsky ucet, je-li navazan na ucitele, ddvd mozinost vypracovat zaslané testy nebo Fizené nabizi
aktivity k procvic¢eni podle ro¢nikl a naslednosti témat. Pro vypocty lze pouZit tzv. Scratch Pad — zapis
mysi na monitoru. Vykony Zakd se zaznamendvaji mimo jiné v celosvétovém Zebfticku.

Velka cast portalu funguje zadarmo. PovySenim Uctu na placeny lze dosahnout odstranéni reklamy,
zpristupnéni nékterych dalSich her a aktivit a vypracovanych materiald. Zpoplatnéna je napr. tvorba
Workbooks (worksheety vice druhtl), Assessments a Report Cards.

Poznamka k aktivitdm: v nékterych oblastech se opakuje nékolik stejnych ¢i hodné podobnych tkold.
Web je prehledny, obsahuje navody a pfistup k online podpore.

Piehled volné pristupnych her

Math vs Monsters: dvé skupiny bojovnikd do sebe busi v pfimém boji, Uspéch pridava hrdiny.

Toon Baloonz: vyireseny pfiklad praskne balének

Math Leaper: plaminek po spravném feSeni vyskoci nahoru a chytne se vys stény “valce”

Math Miner: vousaty muzik po spravném vysledku sebere teleskopickou tyci kousek asi zlata

Super Shuriken: bojovnik sestieli jeden z obrazk

Candy Stacker: padaji pamisky

Math Missile: pozemska stanice sestreli raketu

Snowbowl: koule letici po svahu sestreli snéhuldka

Math Buzz: vcely leti pralesem a opyluji kvétiny a chrani kralovnu pred ptaky

Math Dash Ninjas: bojovnik Ninja bézZi/kouli se prekazkovou drahou

Danger Pit: skolak pali do odpadk, popelnic, bomb a dalSich objektd, které se k nému blizi ze dvou
stran

Viking Queen Defense: ze stfedovékého hradu se haZou sekyrky na pfichazejici vojsko
King of Math: obrance na valu hazZe ostépy na prichazejici nepratele (vybér obtiznosti)
Zombie Math: ze mlyna lezou zombici, které nici spravné vysledky

Age of Math: starovéky ucitel hdze svitky na Zaky, 4 prostfedi: Library, Desert, Ruins, Market;
proloZeno zajimavostmi o starovékych matematicich
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Super Math Bufet: jedlik sni porci v bufetu

3.3.9 Math Snacks

https://www.mathsnacks.com/
jazyk: anglicky

Portal s hrami a animacemi — nékteré jednotlivé hry jsou popsany vyse v kapitole pro samostatné hry
(Game Over Gopher, Gate, Monster School Bus, Pearl Diver, Ratio Rumble). Aktudlné pfibyly hry
Agrinautica (zaméfend na vyhodnoceni ciselného vyrazu), Curse Reserve (vyraz s proménnou)
a Creature Canvern (zavislost v grafu) v beta verzi.

3.3.10 MathPI d 0
athPlaygroun $'* Math Playground

Give your a Workou

www.mathplayground.com
jazyk: anglicky

Funkcni v internetovém prohlizeci PC Math Games  Logic Games  Math Areade  Story Math AN Games
a ¢ast aktivit i na mobilnich zafizenich. - "
® e AC Resources )

H ry pro 6 t‘.:id u 1st Grade 2nd Grade 3rd Grade 41h Grade 5th Grade 6th Grade Teaching with Math Games
Vyrazy a rovnice:

Four Wheel Fracas (Z): jde hrat proti pocitaci slo nebo ve skupiné online hracl soutézit mezi sebou.
Auto jede na okruhu a zrychluje vyfeSenim prikladu - linedrni rovnice typu x-3=7... Na rychlost.
Proceduralni.

Shuttle Mission Jr: 24 kol, prostfedi s vdhami. Soustava rovnic pro vice (celociselnych) neznamych (az
Ctyri). Rovnice je graficky zndzornéna na vahach. Je mozné s ni/nimi provadét tfi operace: délit nebo
nasobit celou rovnici celym cislem -10 az 10, odedist od rovnice jiz spocitané proménné a odedist od
sebe dvé vhodné rovnice (tymy). Nékdy je moznych vice postupll. Zpocatku nejasné ovladani
(upravovanou rovnici je potfeba oznacit, az zeSedne, u odcitani tyma staci klikat na button team tak
dlouho, dokud se tam neobjevi ten chtény). Graficka reprezentace linearnich rovnic a jejich soustav.
Excelentni pochvala i pfi praci s chybami. Numerické vypocCty musi provést hrac (nefunguji
automaticky).

Pemdas Exhibit: 12 priklad(i, postupné pocitani ¢iselného vyrazu, rozpoznani prednosti operaci

Make a number: dané 3/4 (isla, ¢tyfi operace a vysledek. Je potfeba naklikat vypocet ve spravném
poradi, aby bylo dosazeno vysledku. 10 kol

Jumping Aliens (Z): online sitova, soutéZz mezi mimozemstany, skacou na spravny krater - vybér
z vysledkl pro nasobeni vyrazi (typu -3y*5y).

Martian Hoverboards (Z): soutéZ tym(, vyhodnot Ciselny vyraz

Deep sea math mystery: tabulka 3x3, 3x4, 4x4, dané soucty radkd a sloupcl, je potfeba zjistit
hodnoty “proménnych” vodnich obyvatel.

Model Algebra Equations: vizualizace sestaveni a feSeni linedrni rovnice (s vedoucim koeficientem
jedna nebo pfirozené Cislo). Prvni krok je naskladat na vahy zastupce clen(i predepsané rovnice, ve
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druhém kroku je osamostatnén vyraz s neznamou, v poslednim vyjadrena neznama. Je zde moznost
zadat si koeficienty linearni rovnice k reseni.

Otter Rush (Z): zavod vyder, online soutéZ s ostatnimi nebo proti PC, u vyraz(i s mocninou se urcuje
exponent nebo zaklad.

Monster Mischief: Pokazend kalkulacka: Na kalkulacce zUstaly jen nékteré Cislice a operace, u kazdé
z péti voleb operaci je deset vysledkd, jichZ je potfeba dosahnout pouze s nékolika zadanymi Cisly.

Thinking Blocks Fractions: Sestaveni modelu a vyfeseni slovni Ulohy na zlomky. Bloky k dispozici se
postupné umistuji do obrazku.

Equation Creation: Aktivity na ukdzku, kde je matematika skryta. Prvni aktivitou (draw) je vytvoreni
nacrtku s vyuZitim valeni kruZnice po kruznici (s rGznym nastavenim), k dispozici je komentar, kde je
skrytd matematika. Druhou hlavni ¢asti je zasahovani do animovanych scén (3). UZivatel muze
nastavenim ovladat rychlost a smér pohybu jistych prvkl scény. Za ovladanim je skrytd matematika.
Thinking Box Fractions: Modelovani a vizualizace zlomk( ve slovnich Ulohach ze Zivota. Postupné se
vytvari vizualizace problému, nakonec se vypodita feseni. Rlzné modely: najdi ¢ast, najdi celek, najdi
zbyvajici ¢ast, spolecny jmenovatel, rlizny jmenovatel, vynasob a podél, zbytky, ndahodny model.

Far Out Functions: Obtiznost zacatecnik, pokrocily. Kalkulacka s nezndmou operaci, testovanim
provedeme nékolik vypoctl s nezndmou operaci, po zjisténi principu se testuje, jestli je spravné
rozeznano pravidlo.

Shuttle Mission Pro: viz Stuttle Mission Junior

World Problems: 5 gradujicich slovnich tUloh s postupnym fesenim ve videich (rychlost, draha, cas,
cena, procenta, spotreba, zlomky, Uméra).

Two Numbers: video feSené slovni tlohy: znamy soucet a rozdil dvou Cisel

Bicycle race: video feSené slovni Ulohy: rychlosti, po¢atecni ¢asy, za jak dlouho jedno kolo dohoni
druhé

Swimming Otters (Z): Zavod plavani barevnych vyder, doplriuje se druhy Cinitel do soucinu (3x?=24).

Algebra Puzzle: Podobné jako Deep sea math mystery, tabulky 3x3 a 3x4, hledaji se hodnoty
symboll, kdyZ se vi soucty radka a sloupcu. Vétsi cisla.

Swimming pool: fesena slovni tloha (video): za jak dlouho se napusti bazén.

The Bakery: video fesené slovni uUlohy: zjistit jednotkové ceny dvou zakuskl, kdyZz zndme pocet
koupenych kusu a celkové ceny dvou nakupd.

Movie Theater: video fesené slovni ulohy: zjistit celkovou kapacitu salu, kdyZ se vi pocet sedadel

v prvni fadé, pocet fad a to, Ze v kazdé dalsi radé je o sedadlo vic. (tyto slovni ulohy maji podobné
obrazky - tmavé rizovy podklad)
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Ciselny systém:

Spider Math Integer (Z): zavod pavoukd, z pavuciny musi vybrat dvojice celych Cisel, jejichZ soucet je
dany uprostred.

Orbit Integers (Z): zavod létajicich talifl po draze, rychlost dodavaji spravné vyresené ukoly: scitani
a odcitani celych Cisel.

Multiply Fractions (Z): zavod snéznych skltr( po draze, nasobeni kladnych zlomk( s prirozenymi
jmenovateli.

Graphing Linear Equations: V souradném systému jsou rozmistény priSerky (Zogs), zachranit je
muUzeme proloZzenim primkou. Postupné se pfidava obtiznost, pomoci nastaveni posuvnik(l se da
pfimka namodelovat, pracuje se se smérnici, pfedpisem, posunem na ose y. 9 na sebe navazujicich
urovni, v kazdé 3 ukoly.

The X Detectives: Detektiv jezdi autem mezi deviti budovami, 4 z nich maji dvefe, v nich fesi dané
baliky dloh. V kazdé budové je moznost si napfed ulohy vyzkouset ve cvicném maddu a pro postup
o Uroven dal je potfeba pustit test naostro (game mode) a zvladdnout spravné predepsany pocet
Ukold. Hra kondéi nasbirdanim 4 minci (splnénim Gkold 4 budov).

Budovy:

Gadget Shop - obchod se Spidnskym zboZim, ze tfi cen souhrnnych ndkupl je potfeba zjistit
jednotkové ceny.

Integer Room - scitani a odcitani celych Cisel a ilustrace situaci na krokovacim pasku (realné ose)
Transformation Room - posunuti, rotace, reflexe (zrcadleni), skladani pfedchozich

Function Factory - soutadnice, pravidlo funkce (lineadrni) na zakladé nékolika bodd, rovnice linearni
funkce

Hra je delsi, vystacila by na jednu opakovaci hodinu.

Space Graph: Vesmirni kamaradi se ztratili, nastésti zname jejich souradnice, najdi je. Oznaceni bodu
v soufadném systému.

Rescue Mission: bodiim v soufadném systému urci a zapis$ souradnice

Factor Tree: Rozklad na prvociselné Cinitele - ve struktufe stromu, v jednom kroku se déje jeden krok
rozkladu. Druha uloha je pomoci rozkladd najit nejvétsiho spolecného délitele a nejmensi spolecny
nasobek - nalezené prvky prvociselnych rozkladl dvou cisel se rozmisti do mnoZinového diagramu
a odtud se spocita vysledek.

Integer Warp (2): Zavod létajicich talif( v letu vesmirem: nasobeni celych cisel mezi -10 a 10

Poméry:

Ratio Stadium (Z): Zavod motorek po okruhu: ekvivalence zlomkd - najdi zlomek ekvivalentni
hodnoty

Fractions, Decimals, %: Galakticti zavodnici maji byt rozdéleni do Sesti druZstev podle jejich hodnoty
(napf. 0.5, 50% a 1/2). Devét kol s postupnym narlistem obtiZnosti.

Thinking Blocks: 8 rliznych modell po péti slovnich Glohach na pomér, které je potfeba namodelovat
a postupné vyresit:
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e Missing quantity: zndme pomér dvou velicin a hodnotu jedné, do pocita se druha

e Total: zname pomér dvou veli¢in a hodnotu jedné, pocita se celkovy soucet obou

e Difference: zname pomér dvou veli¢in a hodnotu jedné, pocita se jeji doplnék do druhé - jejich
rozdil

e Total and difference: zname pomér dvou veli¢in a jejich rozdil, pocita se jejich celkovy soucet

e Part - total: zname pomér dvou veli¢in a jejich rozdil, pocita se jedna z veli¢in

e Three quantities: zndme pomeér tfi velicin a jejich celkovy soucet, pocita se jedna z nich

e Challenging ratios: kombinace pfedtim - potom a vypocitani jedné ze dvou veli¢in

e Random models: vybér z prfedchozich

Modeling tool: neuspokojiva funkénost

Ratio Martian: jede proud vyrazi slovnich a ¢iselnych, Martan ma spolknout vyjadfeni poméru

Scale Factor X: ratios, proportions and scale factors, vesmirna mise proti nepratelim, pred kazdym
z hlavnich Ukoll je potfeba odemknout “branu”. Hrac¢ se pohybuje v mistnosti. Nejprve se musi
posbirat hvézdicky a kli¢, k tomu je potreba se pohybovat s vyskoky po hernim poli a vyhybat se
nepratelim, nepfritele Ize zabit, kdyZ se na néj skodi.

Ratios: Ukolem je rozmistit kousky paliva ve spravnych pomérech

Proportions: V okné je jeden nebo dva ocislované obdélniky a stejné tak barevnych obdélnik(,
zmérime délky (Scalien Ruler), zapiSeme do tabulky véetné poméru stran, u podobnych obdélnik(

nastavime koeficient podobnosti tak, aby se z barevného obdélnika stal ocislovany

Scale Factors: je ddno méfitko mapy, vzdalenosti mist na mapé a redlné vzdalenosti mést, kolem je
rozmistit mésta/stanice na spravna mista

Ratio blaster: sestrel |étajici talife se stejnym pomérem, jako je na raketé

Percent Scale: vahy, na které lze umistit zlomky ¢i procenta a porovnavat strany, nechat spocitat
jejich soucet na jednotlivych stranach

Visual Percent: nastroj pro vizualizace procent, ¢asti a celku, ke dvéma hodnotam je vypocitana treti
a situace je ilustrovana na koldcovém a sloupcovém grafu

Proportions (Z): Zavod motorek, rovnice ve tvaru 4/2=x/3

Web Design: Video se slovni Ulohou (celkova ¢astka, pomér rozdéleni, vzorové reseni) + samostatna
podobna uloha

Santa’s Elves: Video se slovni Ulohou (celkova ¢astka, pomér rozdéleni a novy pomér, vzorové reseni)
+ samostatnd podobna uloha

Field Trip: Video se slovni Glohou (¢ast, procento druhé ¢asti, vzorové feseni) + samostatna podobna
uloha

Computer Virus: Video se slovni Ulohou (Cas, procenta, vzorové feseni) + samostatna podobna Gloha
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Geometrie:

Transformation Workshop: Pole (souradnad mtizka), do kterého se pomoci Start Shape umisti
pokusny tvar (Ize vybrat z nékolika mozZnosti). Tvary vzniknou dva, jeden je pevny, a druhym lze
namodelovat, jak Ukol dopadne. Transformation blocks je potfeba pretahnout na dolni poli¢ka Blocks
a nastavit jim parametry (posuvnikem dole). Tlac¢itko Transform spusti retéz nastavenych
transformaci. (Zrcadleni, rotace, posun po ose x, posun po ose y)

Transformation Shape Mods: 18 level(, Ukolem je najit transformace (jednoduché a potom i sloZzené)
vedouci k danému vysledku

Alien Angles: Odhad uhll “naslepo”, v pofadku je odchylka do 5 procent

Geoboard: virtualni gumicky, Ize modelovat trojuhelniky, rovnobézniky, aj. (v pravouhlé siti), tvary Ize
rGzné obarvit, vyplnit barvou, popsat apod.

Angles: stfelba délem na cil, nastavit je potfeba uhel a rychlost
Rocket Angles: pomoci Uhloméru zmér Uhel mezi raketou a nepfitelem (£1%) a pal

Square Lawn: Video se slovni ulohou (Cas ke zpracovani dilu, obsah ctverce, vzorové reseni)
+ samostatnd podobna uloha

Dave’s New Poppy: Video se slovni Ulohou (naklady ke zpracovani dilu, obsah kruhu, vzorové feseni)
+ samostatnd podobna uloha

Statistika a pravdépodobnost:

Probability: V poli je kold¢ovy graf
(spinner) s nékolika barevnymi vyseky
(pocet vysekl a rozmisténi jde nastavit), fractions
tlaCitkem Spin se uvede do chodu Sipka,
ktera se otoli o nahodny pocet otacek.
Akci provedeme nékolikrat (¢im vic, tim
lip) a vysledky konecnych pozic Sipky Ize
ilustrovat ve sloupcovém grafu Results.

Sample Year 6 Maths Games

Sample Year 7 Maths Games

Rapid Recal Shape and Space Equations and Formulae

Sy

Phone Numbers: Video se slovni uUlohou i e

v v , “.‘ did LS
(pravdépodobnost prvocisel v poslednich M P .
tfech Cislicich telefonniho dCisla, vzorové .., ; — 5
reSeni) + samostatna podobna uloha

Marble Probability: Video se slovni tlohou (pytlik s kulickami o tfech barvach, dany celkovy pocet,
pravdépodobnost vytaZzeni jedné barvy a vztah mezi zbylymi dvéma pravdépodobnostmi, vzorové
feSeni) + samostatna podobna uloha

3.3.11 Maths-Whizz vzdélavaci portal

www.whizz.com
jazyk: anglicky

platforma: PC - internetovy prohlizec¢ s JavaScriptem, rlizné moznosti i pro tablety (ne mobily)

124


http://www.whizz.com/

Vyukovy portal obsahuje animované vyukové davky pro ucivo zakladni skoly v rozsahu 1. - 8. ro¢niku
podle osnov v Anglii a Spojenych statech americkych. Zamétuje svou nabidku na Skoly a ucitele -
vnitfni systém tfid, zpracované lekce a vyukové materidly, prlivodce - a také na rodice zaka, kterym
nabizi rodinné Clenstvi s osobnimi GCty. Na strankach Ize nalézt ukazkové lekce pro rGizné rocniky.
Témata jsou vidy zpracovana formou animovaného tutoridlu s psanym slovnim doprovodem, v rdmci
ného lze resit typové priklady s ndpovédou a komentarem, poté nasleduje kratky test (assignment).

Testovali jsme trial verzi osobniho pfistupu pro zaka 6. tfidy. Systém nejprve nabidne diagnosticky
test, ktery je docela dlouhy a na jehozZ zakladé jsou ndsledné doporucena vyukova témata. Trial verze
umozni projit pét takto nabidnutych novych témat, nelze je volit osobné. Za Uspéch ve studiu,
zvladnuté testy a dobu stravenou aktivni praci v systému Z4ci vydélavaji virtudlni penize, za néz lze
poridit napf. vyzdobu hlavniho pokoje. Motivaci je také online Zebticek nejuspésnéjsich zaka.

Nevyhodou tutoridl( je zavislost na ¢éteni (v angli¢ting). Drobnym minusem je také fakt, Ze
s pomocnou kalkulackou se Spatné pracovalo na dotykovém tabletu. Na druhou stranu, pozitivni je,
Ze jsou zastoupena témata i z nékdy opomijenych oblasti jako napt. planimetrie.

3.3.12 Matific

https://www.matific.com/cz/cs/home/
jazyk: Cesky (i anglicky aj.)

Prvni vzdélavaci systém, ktery je i ¢esky, obsahuje aktivity pro 1. az 6. tfidu ZS.
Aktudlné se pracuje na ceské verzi stranek, preklad zatim
obcas kulhd. V hlavni nabidce si lze vyzkouset vidy nékolik
aktivit pro 1.- 6. ro¢nik (rozdéleni uciva do rocnikd odpovida
spiSe zahrani¢nim standarddm). U aktivit spusténych
z prohlizece lze zapnout zobrazeni pro zaky a pro ucitele zvlast
— u ucitelského zobrazeni jsou popsany cile a udivo. Lze
nahlédnout také do celkového prehledu zpracovanych témat
a vyzkouset aktivity odtud (dole na strance seznamy her), ale
po neékolika pfristupech je uzivatel vyzvan kregistraci a
vyzkouseni demo verze zdarma (na 60 dni). Rodicovsky ucet je
zatim shodny s uditelskym — lze zalozit tfidu, pridavat zaky,
zakim a triddm pfridélovat konkrétni aktivity, nebo je nechat
projit véemi aktivitami v roéniku. Zakovsky pFistup je realizovan
vilustrovaném prostredi pohadkového svéta. Motivaci je pribéh: ¢arodéj zafaroval pohdadkové
bytosti fiSe, ty jsou ukryty v truhlach a zamceny zamky, které odemkne dostatek spravné vyfesenych
matematickych udloh.

V prosttedi/krajiné je vidét cesta mezi jednotlivymi zastavenimi a zaviené truhly. Po splnéni jedné
davky ukolll se zapocitaji ziskané body k aktivni truhle, po dosazZeni potfebného poctu bod( se truhla
otevre a tim jsou osvobozeni jeji vézni - néktefi obyvatelé svéta. Pfehled jiZ vysvobozenych postav se
da otevrit a prohlédnout v hlavnim menu. Pokud Zak spini néktery ukol jen ¢aste¢né, nebo ne pfilis
dobfe, mlze se stat, Ze nékteré truhly zlstanou zaviené, ale lze se k praci vratit a zlepsit vysledek.
Cely kurz pro 6. tfidu, ktery jsme testovali, ma celkem 344 aktivit. Herni prostredi se sttidaji s rlznou
urovni zadani, naptiklad zlomky jsou vizualizovany na sedicich ptaccich na dratech vedeni, scitani
a odcitani celych Cisel pfi obsluze hotelovych hostl v riznych patrech, procenta pfi navlékani koralkd,
atd. Ne vSechny aktivity jsou stejné ¢asové narocné — napriklad aktivita pro odrazeni paprsku zrcadly
sama o sobé ma 24 Urovni, ale vétSinou ma kazda davka pét az deset podukold.
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K portalu existuji aplikace pro rlizna mobilni zafizeni, vyzkouseli jsme Matific Student pro Android.
Funkénost je velmi dobrd, grafické zpracovani také.
https://www.matific.com/cz/cs/guests/episodes/RobotAnglesBasic
- ukazkova aktivita — sc¢itani ahlud, robot se ztratil na kolejnicich, potfebuje zadat Uhel, o ktery se
ma otocit.
3.3.13 Polyup
https://www.polyup.com/
jazyk: anglicky
Portal Polyup je zamyslen jako interaktivni hfisté, kde si lze hrat s rdznymi
matematickymi koncepty v symbolickém prosttedi fungujicim na myslenkach
algoritmickych struktur. Lze zde najit aktivity rozfazené podle ro¢nikd od 1.
tfidy az po stfedni Skolu, lekce a tipy pro ucitele, ale i aktivity nezarazené
a rlizné vyzvy vytvorené ¢leny komunity. Zakladni davky (objekty "machine”)
maji nékolik ¢asti s Cipy, kazdy Cip je potfeba spravné naprogramovat — tedy
nachystat zde kéd, ktery produkuje chtény vystup. Pokrocili uzivatelé mohou
resit i ukoly sledujici naprogramovani pohybu v 3D. Elementy programovacich
vldken mohou byt disla, aritmetické operace, rovnitka a nerovnitka, ale
i zastupné bloky, symboly pro podminéné vyrazy a cykly, booleovské
operatory, elementarni funkce, nebo otaceni a pohyb, aj. Aktivity rozvijeji spolu s matematickym
i algoritmické mysleni. Jsou vhodné jako doplnék vyuky, startovaci aktivity. Polyup funguje
v prohlizeci vSech zafizeni, kterd maji pfipojeni na Internet.

3.4 Doporuceni aktivit do vyuky pro 2. stupen ZS

Nasledujici doporuceni jsou subjektivnim vybérem autor(, které hry z vySe uvedeného prehledu by
mohly byt vyuZity pfimo jako soucast vyucovacich jednotek. Aktivity s digitalnimi technologiemi
pfimo ve vyuce by vidy mély byt prostfedkem pro dosazeni konkrétnich vzdélavacich cil.

3.4.1 Posilovani konkrétnich témat
e 6.-9.tfida — propedeutika Uprav vyrazl — Dragonbox Algebra 12+ (dotykova zafizeni)
e 6.-9. tfida — geometrie — Dragonbox Elements (dotykova zafizeni)
e 6. - 9. tfida — aritmetika, délitelnost — rizné Urovné Wuzzit Trouble (dotykova zafizeni, PC
s prohlizecem)
e 9. tfida — grafy linedrni a kvadratické funkce — xPonum (PC+instalace), pfipadné SineRider (PC
s prohlizecem)
e 6.-9. tfida — rozsifujici ucivo dvojkova soustava — Binary Grid (dotykova zafizeni)
. ro¢nik — bod v souradném systému — Game Over Gopher (PC s prohlize¢em)
. tfida — zapis Cisla v desitkové soustavé — Gate (PC s prohlize¢em)
. - 7. tfida — pozice na Ciselné ose — Pearl Diver (PC s prohlize¢em)
. tfida — scitani desetinnych cisel — Monster School Bus (PC s prohlizecem)
. tfida — poméry — Ratio Rumble (PC s prohlize¢em)

AN OO 0

. tfida — viz portdl MathPlayground (PC s prohlize¢em, dotykova zatizeni s prohlize¢em)

e 6. - 9. tfida — hry na portadlu MathGames — nastavit poZadované procvicované téma (PC
s prohlizecem)

e 6.—9. tfida — opakovani konceptu zlomku — Slice Fractions 2 (dotykova zafizeni), pocitani se
zlomky Gregtangmath — Satisfraction (http://www.gregtangmath.com/satisfraction - PC
s prohlizecem, dotykova zatizeni s prohlize¢em), Meerkatcher (PC s prohlize¢em)
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e 6. — 9. tfida — vyhodnocovani aritmetickych operaci, algoritmické mysleni Polyup (cokoli
s prohlize¢em)

3.4.2 Odpocinkové aktivity
e Prostorova predstavivost — Monument Valley |, Il (dotykova zafizeni)
e Procvicovani aritmetickych operaci — Mental Math Master, Math Games, Hard Math Game
(dotykova zaftizeni)
e Rovinna predstavivost - Polygrams — Tangrams and Blocks (dotykova zafizeni)
e SolveMe Puzzles — mobilni zavésy a MysteryGrid (cokoli s prohlize¢em)
e Polyup (cokoli s prohlize¢em)
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4 Zprava z pilotniho ovéreni zajmu o téma vyukové digitalni
hry

RNDr. Martin Fajkus, Ph.D.

Ve Skolnim roce 2019/20 se uskutecnilo v ramci projektu IKAP pilotni ovéfeni zajmu o mozné
vyuziti matematickych her ve vyuce matematiky. Prlizkum se uskutecnil v nékolika tfidach na druhém
stupni deseti zakladnich Skol ve Zlinském kraji. Vysledky tedy maji informativni hodnotu; rozhodné
z nich nelze délat obecné zavéry pro Zlinsky kraj jako celek.

Do projektu se zapojilo deset vyucujicich, kterym byla elektronickou formou predana pracovni
verze prehledu vyukovych matematickych her zpracovaného odbornymi fesiteli tématu Mgr.
Zuzanou Pdtikovou, Ph.D. a Mgr. Janem Krndvkem, Ph.D. Spolupracujici ucitelé byli pozadani
o prostudovani prehledu, o jeho pripadné pripominkovani, a o vybér alespon jedné hry vhodné pro
jejich vzdélavaci cile ve tfidé, Ci tfidach, kde uci. Nasledné Z4ci tyto hry vyzkouseli pfimo v hodiné
matematiky.

Pro zaky i pro vyucujici byl pfipraven dotaznik, ktery na konci vyplnili. Z deseti vyu€ujicich dotaznik
odevzdalo osm. Vyplnénych Zakovskych dotaznikll bylo 276 (ovsem nékolik malo Zakd nevyplnilo
nékteré odpovédi — spisS z nepozornosti nez umysiné).

ZAcI
Celkové vyucujici do prazkumu zapojili Zaky 16 tfid (2 Sesté, 5 sedmych, 4 osmé a 5 devatych),

v celkovém poctu 153 klukd a 123 holek.

poéty #3ka podle roénikd

rocnik| 6 7 8 9 [celkem
kluci 19 | 47 | 43 | 44 153] I
holky 27 | 25 | 33 | 38 123 . . : . .
]

celkem| 46 72 76 82 276

mkluci @ holky

Vesmeés vsichni zZaci uvitali netradi¢ni hodinu. Z dotaznik( pak vyplynulo, Ze vétsina z nich doma
hraje pocitaCové hry (samoziejmé nematematické). Zajimavé ovsem je, Ze asi 16% jen nékolikrat
v roce. Stejné tak 16% uvedlo, Ze pocitacové hry nehraje vibec.

hraje hry
120
hraje hry|kluci |holky| celkem | 1o
denné| 85 14 99 80
<4-krattydné| 40 26 66 &0
< 4-krat mésicné| 5 15 20 e
nékolikratvroce| 8 36 44 ” B I I
nikdy 13 32 45 ’ denné <4krttydnd < 4-krdt mésiéné nékolikrdt vroce nikdy
celkem]| 151 | 123 274 mkiuci mholky
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Na otdzku, zda by hrdli pocitacovou hru, kterou by jim doporudil vyuujici, témér 64% Zzaki
odpovédélo ,,ano”, nebo ,spiSe ano” a 18% odpovédélo ,ne”, nebo ,spiSe ne”. Zbyli Zaci byli v této
otdzce nerozhodni.

uéitelem doporuéena hra

ucitelem doporucend hrafkluci |holky| celkem |
ANO| 41 31 72 !
spiSe ano| 55 48 103

neutr.| 29 21 50 G
spisene| 15 | 22 37 20 I l
N E 12 ’ ANO spiSe ano neutr. -

1 13
celkem| 152 | 123 275 mkduci mholky

spite ne NE

Pocitace ovSem Zdci nevyuZzivaji jen ke hram. K pfipravé na vyucovani pouZiva pocita¢ necelych
60% z3aka, z toho polovina klukd a polovina holek. Podita¢ pouZivaji na vyhledani informaci, pripravu
referatl a prezentaci, ale i pro preklady do hodin cizich jazykd.

pouziti IT pro pfipravu na vyucovani

IT pro pfipravu na vyucovani| kluci | holky| celkem
NE| 69 41 110 a0
ano| 82 | 82 | 164 | .
celkem| 151 | 123 274 m et m holky

Zaci také odpovédéli, 7e IT pouZivaji (i kdyZ vétdinou jen vyjime¢né) v nékterych hodinach, jako
napt. AJ, M, F, D, CJ a jiné.

pouiiti IT ve vyucovacich hodinach
(odpovédi 7aka)
200
180
140
120

100
80

40
o .

ne wiime&né tasto

UCITELE

Deset uditell, ktefi se zucastnili projektu, je vzorek sice velice maly, zato velmi rlznorody. Jsou
mezi nimi jak Zeny (8), tak muzi (2); mladi (do 30 let), stfredniho véku (mezi 30 az 50) i nad 50 let;
s praxi do 5 let, mezi 5 az 15 lety i nad 15 let.

Vsichni, ktefi vyplnili dotaznik (8) uvedli, Ze v pripadé zajmu maji moznost pouzit v hodinach
matematiky vypocetni techniku. Vsichni to i vyuZivaji, ackoliv jen obcasné (1 az 5 krat mésicné).
Predevsim k procvicovani uciva (a to i online formou), ale i k testim, ndzornym ukazkam pfi
vysvétlovani a vykladu uciva, skupinovym pracim, nebo zpestieni hodiny. Dva vyucujici uvedli, Ze
pouzivaji prostfedi Geogebra.
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Co se tyce digitdlnich matematickych vzdélavacich her, vétsina vyucujicich by uvaZovala o jejich
vyuziti v ptipadé, Zze by pfislusnd hra byla v souladu se vzdélavacimi cili. Néktefi i pfimo pf¥i probirani
latky, jini zejména pfi opakovani, nebo jen jako doplfikovou aktivitu, napf. pfi suplovani.

Vsichni vyucujici se shodli na tom, Ze generace dnesnich Zaka je vice naladéna na digitalni média
a proto by je zafazeni her ve vyuce motivovalo. Ne vSichni vidi pouZiti her ve vyuce jako pfinosné, ale
vSichni souhlasili s tvrzenim, Zze hry mohou byt pouzity jako doplfikovy vyukovy prostfedek. Podle
vsech hry také podporuji uéeni i dalsich prirodovédnych a technickych predméta.

Vétsina vyucujicich si také mysli, Ze pocitacové hry mohou byt ve vyuce uzitecné, napft. proto, Ze:

e mohou Zaky motivovat a zaangaZovat do vyuky

e podporuji individualni uceni

e mohou pomoci pochopit ucivo a prohloubit védomosti
e premosti to, co zaci délaji doma a ve Skole

Vyucujici ale uvedli, Ze v rozhodovani o zafazeni vzdélavacich digitdlnich her jako doplfikovych
aktivit by jim pomohlo, kdyby méli pfistup k aktualnimu pfehledu dostupnych her a jejich recenzi.

Vétsina vyucujicich by nevidéla problém v zatazeni hry, jejiz prostfedi je anglické a pro
porozuméni je potfeba Urovné zacateénik. Zakim by &esky vysvétlili princip hry, ktery je v ni uveden
anglicky.

Na druhou stranu témér polovina vyucujicich si mysli, Ze:
o hry se nedaji pfizplsobit k podpore vyuky
e nepodporuji spolupraci ve vyuce
e nemohou byt pouZity k dosazeni vzdélavacich cild z kurikuldrnich pozadavk(

Jen v jednom ptipadé byla uvedena odpovéd, Ze hru s anglickym jazykovym prostfedim vyucujici
rozhodné do vyuky nezaradi. Spis nez kv(li anglictiné je to patrné proto, Ze do vyuky nezaradi hry, ani
kdyby byly v ¢estiné.

| kdyzZ, jak jiz bylo zminéno, vzorek neni reprezentativni, ze zavérl projektu (jak z dotaznik(, tak
z neformalnich rozhovor(l) je mozné usuzovat, Ze vétSina vyucujicich by aspon obcas néjakou
matematickou hru do hodin matematiky zafadila, nebo ji alespon Zakim doporucila ke hrani ve
volném ¢&ase. Zaci by vesmés pfi vyuce hry uvitali. K posouzeni, zda by zafazeni matematickych her do
vyuky vedlo ke zlepSeni pochopeni uciva, naplnéni kurikularnich cill, ¢i ke zlepSeni studijnich
vysledk(l by ovSsem bylo zapotrebi vykonat rozsahlejsi Setieni.

Zavérem bych chtél podékovat vsem vyucujicim, kteri se do projektu zapojili a vénovali svij ¢as na
prostudovani nabidnutych her, pfipravu pocitaci/tablet, vyzkouseni her se svymi zaky a na vyplnéni

dotaznika.

RNDr. Martin Fajkus, Ph.D.
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5 Prehled zdroju FG

RNDr. Lenka Kozakova, Ph.D.

5.1 Ucebnice ZS

5.1.1 Financni a ekonomicka gramotnost

Cely nazev: Financni a ekonomicka gramotnost pro zakladni Skoly a viceletda gymnazia
Autofi: Michal Skofepa, Eva Skofepova

Rok vydani: 2008

Nakladatelstvi: SCIENTA, spol. sr. o.

ISBN: 978-80-86960-40-1

e Jedna se o dva pracovni sesity pro zaky a manual pro uditele
Text v souladu s RVP — Vychova k ob¢anstvi — Stat a hospodarstvi

Na konci kapitoly souhrn

VyZaduje velkou aktivitu Zaka — hry, samostatné ukoly, osmismérky apod.
Kapitola zaméfena na reklamu

Vhodn4 jako inspirace pro ro¢nikové prace zaka

+ + + +

- Stari 10 let

- Cernobild — neatraktivni pro zaky

- Vysoka naro¢nost na samostatnou praci

- Nezd(iraznéné mezipredmétové vazby

- Nutnost koupé pracovnich sesitl pro zaky
- Chybiindex pojm{

5.1.2 Financ¢ni gramotnost

Autofi: Petra Navratilova, Michal Jificek, Jaroslav Zlamal
Rok vydani: 2013, druhé vydani

Nakladatelstvi: ComputerMedia.

ISBN: 978-80-7402-150-3

e Urcena pro Zaky 2. stupné zakladnich skol a pro stfedoskolaky

+ Prehledna, barevny design
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+ + + + + +

51.3

Autofi

Minislovnicek pojmU na okraji stranky v modré barvé

,Néco navic” - doplnujici informace (mezipredmétové vazby) v zelené barvé

Redlné obrazky (fotografie)

Urceni obtiznosti tkol{

Praktické rady a tipy do Zivota v ¢ervené barvé

Co mé zaujalo: ruditel, rozhod¢i dolozka, pljcky po telefonu, popis funkci bankomatu,
platebni terminaly

Chybi index pojm

Vychova k finanéni gramotnosti

: Mgr. Jitka Kasova, Mgr. Lukas Istencin

Rok vydani: 2012

Nakladatelstvi: Fraus

ISBN: 978-80-723107-4

+ + + 4+ +++ o+

514

U&ebnice pro ZS a viceletd gymnazia, pfirucka pro ucitele, on-line podpora

Motivacni pfibéhy rodiny Adamkovych

Kazda kapitola na jednu stranku (maximalné dvé)

Nejbéznéjsi rodinné situace z hlediska financi (dovolena, koupé auta, nové bydleni...)

Na okraji zajimavé poznamky, dopliujici informace, dodatky vysvétleni

Rejstrik

Slovnik financ¢nich pojm (vzadu)

Zadavani praktickych dkoll (napf. nalezeni vzor( smluv), skupinova prace

Co mé zaujalo: Specialni kapitola Smlouvy, Sestaveni osobniho finan¢niho planu + milniky
Zivota. Celkovy dojem — ucebnice zamérena hodné na bézny Zivot

»,Nesoulad”“ nazvi kapitol s RVP
Téma Platebni styk — skryté v jinych kapitolach, chybi moznosti zasilani penéz - posta

Finan¢ni Gramotnost

Cely nazev: Finanéni gramotnost pro druhy stupen zakladni skoly

Autofi: Petr Jakes a kol.

Rok vydani: 2014

Nakladatelstvi: Fortuna

ISBN: 978-80-7373-089-5

Uréena pro zaky 2. stupné zakladnich skol. D4 se vyuZit i pro viceletd gymndzia. K uéebnici
jsou tfi pracovni sesity dle kapitol.
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+ + + +

Struény popis motivacni situace na dané téma
Jednoduchy design (nékdo mzZe povaZzovat i za nevyhodu)
Informace pouze k FG (tematicka strucnost)

Na konci kapitoly struény souhrn v tabulce

Chybi index pojm{
Ukoly k procvi¢ovani v pracovnich seditech, v textu pouze kontrolni otazky (zpravidla ¢tyfi)
Chybi mezipredmétové vztahy (doplfiujici informace, zajimavosti)
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5.2 ON-line ZDROJE

521

522

www.fgdoskol.cz

Nahrazuje pivodni web www.financnigramotnostdoskol.cz
2019 - aktualizace stranek
Spole¢nost nabizi proskoleni pedagogt (ZS, SS, SOU, SOS), pomUze $kole zatraktivnit vyuku
financni gramotnosti, postavit vyukové materidly na prakticky vyuzitelnych informacich
a zkusenostech. Kurzy pro ucitele (ZS, S8) — akreditace MSMT, 16 hod., 3400 K¢
Skoleni (Finanéné gramotnd $kola) ma akreditaci MSMT. Certifikat md 3 Grovné.
DaleZity zdroj informaci pro pedagogy je kniha Financné gramotna a podnikava skola
(Lichtenberkovd a Merunkova), viz http://www.fgdoskol.cz/o-nas/knihy/, kterou si lze
objednat za symbolickou cenu 100 K¢ nebo také stahnout ve formatu pdf.
Moznost stazeni vyukovych materidld http://www.fgdoskol.cz/pro-skoly/vyukove-materialy/
jak pro ZS, tak SS. Zajimavy je odkaz na webové stranky, kde lze kromé standartnich
matematickych piikladi nalézt i priklady tykajici se FG. P¥iklady jsou rozdéleny podle tiid (Z5
5.-9., SS) https://www.hackmath.net/cz/priklady/penize.
Odkaz na Sablony MS Office Excel https://templates.office.com/cs-CZ/templates-for-Excel
Organizatofi hry: Rozpocti si to, http://www.rozpoctisito.cz/
Organizatofi projektovych dndi - ZS 1. i 2. stupen, SS.
Stranky nabizeji ROZCESTNIK, kde naleznete:
- Publikace — zhodnocenf knih, uéebnic (MS, ZS, SS, VS) tykajici se FG
- Prehled dalsich projekt( - http://www.fgdoskol.cz/rozcestnik/projekty/
Napf¥. http://www.abcfv.cz/ provozovatel hry FinGR Play
- Prehled uzite¢nych portaltd - http://www.fgdoskol.cz/rozcestnik/portaly/
napf. Ministerstvo financi - https://www.psfv.cz/, CNB -
https://www.cnb.cz/cs/index.html, https://www.financnivzdelavani.cz/, aj.
- Odkazy na videa http://www.fgdoskol.cz/rozcestnik/videa/, napt.
Americky sen - animovany film s titulky vysvétlujici podstatu vzniku americké krize.
SEKO - Zivot bez dluhd - animované filmy o dluhové problematice uvefejnény na
youtobe.com (1. Bohati a chudi; 2. Setfeni na mali¢kostech; 3. Dluhové past; 4.
Debetni vs. kreditni karta, 5. Mas majetek, pajcime ti; 6. Jen at vidi, Ze na to mame;
7. Obc¢anské poradny; 8. PUjcuji bez pravidel; 9. RPSN; 10. O chlebu a vodé)
Videa CNB.
Rozpoznas dluhovou past — 4 dily pro teenagery.
Pfipad smrtici spiraly.
9 myt( o financich.

http://www.abcfv.cz/

ABC finan¢niho vzdélavani je o.p.s.

Tvorba vyukovych material( ke stazeni (10 témat), prezentace, testy.

Odkazy na dalsi portaly.

Aktualizace zdrojtli a informaci pro dany skolni rok.

Poradani projektovych dnii — ZS, SS (koncové roéniky) i VS, i soukromé — forma hry, kdy
pripravi scénar dle poZadavku. Cena je tvorena dle pozadavkd, Ize vyuzit i Sablony.
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523

524

Provozovatel hry https://www.fingrplay.cz/. Pofada turnaje pro Skoly, ma formu i deskové
hry Penize navic.
Slovnik finan¢nich pojm.

www.zodpovednespenezi.cz

Nabidka seminai pro ucitele MS, ZS, nabidka projektovych dnt. Cena dle zakdzky. Moznost
bezplatného skoleni dle vysledkl dotacnich titull.
Kniha Zodpovédné s penézi — k zakoupeni pro ucastniky kurzu (cena 1140 K¢), Sanon urceny
ke kopirovani pro zaky — pracovni listy, obsahuje 10 témat:

- Hospodareni domdacnosti

- Dovolena

- Kupujeme auto

- Svét penéz

- Naklady na bydleni

- Nové bydleni

- Zodpovédné zadluzovani

- Vyhodné nakupovani

- Sporeni a investice

- Smlouvy

- Plus rozsifeni o téma Pojisténi
E-learning — vyuZivaji skolicich videi publikovanych na strance http://www.gramotnost.cz/e-
learning
Videa — v roce 2014 v rémci projektu CZ.1.07/1.138/02.0023 Financni vzdélavani zaka 2.
stupné zakladnich skol vznikla videa ze Zlinského a JihoCeského kraje, jejichZz autory jsou Z4ci
zakladnich Skol. Tyto videa lze vyuzit v rdmci vyuky daného tématu viz
http://www.zodpovednespenezi.cz/videa-ze-zlinskeho-kraje/
http://www.zodpovednespenezi.cz/videa-z-jihoceskeho-kraje/

Ceska televize

Bankovkovi - serial CT skladajici se z 26 dil(. Vzhledem k délce jednoho dilu (14 min) Ize pustit
ve vyuce. Dily jsou tematicky zamérené. Napf. pojisténi, inflace, konzum, nakup mimo
provozovnu, smlouvy, dané, reklamace, pQjcka, aveér aj.
https://decko.ceskatelevize.cz/videa?g=podle-poradu&porad=1316664#B

Hlava rodiny — jedna se o docu-reality, kde teenager mésic spravuje rodinny rozpocet.
https://www.ceskatelevize.cz/porady/10756381712-hlava-rodiny/dily/

Krotitelé dluh( - témata jednotlivych dild se tykaji nejen dluhi aexekuci, ale i potizi
v podnikani, chronickych deficitll domaciho rozpoctu ¢i zavislosti na ndkupech. Divaci se
dozvédi, jak maji komunikovat s véfiteli ¢i exekutory, naudi se sestavovat splatkovy kalendar
a zjisti, co je mlZe potkat, kdyZ je pratelé i pribuzni presvéddi, aby jim rudili za pljcku.
V jednotlivych dilech fesi skutecni finanéni poradci problémy konkrétnich lidi ¢i celych rodin.
https://www.ceskatelevize.cz/porady/10213556322-krotitele-dluhu/dily/

Osobni finance https://www.ceskatelevize.cz/porady/10096504703-osobni-finance/dily/
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5.2.5

5.2.6

5.2.7

5238

WWwWWw.gramotnost.cz

Zabyva se nejen finanéni ale také zivotni gramotnosti

E-learning — pro vyuku je uvedeno Sest témat (jedno stazeno pro neaktudlnost informaci).
Jedna vyukova lekce zabere minimalné 1 hodinu. Lekce obsahuji videa zachycujici mozné
situace a poté nasleduje vyklad a rozbor daného problému.

Testy — moZnost absolvovani vstupniho a vystupniho testu na dané téma.

Vhodné pro dospélé a studenty SS

Nevyhoda — hodinova prezentace, pro vyuku nutno rozdélit na mensi Useky. Témata:

- FG-Hospodareni domdacnosti

- FG-Ochrana spotrebitele - stazeno
- FG-Paragrafy pod kontrolou

- FG-Sporeni a investice

- FG-Zodpovédné zadluZovani

- FG-Zivotni pojisténi

www.CNB.cz

Animace ¢eské bankovky CNB ukazuje ochranné prvky nasich soucasnych bankovek, véetné
podsviceni UV svétlem. http://www.cnb.cz/cs/platidla/bankovky/animace.html
Animovana prezentace ceskych minci
http://www.cnb.cz/cs/platidla/mince/animace/CNB Mince v01.swf
Déjiny instituce
Projekt https://www.penizenauteku.cz/ . Déli se na t¥i kapitoly:
- Zkrotte rozpocet — privodce tvorbou rozpoctu.
- Financni sluzby — paGjcky, pojisténi, sporeni.
- Zivotni udalosti — dGchod, rodina, bydleni, auto, penize, dluhy.
V kazdé kapitole jsou lehkou formou popsany pojmy a vysvétleny zakladni principy. Déle jsou
barevné odliseny tipy a varovani, resp. upozornéni na rizika. Jsou zde tti znalostni testy.

Ceska spofitelna

Projekt Abeceda penéz — Ctyfi projekty (2. a 4. tfida, teenagefi, seniofi)

Pro skoly bezplatna vyuka

Hra pro zaky 8. a 9. ro¢nik ZS, 1. a 2. SS — hra o cestu do Londyna, prirucka ke hie pro ucitele
(novinka 1. 9. 2019). Probiha do 27. 1. 2020

https://www.csas.cz/cs/page/abecedapenez

CSOB

Finanéni vzdélavéni pro koly — ZS i S8, bezplatna vyuka dle individualnich potieb dané gkoly.
Soucdsti vyuky jsou materidly, hra rodinného rozpoctu, aj. Podrobnosti letacek na
https://www.csob.cz/portal/documents/10710/316999/financni-vzdelavani-csob-pro-
skoly.pdf

www stranky CSOB tykajici se vzdélavani
https://www.csob.cz/portal/csob/spolecenska-odpovednost/odpovedne-podnikani/pro-
vzdelani
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5.2.9

www.financnivzdelavani.cz

Autorem je Ceska bankovni asociace.

Obsahuje tfi zdkladni okruhy a slovni¢ek pojmU. Kazdy okruh ma své kapitoly. Vhodné jako
zdroj informaci pro pfipravu hodiny jak na ZS tak i SS.

Prvni okruh - Svét Financi:

- Bankovnictvi

- Financni zprostiredkovani
- Investovani a financni trhy
- Leasing

- Platebni sluzby

- Pojistovnictvi

- Uvérové registry

Druhy okruh — Jak na to — obsahuje doporuceni a navody pomahajici v kazdodennim Zivoté:

- Penize
- Placeni a platebni karty
- Ucet u banky nebo kampelicky

- Pajcovani

- Uvérové registry

- Financni plan

- Sporeni nebo investovani

- Zajisténi na stari

- Pojisténi

- Zlomové situace

- Kam se obratit pro radu nebo pro pomoc

Treti okruh — J4 ve svété financi — vénuje se daleZitym milniklm v Zivoté ¢lovéka a jejich vlivu
na jeho financni situaci

- Zivotni etapy

- Déti a finance

- KdyZ studujeme nebo jsme se Skolou pravé skondili
- Samostatna domacnost

- Rodinné finance

- Prazdné hnizdo

- Penze

- Index finanéni gramotnosti CBA

Pracovni listy pro ZS:

- Jak dobre znas ceské bankovky?

- Neutracime doma vice, neZ vydélavame?

- Méame doma vyssi pfijmy, neZ vydaje, co ted's nimi?
- Vydaju hodné, ale penéz malo?

- Vis, co je to banka?

- ZpUsobu je nékolik, jen si vybrat.

- Platit je hracka, kdyZ vime, jak na to.
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http://www.financnivzdelavani.cz/svet-financi/platebni-sluzby
http://www.financnivzdelavani.cz/svet-financi/pojistovnictvi
http://www.financnivzdelavani.cz/svet-financi/uverove-registry
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/penize
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/placeni-a-platebni-karty
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/vedeni-uctu-u-banky
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/pujcovani
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/uverove-registry2
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/financni-plan
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/sporeni-nebo-investovani
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/zajisteni-na-stari
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/pojisteni3
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/zlomove-situace
http://www.financnivzdelavani.cz/jak-na-to/kam-se-obratit-pro-radu
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/zivotni-etapy
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/deti-a-finance
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/kdyz-studujeme-nebo-jsme-se-skolou-prave-skoncili
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/samostatna-domacnost
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/rodinne-finance
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/prazdne-hnizdo
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/penze
http://www.financnivzdelavani.cz/ja-ve-svete-financi/index-financni-gramotnosti-cba
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/01_jak_dobre_znas_ceske_bankovky.pdf
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/02_neutracime_doma_vice_nez_vydelavame.pdf
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/03_mame_doma_vyssi_prijmy_nez_vydaje_co_s_nimi.pdf
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/04_vydaju_hodne_ale_penez_malo.pdf
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/05_vis_co_je_to_banka.pdf
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/06_zpusobu_je_nekolik_jen_si_vybrat.pdf
http://www.financnivzdelavani.cz/content/files/images/ke_stazeni/07_platit_je_hracka_kdyz_vime_jak_na_to.pdf

- Financni vzdélavani se bude hodit.

5.2.10 http://www.jacr.cz/

o Ceska pobocka nejstarsi vzdélavaci asociace Junior Achievement (USA). Nabizi programy od
MS ai po VS. Dale také nabizi akreditované $koleni ucitel(i. Viechny jeji programy maiji
akreditaci MSMT. Jedna se o placené aktivity. Na webu jsou k dispozici zaznamy webimara.

e Kurzy pro ZS:

- JA Poznej svoje penize
= JA mini-Firma

- JA Profesni orientace
- JA Abeceda podnikani

- JAW programy

e Kurzy pro SS a VOS:

- JA Poznej svoje penize

- Certifikat ESP

- JA e-Ekonomie

- JA Etika v podnikani

- JATitan (pocitacova hra)

- Moduldrni Skolni vzdélavaci systém
- JA Inkubator Junior

- JA Studentskd Firma

- JAW programy

5.2.11 http://financehrou.cz/

e Nezavisly portal
e Zatim zpracovan jeden kurz pod nazvem Zaklady finanéni pohody. Kurzem se prolina fiktivni
pfibéh z minulosti. Ve kterém jsou nékteré ekonomické zakonitosti vidét |épe nez v dnesni
dobé. Kurz je sloZzen z 8 okruhl. Kazdy okruh ma své lekce a po prostudovani nasleduje test.
Okruhy:
- Domacirozpocet
- Jaka proc spofit
- Nezapominejte na pojisténi
- Zaklady investovani
- Uvéry a hypotéky
- Zabezpedeni na stafi
- Poradci a ,poradci”
- Shrnuti celého kurzu

5.2.12 https://www.psfv.cz/

e Jednd se portal Ministerstva financi s ndzvem Proc se financné vzdéldvat.
o Siroké spektrum témat, vysvétleni zdkladnich pojm( tykajici se daného témat, odkazy na
pfislusné pravni normy.
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http://www.jacr.cz/programy/základní-školy/ja-poznej-svoje-peníze.aspx
http://www.jacr.cz/programy/základní-školy/ja-mini-firma.aspx
http://www.jacr.cz/programy/základní-školy/ja-profesní-orientace.aspx
http://www.jacr.cz/programy/základní-školy/ja-abeceda-podnikání.aspx
http://www.jacr.cz/programy/základní-školy/jaw-programy.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/ja-poznej-svoje-peníze.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/certifikát-esp.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/ja-e-ekonomie.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/ja-etika-v-podnikání.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/ja-titan.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/modulární-školní-vzdělávací-systém.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/ja-inkubátor-junior.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/ja-studentská-firma.aspx
http://www.jacr.cz/programy/střední-a-vyšší-odborné-školy/jaw-programy.aspx
http://financehrou.cz/
https://www.psfv.cz/

e Slovnik ekonomickych pojma.
e Vhodné spise pro SS, ucitele (sebevzdélavani).

5.2.13 https://biportal.cz/

e Vhodné pro studenty ekonomicky zamérenych VS

e Prostudenty SS je Uvod do finanéni matematiky v excelu:
- Prehled zakladnich pojma.
- Popis zakladnich finan¢nich funkci.
- Priklady.

5.2.14 http://www.gymnaziuml.milevsko.cz/o skole/dumy/

Pro kapitolu RVP Matematika a jeji aplikace je zde zpracovano 60 DUMI, rozdélenych do tii
predméta:

- Ekonomika a finance 1,2

- Statistika a finanéni matematika
e Vyuziti ve spole¢enskovédnich pfedmétech a v matematice (dle SVP).
e Spousti se jako www stranky.
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5.3 Hry

531

532

533

Financni svoboda

Hra vyvinuta uZ v roce 2008.

Rozsifeni Finan¢ni svoboda aktualizace 2019 a Financni svoboda reality.

Deskova hra, ktera uci hospodafit s penézi. Simuluje realitu Zivota.

Ukolem hry je splnit pozadované cile rodiny béhem 30 let.

Vhodné pro zaky od 11 let.

Podrobnosti na https://www.financnisvoboda.cz/.

Na webu videondavody ke hre.

Vzdélavaci akce — mozZnost zakoupeni vstupenky na hru (250 K¢), workshopy — hra + teorie
s lektorem (1200 K¢, student 600K¢).

Cena 2490 K¢ (+990 K¢ +290 K¢ rozsiteni)

Penize navic

Deskova verze hry FingrPlay.

Pomucka pro vyuku FG. Délka jedné hry 6 hodin. Lze ménit scénar.

Obdobny ukol jako u hry Finan¢ni svoboda - splnit poZzadované cile rodiny béhem 30 let.
http://www.abcfv.cz/vyukove-materialy/hra-penize-navic-hra-o-zivote/

Cena pro Skoly 4500 K¢.

Cashflow

Autorem Robert Kiyosaki.

Cilem hry je naucit se porozumét svym financim a jejich tokiim tak, abyste byli schopni vyuzit
dosazené informace i v redalném Zivoté.

Vhodné pro déti od 10 let.

Moznost hrani v klubech, http://www.cashflow-klub.cz/.

Vysla v roce 1996 a v soucasné dobé v obchodech nedostupna.
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