Metodicky list €. 9

Nazev aktivity

Soutadnicovy systém — Bingo a Lod¢

Vzdélavaci oblast RVP

Matematika a jeji aplikace

Tematicky celek

Geometrie v roving

Doporuceny vék déti
Doporuceny ro¢nik ZS

3. ro¢nik

Casova dotace

45 minut

Edukaéni cil

Orientovat se ve ¢tvercové siti pomoci soutadnicového systému.

Vyucdovaci metoda

Slovni, nazorné-demonstracni, prakticka

Organizacni forma

Hromadna

Strucny popis aktivity

Hra Bingo

Po vylosovani soufadnic Zak zaskrtne pfislusné policko v hernim poli.
Po zaSkrtnuti celého barevného tvaru v poli, vyhrava.

Lodé

Cilem hry je potopit soupetovy lodé pomoci soufadnicového systému.

Pomiicky

Pracovni list, psaci potieby

Motivace

Znate hru Bingo?

Cilem hry je jako prvni zagkrtnout viechna ¢&isla na hernim poli. Cisla se
losuji nahodné.

My si spole¢né zahrajeme upravenou verzi této hry.

Vasim tkolem bude co nejdiive zaskrtnout vSechna barevna policka (cely
barevny utvar v poli). Kdo bude mit zaskrtnuto, vykitikne ,,Bingo*!

Vsimnéte si Gtvari, které jsme v Bingu zaskrtavali. S nékterymi z téchto
utvart budeme hrat dalsi hru. Vyuzijeme je jako lod¢ a zakreslime je do
hraciho pole. Kdo jako prvni potopi vSechny soupetovy lodé?

Diferenciace naroénosti

Poznamky k realizaci

Zaci pracuji ve skupinkach.




Popis aktivity
Bingo

Kazdy zak dostane hraci pole, které je opatieno soufadnicovym systémem (fadky jsou oznaceny
pismeny, sloupce ¢isly). Pomoci téchto soufadnic pak dokazeme identifikovat kazdy Ctverec
hraciho pole. Ucitel tyto soufadnice napiSe na malé papirky a vlozi do krabicky. Postupné
vytahuje papirky se soufadnicemi z krabicky a zék ptislusné policko podle souradnic zaskrtne
v poli. Ten, kdo bude mit jako prvni zaskrtnuty barevny tvar (kazdy ma jiné hraci pole), vyhrava
a zakftic¢i BINGO.

Lodé

Zaci se rozdéli do dvojic. Kazdy z dvojice dostane 2 hraci pole (jedno pro zakresleni vlastnich
lodi a druhé pro zaznaceni stel na soupetovy lodé€). Tyto pole jsou opatieny soufadnicovym
systémem, fadky jsou oznaCeny pismeny a sloupce Cisly. Diky soufadnicim je mozné

identifikovat kazdy ¢tverec hraciho pole.

Nejprve si kazdy zak zakresli do svého pole vSechny lod¢, tak aby jejich umisténi nevidél jeho
soupet. Typy lodi k zakresleni jsou uvedeny pod hracim polem. Lod¢€ se navzijem nesméji

dotykat. Kdyz maji zaci vSechny lod¢ zakresleny v poli (mofi), hra zac¢ina.

Ve dvojicich si Zaci ur¢i, kdo za¢ne. Ten jako prvni ,,vystieli® na soupetovy lod¢, a to tak, Ze
fekne soutadnici, napt. ES. Soupet se podivéa na tuto soufadnici ve svém poli a fekne, zda je
,»Zasah* (to znamend, Ze Se na tomto misté nachéazi ¢ast lod¢ nebo celd lod’) nebo ,,voda®, to
znamend, e tam 7adna lod’ neni. Usp&iné i netisp&iné stiely na soupefovy lodé si Zaci zaznadi
V druhém poli, k tomu ur€enému. Zasah oznaci barevné, vodu oznaci kiizkem. To proto, aby

kazdy védél, kde uz sttilel a kde se nachézi lod’, kterou jesté celou nepotopil. Také Zaci, kterym

soupef lod’ zasdhl nebo potopil, si ptisluSny ¢tverec oznaci.

Zaci se ve stileni stiidaji. Vyhrava ten, kdo jako prvni potopi viechny soupefovy lodg.
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Hraci Pole

Hra Lodé
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Lodé k zakresleni
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