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Vazena pani ucitelko, pane uciteli, vazeni rodice,

drzite v ruce metodiku k pracovnimu sesitu Nasobilky Nezlobilky. Pracovni seSit Naso-
bilky Nezlobilky obsahuje obal, Gvodni motivacni ¢lanek a devét dvojstran s didaktickymi
hrami zamérfenymi vzdy pfedevSim na jednu nasobilku 2 - 10. Jednotlivé dvojstrany ob-
sahuji opakujici se Cinnosti.

Na prvni dvojstrané se zaci s Cinnostmi seznami a u dalSich nasobilek se uz jenom
tési ze zabavnych her a ukold, kterych je na kazdé dvojstrance az deset. Pracovni seSit
Nasobilky Nezlobilky si klade za cil neustalé opakovani nasobilkovych spoji formou di-
daktickych her. Déti si tim nasobeni a déleni zautomatizuiji.

Pro lepSi orientaci v pracovnim sesité obsahuje metodika nasledujici informace:

Oznaéeni: Cinnosti jsou oznaéeny obrazkem. Pod timto obrazkem ji najdete v pracov-
nim sesité.
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Pomucky: Pastelky, psaci potfeby, hraci kostka (nejlépe 1 — 10), figurky (drobné pred-
méty).

Forma prace: Pro nase potfeby jsme formy prace rozdélili do tfi skupin. Formy prace
nize popiSeme a pro rychlou orientaci zavedeme jejich jednopismenové znaceni. Dale
budeme pouzivat pouze zavedena oznaceni.

(Z"AK SAM — 73k pracuje sam )
(= soutéz, hra, prace navic pro nadané zaky, test) Oznaceni: Z

ZAK S UCITELEM - 73k pracuje pod vedenim ugitele }
( = soutéz, hra, test) Oznaceni: Z-U

ZACI SAMI — samostatné pracuje skupina zaku (2 — 3 Zaci) o
(= soutéz, hra, prace navic pro nadané zaky) Oznaceni: Z-Z

\_ VétSinu &innosti Ize pouZit vice zplisoby (Z2-U,2-2). )

Upevnéni: Upozorniuje, jaké operace jsou upevriovany (nasobeni ¢, déleni :, s¢itani +,
odgitani -)
(Casova dotace): Neni u ginnosti uvedena. Cinnosti jsou mysleny jako motivaéni roz-

cviCky na zacatek vyu€ovaciho bloku, zabavna chvilka ke konci vyu€ovaciho bloku, zpes-
tfeni bloku, prace navic pro nadané zaky.
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BAREVNY DIKTAT

Oznaceni v sesité:  Slunce

Pomdcky : Pastelky
Forma prace: Z-U
Upevnéni: Nasobeni

Ugitel diktuje priklady s Gkoly. Zak vypogita priklad a spini tkol.

Nazorny priklad:

Vysledek pfikladu 2 < 4 vybarvi modre, 6 * 2 vybarvi Zluté. Vysledku pfikladu 8 « 2 do-
maluj ruce, 2 « 3 o€i (Cepici, $alu, nohy, bryle, pomlazku, vano¢ni stromecek..). Spoj vy-
sledky pfikladi 52 a10+2 ...
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BAREVNY DIKTAT

Oznaceni v sesité:  Strom

Pomdcky : Pastelky
Forma prace: Z-U
Upevnéni: Déleni

Stejny princip jako u predesié aktivity. Ucitel dava priklady na déleni.

SKRTANA
Oznaceni v sesité:  Slunce — pfiklady na nasobeni / Strom — pfiklady na déleni
Pomucky: Tuzka (pero, fix, pastelka), kostka (neni nutna)
Forma prace: /-U,2-7
Upevnéni: Nasobeni / Déleni

Z4ci si podtrhnou libovolnych 10 &isel. N&které &islo mohou podtrhnout vickrat, jiné
nemusi podtrhnout vibec. Ugitel/Zzak hazi kostkou (nebo fika nahodné priklady z nasobil-
ky 2). Cislo, které padne, se nasobi 2 (3,4,5...). Zaci ptiklad vypogitaji. Pokud maji vysle-
dek prikladu podtrzeny, ziskavaji bod = Skrtnou podtrzeni. Kdo bude mit po 10 (15, 20)
hodech nejméné zbylych podtrzeni, vyhrava.
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Nazorny priklad (nasobeni):

Zak si podtrhl &isla: 2, 14, 14, 8, 16, 20, 18, 18, 4, 10
Ucitel/zak hazi kostkou. Padlé Cislo se nasobi 2.
Padla Cisla

zak ma vysledek 8 podtrzeny, ziskava bod = Skrtne podtrzeni

4 4.
6 6 vysledek 12 podtrzeny neni, zak ¢eka na dalsi hod

2
°2

= 8
=12

Po 10 (15, 20) hodech se spocitaji zbyla podtrzeni. Kdo jich ma nejméné, vyhral.

2 14 8 16 20

6 18 4 12 10

'S N
Sl

//|\\

Nazorny priklad (déleni): 4 D

Zak si poditrhl &isla: é

1,1,3,4,4,5,7,8,9, 10 _J 4 8
Ucitel/zak Fika priklady na déleni 2 JE— -

(3,4,5,.) i 5

Ucitel/zak zada priklad:

14:2 14:2=7 9 6

zak ma vysledek 7 podtrzeny, zis-
kava bod = Skrtne podtrzeni

4:2 4:2=2 2 7
vysledek 2 podtrzeny neni, zak

&eka na dalsi piklad %
Po 10 (15, 20) hodech se spocita- 1 @ 3

ji zbyla podtrzeni. Kdo jich ma nejmé-
né, vyhral. I —
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BAREVNE POCITANI

Oznaceni v sesité: Dam

Pomucky: Pastelky

Forma préace: z

Upevnéni: Nasobeni, déleni, s¢itani, odéitani

Ukolem zaku je doplnit informaci o Nezlobilce tim, Ze vypoéitaji vSechny pfiklady.
Podle legendy vybarvi ramecky. Ramecky jedné barvy = 1 slovo. Slova jsou zaSifrova-
na prohozenim dvou pismen. Zaci si vyberou jedno rozsifrované slovo a doplini informa-
ci o Nezlobilce - domaluji obrazek.

Poznamka: pismenka zaci ¢tou jako obvykle po fadcich zleva doprava.
Nazorny priklad:

N\
Nezlobilka Dvojka mava na ...
cervena zelena Zluta
6 10 12
:..:f.]- q:’ '.-.:
®
®
..I ..........
8+ 8\:
B \
N
20.-8
S
18-8
L

S
e (RAIOTUAHAAAD //////'// JILIELLD
- :‘:‘:‘%‘:‘3 ////,""995%/4 ‘ ‘ ‘ | Finada ‘ | ‘ ‘ ‘
BRUOK ViAL EPS ROBTO KNU
2 = BROUK =ViLA =PES =ROBOT =KUN
SKLOA LSE icL LSON JEEZK
3 = SKOLA =LES =CiL =SLON = JEZEK
ZDILE KLOO BKY KONO TSUL
4 =ZIDLE =KOLO =BYK = OKNO =STUL
KOCRA TRKATOR UATO TNAK
5 =KOCAR = TRAKTOR =AUTO = TANK
DRKA MAAJ ORB KTREK ECRT
6 =DRAK =MAJA =OBR = KRTEK =CERT
BUOLE MOCHUA ECPICE COYP
7 =BOULE = MOUCHA = CEPICE = COPY )
NSEK HDA 7BAA YTGR KOCAK
8 = SNEK =HAD =ZABA =TYGR = KOCKA
POACSI EPS ZKA DECRA YSN
9 =POCASI =PES =ZAK =DCERA =SYN
0 HMZY OHUBY 8SIKY JBALKA
1 =HMYZ =HOUBY =8I5KY = JABLKA
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— Zalezi na spole¢né dohodé. Moznosti feSeni situace:

a) oba hraci zGstanou na jednom poli

b) hrac ,vyhodi protihrace

c) hrac zada protihracovi priklad. Kdyz pfiklad spocita dobfe, zUstava na
misté. Pokud ho spocita Spatné, vrati jeho figurku na start.

Nazorny priklad:
Hrac¢ 1 hodi 6.
Hrac 2 hodi 4.

Zacina hrat hrac 1, protoze hodil vétsi Cislo. s

;rzglg ?gdl 5. Hozené Cislo 5 se nasobi 2. Tzn.:%'/g;/z}/o/: Postoupi na nejbliz-
: Poatatetetetetetet

Hrac 2 hodi 10. Hozené ¢islo 10 se nasobi 2. Tzn.<10é-:2:=.20.~. Postoupi na nej-
blizsi pole 20.
Hra se opakuje do té doby, nez jeden z hrac¢a dorazi do cile.

Doporuéené obmény s pastelkou:

Nepouzivame figurky. Hraci znazornuji tahy vybarvenim. Pole, na které hrac
LStoupne®, vybarvi Cervené. Pfi opakované hfe figurkami mohou Cervena pole
znamenat: ,Jedno kolo stojis!*

DalS$i moznosti:

- stoupnuti na pole vybarvovat zelené
zelené pole = ,Hrajes jesté jednou!”

- vSechna ¢Cisla 20 vybarvi Zluté
Zluté pole = ,Udélej 3 diepy!"

Obménami bude hra zajimavéjsi a zabavnéjsi. Ukolim se meze nekladou.

é 7 RS
Z/START| 8 | 2 107 6 | 4 | 4 | 12|18 {20820 | 4 | 6
A (L D
| v v v z
S | CLOVECE, NASOB! 10
2 Oznaceni v sesité: List 14
6 4 Pomdicky: Hraci kostka, figurka, (pastelky)
8 Forma prace: Z,2-U,2-Z
10 o | Upevnéni: Nasobeni 16
14
18 16 Hraji 2-3 hraci proti sobé. Hradi stoji na startu. Kdo hodi vic, zacina. Prvni hra¢
0| hodi kostkou. Hozené &islo nasobi 2 (3, 4,...). Piklad spoéita. Najde nejplizsi vy- | 14
sledek pfikladu a postoupi na toto pole. Hraje druhy hrac. Vyhrava ten, kdo je prv-
10 ni v cili. 20
Co délat, kdyz:
12 | - nrae spogita vysledek $patné? 2
— ZUstava na misté. Nikam se neposouva.
6 - ma hra¢ posunout svoji figurku na pole, které je obsazené figurkou protihrace? 4

12

14

20
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18
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201181 2 | 4 | 8 |18|16| 6 |14|10| 2 |10
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Golol START| 9 | 6 | 1|2 |6 |7 |10| 3| 4
= E:> 7 4 2 9 5%
(@) 8:2 20:2 2:2 16::2
1 8 « . v 1
;2| 2:2 | CLOVECE, DEL! o1 |8
5. 3 Oznageni:  Auto 3 9
o 6:2 Pomucky:  Hraci kostka, 2 figur- 12:2

8 ky, (pastelky)
9 1 14?2 Forma prace: 2, Z-U,Z-Z 186-2 4
. Upevnéni: Déleni :
5 10
10 12:2 Kazdy hra¢ ma 2 figurky. Prvni fi- 6:2 3
gurku nasadi hra¢ na START. Prvni
2 6 figurka se posouva po vnéjsim (bi- 1 2
10:2 Iém) poli. Druhou figurku nasadi hrac 20:2
4 na obrazek Sipky. Druha figurka se X 8
3 . posouva po vnitinim (edém) poli. G e 10
. Cil hry: obejit s prvni figurkou jed- ST
2 no kolo a dostat se do cile. Druha fi- 7
4 18:2 gurka je pouze informativni. Ukazu- 8:2 7
je cestu prvni figurce. Posouva se po
5 8 Sedém hracim okruhu dokola do té 5 4
16:2 doby, nez prvni figurka hrace dora- 14:2
zi do cile.
1 10
9 20:2 s . P 16:2 8
Hraci stoji na startu. Kdo hodi vic,
10 zacina. 2
10 14:2 12:2 6
Hra¢ hodi kostkou. Posune dru-
8 9 hou figurku na nejblizsi hozené Cis- 4 5
10:2 lo ve vnitfnim (Sedém) hracim poli. 6:2
Vypocita pfiklad v tomto poli. Posu-
5 Ce Qe . 9
7 e ne prvni figurku na nejblizsi Cislo vy 182 4
: sledku pfikladu na vnégjsim (bilém) :
7 hracim poli. 1 .
6 12:2 Hraci se v hazeni stfidaji. Kdo je 42 1
prvni v cili (na vnéjSim bilém poli), T
& vyhrava. sosssesed e
1 8:2 2 2 7
6 8
5 16:2 8:2 9
9 3
2 6:2 14:2 10
4 2 5 10 7
3 20:2 2:2 14:2 18:2 10:2 2
4 5(3|3|1|108(4|9]| 7|6
\




Nazorny priklad:
Hrac¢ 1 hodi Cislo 9. Najde ve vnitinim (Sedém) poli nejblizsi €islo 9. Vypocita priklad
nachazejici se v tomto poli.

Tzn.:16:::2:=:82Hrac 1 postoupi na vnéjSim (bilém) hracim poli na nejblizsi Cislo 8.

Hrac¢ 2 hodi Cislo 8. Najde ve vnitinim (Sedém) poli nejblizsi islo 8. Vypocita pfiklad
nachazejici se v tomto poli.

Tzn.’,105\:>2§=:-5"?‘Hréc': 2 postoupi na vnéjsim (bilém) hracim poli na nejblizsi &islo 5.

Vyhrava ten, kdo je prvni (na vnéjSim - bilém hracim poli) v cili.

Obmény:
Hra s pastelkami (viz obmény u Clovége, nasob!).

MATEMATICKE LODE

Oznaceni v sesité: Lod

Pomucky : Psaci potfeby
Forma prace: Z-7

Upevnéni: Nasobeni / Déleni

Hraji 2 hraci proti sobé. Hlavnim cilem hry je zjistit, jaka Cisla ma protihrac v polich A
B C. Kdo prvni zjisti vSechna tfi Cisla, vyhrava.

Nazorny priklad:
Zaci zapi$i do tabulek tfi libovolna ¢&isla, ktera dobre stifezi pred protinragem. (Ugitel
zada obor Cisel z nasobeni/déleni 2 - 10. V tomto pfikladu je obor Cisel nasobky 2)

Hrac 1 si zapsal do poli A B C tato &isla: A4, B16, C10.
Hrag 2 si zapsal do poli AB C ¢isla: A20, B8, C12.
Hrac 1 se pta: ,Mas v poli A vysledek prikladu 2 « 67
Hrac 2 odpovida: ,Ne.”

(hra¢ 1 si maze svij ,pokus” zapsat do pole a)

Role se vyméni.

Hrac 2 se pta: ,Mas v poli C vysledek prikladu 2 « 10?*
Hrac¢ 1 odpovida: ,Ne.”

(hrag 2 si maze svij ,pokus” zapsat do pole c)

Hra¢ 1: ,Mas v poli B 2 « 4?*

Hrac 2: ,Ano.”

Hra¢ 1 ma ,zasah“ — ziskal bod.

Hrac¢ 2: ,Mas v poliA 2« 27"

Hrac 1: ,Ano.”

Hra¢ 2 ma ,zasah“ — ziskal bod.

Vyhrava ten, kdo uhadne vSechna tfi Cisla.
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Hrac 1

16 8

C C

10

TREFA

10

Hrac 2
=)
A a 2470
20 4
B b
8
C (o} 210
12

Oznacgeni v sesité: Lod

Pomlcky : Psaci potfeby, (hraci kostka)
Forma prace: Z-U

Upevnéni: Nasobeni / Déleni

Zak zapise do poli AB C tfi nahodna &isla (ugitel pfedem uré&i obor &isel — déleni / na-
sobeni). (Lze pouzit Cisla, ktera maiji Zaci zapsana z pfedeslé hry Matematické lodé.)
Ucitel fika priklady / hazi kostkou a hozené ¢islo se nasobi 2 (3, 4, 5 ...). Pokud ma
23k vysledek prikladu ve své tabulce zapsany, pfeskrtne ho. Pokud ne, musi ¢ekat na
dalSi pfiklady. Vyhrava ten zak, ktery ma jako prvni vSechna tfi Cisla preskrtnuta. Zakfi-

¢i: ,Trefal”

Nazorny priklad:

Z4&k si zapsal &isla A14, B6, C20.
Ucitel hazi kostkou / fika priklady,
zak pocita v duchu.

2-8

2+5

2.7

74k ma gislo 14 (vysledek pfikladu 2 « 7)
zapsané, Skrtne ho.

21

2+10

Z4k ma gislo 20 zapsané, $krtne ho.
23

74k ma gislo 6 zapsané, $krtne ho.
74k ma véechna &isla preskrtana,
zakfici: ,Trefal”

)

1
b
6
20
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SLOUPECEK

Oznaceni v sesité: Houba

Pomucky : Psaci potreby
Forma préace: Z,2-U
Upevnéni: Nasobeni, déleni

PFiklady na nasobeni a déleni.

Vysledky vSech prikladi:

( 2 3 4 5 6 7 8 9 10 )
16 24 16 10 24 42 32 60
9 6 32 40 48 56 64 72 80
10 7 4 3 3 2 6 5 8
12 18 5 4 4 4 3 9 2
6 9 24 30 36 14 48 36 60
7 5 12 15 12 21 24 27 30
6 4 6 6 3 3 5 6 4
18 27 3 2 2 5 7 8 10
14 21 36 45 54 63 72 81 90
4 3 28 35 42 49 56 63 70
10 15 2 9 6 1 1 72 8
0 6 20 10 30 35 40 45 50
2 12 0 35 48 7 10 0 0
20 24 4 50 6 0 6 90 90
12 30 3 5 60 70 80 9 10
3 3 8 30 5 42 16 54 60
14 2 9 8 1 7 48 4 6
5 0 28 30 42 56 56 63 70
10 10 10 2 10 10 9 10 1
2 9 5 7 9 9 3 3 2
18 12 1 20 8 35 8 6 4
6 7 36 0 54 63 72 81 90
1 21 12 15 18 21 24 18 30
8 1 28 3 2 8 2 2 8

\_ 16 15 16 20 24 28 32 36 40 )




TABULKA S NASOBILKOU

Zde si mohou Zaci vybarvovat nasobilkové spoje, které uz znaji. Slabsim zakim muze
poslouzit jako pomocna tabulka.
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