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Roénik: 2. - 9.

Popis hry:

Tradic¢ni sirkové hlavolamy a rébusy, které potrdpi vasi hlavu. Dokdzete je
vSechny vyresit?

K dispozici jsou hlavolamy rtzné drovné a tématu.
Klasické, obrazce, geometrie, rovnice a expert. Diky tomu Ize diferencovat
ndroc¢nost podle schophosti Zzdku.

V zdpalkové krabiéce najdete 10 zaddni hlavolami. Jednoduse si vezméte kartu
tkolu, rozestavte sirky a spliite zaddni. Reseni kazdého hlavolamu najdete vzdy
na druhé strané karty tkolu.

Hlavolamy obsahuji dkoly s rovnicemi, tkoly s obrazci a zdludnosti. V krabicce je
vzdy 20 sirek a 10 karet dkold.

POZOR! Hlavolam obsahuje skuteéné sirky.

Vyuziti ve vyuce, modifikace hry:

Sirkové hlavolamy miZete vyuZzit na zaédtku hodiny k nastartovdni 24kl na hodinu
matematiky, v pribéhu ¢i na konci hodiny k relaxaéni chvilce, nebo jako prdci
navic pro rychlejsi zaky.

Modifikace hry:

U¢itel miZe hlavolam zadat na tabuli a Zdci se sirkami (dFivky) Fesi.

Zdci mohou vymyslet dal$f viastni hlavolamy pro spoluzdky.

Pochlubte se dal$imi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi zdci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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ULOV 10

Roénik: 1. - 9. roénik

oy 10 @
Pocet hraci: g3 O,
Popis hry: @

V jednoduché hre Ulov 10! si mohou Zdci procvicit nejen pocetni operace

s prirozenymi Cisly do 100, ale také ¢iselné Fady, rovnice, ndsobeni a déleni.
Princip hry je jednoduchy - ulovit co nejvice dvojic Cisel, jejichZ soucet je 10
(5+5, 6+4, 7+3, apod.). V ndrocnéjsi verzi hry se kromé odcitdni objevuje i
ndsobeni a S hrou Ulov 10! si déti od 6 let procvici nejen matematiku, ale i
postreh, rychlé reakce a koncentraci.

Zakladni ,rybareni”

* Umistéte viechny Zetony z krabi¢ky na stll tak, aby ha né vdichni dosdhli.

Zetony musi byt oto&ené &iselnou stranou dolf.
* Zacinajici hra¢ otocli jeden Zeton Cislem nahoru a nechd ho lezet na stole.
Stejné postupuji i dalsi hrdci a vSichni si otocené Zetony peclivé prohlédnou.
- KdyZ nékdo spatri, Ze miiZze ze dvou nebo vice Zetond vytvorit soucet ,10"
vykrikne: ,Lovim deset!" a tyto Zetony si vezme k sobé.
. Pozor! Kdyz otolite Zeton se Zralokem, sni vam vSechny vase ulovené
rybi&ky, které mdte pred sebou. Zeton se ralokem i viechny ulovené zetony
musite vrdtit zpatky do krabicky.

e Hracg, ktery chytil nejvice desitek, vyhravd!
Modifikace:

Zdci si ve skupinkdch ( nebo ve dvojicich) rozlo%i zetony &isly nahoru a na pokyn
vyuéujictho plni napr. tyto dkoly:

- vylov 4 Cisla a serad’ je podle velikosti sestupné, vzestupné

- Vylov 2 &isla, jejichZ soucet je 10 (jejich soucin bude 56)

- vylov 3 ¢isla, jejichZ souCet bude 10 (jejichZ souin bude 125)

- Vytvor priklad, jehoZ vysledek bude 36 - miZete pouZit operace séitdni,
od¢itdni, ndsobeni a déleni (Ize pracovat i ve dvojicich)

- Vytvor priklad z 5 isel, vypolitej a dej prepocitat spoluzdkovi

Pochlubte se dalsimi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi Zdci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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UBONGO

Hra pro rozvoj prostorové predstavivosti, procvi¢ovani
poletnich operaci s prirozenymi &isly, obvodl a obsah
rovinnych Gtvard

Roénik: 1. - 9.
Polet hrada:
Popis hry:

Kazdy hrdé dostane sadu 8 hernich dilkli. Kazdé kolo dostane kazdy hrdé jednu
herni kartu. Hrdci se snazi vichni sou¢asné zakryt svymi dilky bild herni pole na
karté. Kdo je nejrychlejsi, ponechd si kartu jako vyherni bod, a zdroven pocitd do
dvaceti. Pokud nékdo z hrdéa

béhem pocitdni stihne také spinit zaddni na karté a své dilky umistit, ponecha si
také kartu jako vyherni bod. Vitézi ten, kdo md na konci osmého kola nejvice
karet (vyhernich bodu).

Hru mlZete hrdt i jako hlavolam pro jednoho. (K této varianté potrebujete
hodiny)

Napr.: - vyzkousejte si, kolik zaddni je mozné vyresit za 5 (nebo 10 ¢i 20) minut.
- za jak dlouho se Vdm podari postupné vyresit 5 (nebo 10 ¢i 20) zaddni.

Modifikace:

Kazdy Zdk md jedno kartu s ptdorysem a plni pokyny vyucujiciho:
- najdi karty, kdy kazdd md jiny poéet Etverci
- vyber si kartu a pidorys obkresli na folii, spoéitej obsah tvého ptdorysu
- zmér a zapi$ délku v cm nejdelsi strany mnohothelniku na své karté
- urci obvod mnohothelniku - nejprve jej odhadni

V hodindch matematiky Ize hru vyuzit k procvicovani uréovani obvodu a obsahu
rovinnych Gtvard, jako relaxaéni aktivitu v hodiné, prdci navic pro rychlejsi Zdky.

Pochlubte se dal$imi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi zdci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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sLOZ TO

Sloz to je logickad hra.

Cilem hrdli je sloZit elegantni ubrousek s obrdzky jidla
tak, aby bylo viditelnych pouze nékolik vybranych
pokrmi, - a to samozrejmé rychleji, nez se stejného cile
podari dosdhnout souperdm. Ve he SloZ to bodou Zdci
potrrebovat hlavné Sikovné ruce. Ddle se vam bude hodit
prostorovad predstavivost a logické mysleni. Hra obsahuje
dvé drovné ndrolnosti objedndvkovych karet, dd se hrat
az v péti hracich a perfektné procvici prostorovou
predstavivost a logické mysleni.

Roénik: 2. - 9.
Polet hraéid: 1 - 5
Popis hry:

o Kazdy hrd¢ dostane jeden platény ubrousek rozdéleny na 4x4 pole s
vyobrazenymi pokrmy z obou stran a tri Zetony s hvézdickou. Doprostred
stolu poloZte kulaté drfevéné Zetony, o jeden méné nez je hrdca.

e Hraje se blize neuéeny pocet kol. V kaZzdém kole nejprve jeden z hrdéi
otoli kartu objedndvky. Na vybér md z jednodussi modré hromddky a
obtiznéjsi Cervené hromddky. Nato vSichni hrdli nardz zaénou svij
ubrousek preklddat tak, aby na ném byly vidét jen pokrmy zobrazené na
karté objedndvky. Hrdc, ktery ma splnéno, co nejrychleji popadne drevény
Zeton.

o Jakmile jsou drevéné Zetony rozebrdny, odevzdd ten hrdc¢, na kterého
drevény Zeton nezbyl, protoze byl prilis pomaly, jeden Zeton s hvézdickou.
Hrac, kterému Zadny Zeton s hvézdickou nezbyl, vypaddvd. Za kazdého
vypadlého hrdce odeberte jeden drevény Zeton.

« Hra konéi, kdyZ ve hfe zlstane jen jediny hrdé - ten vitézi.

Modifikace:

- Hru Ize hrdt jako hlavolam pro jednoho hrdce - Zzdk si vezme jednu kartu
s pokrmy vybrané ndrocnosti a vyzkousi, kolik dloh zvlddne posklddat za napr. 5
minut

- pokrmy na ubrousku lze popsat anglickym jazykem a Zdci ukdzi, dané jidlo

V hodindch matematiky Ize hru vyuzit jako relaxacni aktivitu v hodiné ¢i praci
navic pro rychlejsi zdky.

Pochlubte se dal$imi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi zdci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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DIGIT

Digit je vybornd logickd hra s pouhymi péti drivky, avdak mnoha obrazci ze
skupiny sirkovych hlavolam@ pro rozvoj percepce, pozornosti. Ukolem hrd&i je
vytvorit obrazec z péti drivek podle

predlohy na karticce, a to

presunutim jediného drivka. ',}":

Roénik: 1. - 9. - ’
Polet hraca: 2 - 4 Q
Popis hry: k <

- karty zamichdme a 1 kartu
otolime obrdzkem nahoru
(jednd se o tzv. vzorovou
kartu, kterd slouzi jako predloha).

- Drivka rozloZime na stole podle obrazce na vzorové karté.

- Kazdy hrd¢ obdrzi 5 karet a uréime hrdce, ktery zacne (napr. nejmladsi,
nejvetsi, vylosovany,...)

- Hrd¢ se snazi vytvorit stejny obrazec, jaky je vyobrazen na jedné z jeho
karet, smi premistit pouze jedno drivko, drivka pritom museji tvorit
souvisly obrazec

- Nemad - li kartu s obrazcem, ktery |ze vytvorit premisténim jednoho drivka
obrazce na stole, musi si pribrat dalsi kartu z bali¢ku a potom hraje dalsi
hra¢ s obrazcem naposledy vytvorenym

- Hra konéi, kdyZ jeden z hracl, nemd zddnou kartu

S~
Za

Modifikace:
- dk si vezme dvé (3) karty a zkusi vytvorit z jednoho obrazce druhy
nejmensim poctem presund drivek

V hodindch matematiky miZete hru vyuZit na zaédtku hodiny k nastartovdni Zdka
ha hodinu matematiky, v prabéhu &i na konci hodiny k relaxaéni chvilce, nebo jako
prdci navic pro rychlejsi zdky.

Pochlubte se dalsimi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi Zdci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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SUPERFARMAR

Superfarmdr je hra, kterd nendsilné
zdbavnym zplsobem uli déti politat a
sménovat levnéjsi zvirdtka za drazsi a
naopak. Pravidla hry se opiraji o zdsady
matematiky a logiky, nuti hrace pocitat,
predvidat, planovat a kalkulovat s riziky. Tato
jedineénd hra tak uéi déti strategickému
mysleni.

Roénik: 1. - 5.

Podet hraéa: 2 - 6
Popis hry:

Ve hre se stdvdte farmdrem, ktery se snazi rozvijet své stado tim, Ze zvirdtka
rozmnozuje a rozumné vymenuje s hlavnim stddem nebo jinymi spoluhrdci za jind
zvirdtka tak, aby bylo co nejdrive dosaZeno cile hry. Pribéh hry mize
komplikovat napadeni hrd¢ova stdda vikem nebo liskou, proti kterym se mize
zabezpecit koupi psa.

Pribéh

Hra spoliva v tom, Ze hrdci hdzeji obéma kostkami. Padne - li mu na obou
kostkdch zdaroven totéz zvire, dostane z hlavniho stdda(krabice) karticku s timto
zviretem. Kdyz si hrdc po nékolika kolech nastrddad vice zvirat, ziskd po kazdém
hodu z hlavniho stdda tolik zvifat druhu hozeného na kostkdch, kolik jich md ve
svém stadé para (véetné pravé hozenych)

Priklady:

1. Hrdé md 6 krdlikd a 1 prase, hodil krdlika a prase. Md tedy celkem 3 pdry
krdlikd a 1 pdr prasat (1 ve svém stddé a 1 na kostce). proto dostane 3
krdliky a 1 prase.

2. Hrd¢ mad 6 krdlikd a 1 prase, hodil ovci a prase. Dostane 1 prase.
3. Hrdé md 5 krdlikd a 1 krdvu, hodil ovci a prase. Nedostane nic.

4. Hrd¢ mad 4 krdliky, 2 ovce a 1 koné, hodil 2 prasata. Z hlavniho stdda
dostane 1 prase

Zvirata se vyménuji podle prilozené tabulky.

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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Kromé zminénych zvirat je na kostce jesté vlk a liska. Pokud hrdé hodi lisku,
prijde o malého psa, pokud ho nemg, prijde o vSechny krdliky. Pokud padne hrdci
vlk, pFijde o velkého psa nebo o viechny zvitata kromé krdliki a koné.

Cilem hry je stdt se Superfarmadrem, tj. ziskat jako prvni stddo, v némz bude

alespori jedno zvire kazdého druhu, tedy 1 koné, 1 krdvu, 1 prase, 1 ovcia 1
krdlika.

Zaver

Vitézem hry a Superfarmdrem se stdva ten, komu se jako prvnimu podari
vytvorit stddo, v némz bude mit alespori po jedhom kusu od kazdého druhu
zviratka. Ostatni spoluhrdéi mohou pokracovat ve hre ddl.

Dalsi vyuziti:

- zdklady ndsobeni a déleni - ,Kolik krdlikd dostane$ za 2 ovce(5 ovci,...)?"
.Kolik ovci mtze$ vyménit za 18 krdlika?"
- .Kolik krdlikd by bylo potfeba na jednoho koné?"

Pochlubte se dal$imi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi zdaci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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HAPPY CUBE

3D puzzle pénové kostky Happy
Cube jsou hlavolamy, které
provétraji mozkové zdvity, zlepsuji
koncentraci, rozviji prostorové

mysleni, koordinaci a snizuji stres.

Roénik: 1. - 9.
Polet hréca: 1
Popis hry:
Zdakladnim dkolem je sestavit dokonalou kostku z Sesti stejné barevnych dild.
Neni to ovSem tak jednoduché, jak by se na prvni pohled mohlo zdat.
Obvykle existuje pouze jediny zpisob, jak kostku sloZit. Dal$im ukolem je
naskladat jednotlivé dilky Happy Cube zpét do dvojrozmérného ramu, ve
kterém byly dodany. Tretim Ukolem a opravdovou vyzvou je pak slozit vétsi a
sloZitéj$i trojrozmérnou sestavu priddnim dalSich druhi kostek stejné
skupiny.

HAPPY CUBE existuji ve 4 drovnich obtiznosti: Little genius (vék 3 - 7 let),
Original (5 - 99 let), Pro( 7- 99let), Expert (9 - 99 let) a v kazdé drovni se jesté
lisi obtiZnost dle jednotlivych barev (fialovd nejobtiznéjsi,...)

Je mozné volit riiznou obtiZnost dkol pro prdci s hlavolamem.

1. Nejjednodussi - vyndat, zamichat a potom naskladat jednotlivé dilky do
dvojrozmérného rdmu

2. Sestavit krychli z $esti stejné barevnych dilli - obvykle existuje pouze

jediny zplsob, jak kostku sloZit

Sestavit krychli z riiznych barev stejné skupiny kostek Happy Cube

4. Sestavit vétsi a slozitéjsi trojrozmérnou sestavu Ci télesa priddnim
dal$ich druht kostek stejné skupiny

w

Soucdsti souboru kostek Happy CUBE je i 1 dvandctistén, jehoz sestaveni je
opravdovou vyzvou.

V hodindch matematiky muzete hlavolamy vyuZit na za¢dtku hodiny

k nastartovdni zdkd na hodinu matematiky, v pribéhu &i na konci hodiny

k relaxacni chvilce, nebo jako prdci havic pro rychlejsi Zzdaky.

Pochlubte se dal$imi dlohami ¢i modifikacemi hry, které vy nebo vasi zdci vymysli
zde: psmgmap2@gmail.com

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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PIX BOX

Roénik: 2. - 9.
Podet hraéa: 2-6
Popis hry:

Pixbox je hra, diky které trénujete
prostorovou predstavivost a potrebujete k ni
rychlé mysleni a ostry zrak. Hra spoivd ve
skldddni (prekldddni) prihlednych pix-karet s
modrymi Ctverci pres sebe a napodobovani
¢ervenych vzort na kartic¢kdch s dkoly.

- Doprostred stolu se vyloZzi 6 pix-karet tak, aby na né vsichni hraéi dobre
vidéli.

- VSichni hrdci hraji sou¢asné a snazi se co moznd nejrychleji najit o¢ima
spravnou kombinaci sestavenou z vyloZenych pix-karet a posklddat tak
Cerveny tvar na karté s ukoly.

- Hrdg, ktery najde vhodnou kombinaci, hlasité zvold ,Pixbox!". Jako dikaz
vezme hrd¢ odpovidajici pix-karty ze stolu a sestavi ¢erveny tvar na karté
s dkoly.

- Pozor: aby mohl hrd¢ sestavit stejny tvar, skldda pix-karty jednu na
druhou. Modré Ctverce se ale prekryvat nesmi!

- Poté, co je lloha spravné vyresena, vylozené karty se doplini opét na pocet
6 karet. Vyresenad karta s dkoly se z hromddky odebere a odloZi stranou.

- Nastane-li situace, Ze Ulohu neni mozné vyresit s pomoci 6 vyloZzenych
pix-karet, je mozné polozit doprostied stolu jesté jednu dalsi pix-kartu.
To je mozné provadét tak dlouho, dokud maximadlni pocet vyloZzenych karet
nedosdhne osmi. Pokud se ani poté nezadari najit sprdvnou kombinaci,
odloZime aktudlni kartu s Gkolem stranou a hleddme reseni dalsi karty
s tkolem.

- Hrdéi musi v pribéhu kola vZdy vyuZzivat jen svoji predstavivost. Na karty
sahat nesméji.

- Hra konci, jakmile spotrebujeme vSechny pix-karty z hromadky nebo kdyz
uZ neni mozné sestavit zddny vzor. Vyhravad hrdc, ktery nasbiral nejvice
pix-karet.

Tento pracovni list je licencovdn pod licenci Creative Commons 4.0 BY-SA. Mgr. Jana Lorencovd
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Modifikace:

Kazdy Zdk md jednu kartu s ptidorysem a plni pokyny vyucujiciho:
- vytvor dtvar, ktery md polet Etvercl napr. 8, 6, 9,...
- vyber si kartu (dtvar - Eervend karta) a plidorys obkresli na folii, spoéite]
obsah a obvod tvého plidorysu
- zmér a zapi$ délku v cm nejdelsi strany mnohodhelniku na své karté
- urci obvod mnohouhelniku - nejprve jej odhadni

V hodindch matematiky Ize hru vyuzit k procvicovani uréovani obvodu a obsahu
rovinnych Gtvard, jako relaxaéni aktivitu v hodiné, prdci navic pro rychlejsi Zdky.

Hlavolam CUTS je mimorddné zdarild hra, kterad ziskala v roce 2013 titul
hlavolam roku. Je velmi vhodnou pomiickou ha procvi¢ovdni mozku a mysleni pro
malé i velké. Radost z Uspésného vyreseni dalSich a téZsich dloh je motivujici.
Hraci dily jsou dostateéné velké a umoZzriuji fak snadnou manipulaci po hraci
plose. Samotné dily i hraci plocha jsou magnetické, da se tak hrat témér kdekoli.

Popis hry:
Cilem hry je hracimi kameny vyplnit celou Sachovnici. Kameny stejné barvy se smi
dotykat jen rohy. Kazdd dloha md pouze jedno reseni.

V hodindch matematiky Ize hru vyuzit k procvicovani uréovani obvodu a obsahu
rovinnych dtvard, jako relaxaéni aktivitu v hoding, prdci navic pro rychlejsi Zzdky.
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Hry do lavice

Projekt pro zdkladni Skoly, které jsou zapojeny v projektu Mistni akéni plan
rozvoje vzdélavani v ORP Zlin II . Soubor her k vypijéeni pro jednotlivé tridy
zakladnich Skol, uréenych pro zatraktivnéni, zkvalitnéni a zpestreni vyuky
matematiky.

Seznam her:

1. Sirkolamy

2. Ubongo

3. Happy cube

4. Supefarmar
5.DIGIT

6. Ulov 10

7. Sloz to

8. Pix box a CUTS
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