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HRY S KARTAMI V PRIME

BEATA VAVRINGIKOVA

Uvod

Pri precvidovani a upeviiovani nového uciva Casto potrebu-
jeme, aby Ziaci vypoditali veza jednoduchych prikladov. Vtedy
moéZme vyhodne vyuZit netradi¢né formy prace, ktoré Ziakov do-
slova vtiahnu do diania. V prispevku uvadzam svoje skusenosti
s vyuzitim hracich kariet pri precvi¢ovani uciva o celych ¢islach
v prime. Kazd4a dvojica Ziakov si pripravila sadu 21 kariet — cer-
vené A, 2, 3,...,10, &erne A, 2, 3,...,10 a Zolika. KedZe sme pri
zavadzani celych Cisel spominali ¢inskych pisarov, ktori ¢ervenym
a ¢iernym atramentom rozliSovali majetok a dlh v Gétovnej knihe,
dohodli sme sa, Ze ¢ervené karty buda predstavovat kladné ¢isla
(eso znamena 1), ¢ierne karty zaporné ¢isla a Zolik prevezme ilohu
nuly. Takto pripravené karty boli sidastou pomécok na kazda vy-
ucovaciu hodinu.

1. Porovnavanie celych ¢&isel

Pravidld: ZamieSané karty sa rozdaju (1 zvysi), hradi si ich
ulozia na képku. Hra sa klasickd ,vojna“ — hraéi oto¢ia vrchné
karty a porovnaju ich. Vié$ie ¢islo vyhrava — hraé ziskava stpe-
rovu kartu.

Skisenosti: Ziakov nadchla znama hra, hrali s vezkym nasade-
nim. Po ¢ase si vSak niektori uvedomili, Ze hra nie je spravodliva —
hra¢ s ¢ervenou (teda kladnou) desiatkou nemoze prehrat, o Com
sa v triede rozvinula diskusia.

Ndamet: Vyskasat hru s dvoma sadami kariet a 3-4 hra¢mi,
¢im sa stane spravodlivejSou a pripadné ,vojny“ pridaju prvok
napétia.
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2. Navzajom opacéné ¢isla

Pravidla: VSetky karty sa rozdaju, hraci si ich ulozia na ruky.
Hra sa znamy ,Cierny Peter® — striedavo tahaju kartu jeden od
druhého. Kto ma dvojicu navzajom opacénych &isel, vylozi ju na
stdl a ziskava bod. Zolik (&iZe &islo 0) predstavuje Cierneho Petra,
pretoze je to Cislo opac¢né k sebe samému.

Skisenosti: Hra sa detom padila, este lepsi bol variant s 3
hraémi.

Namet: MozZe hrat aj viac hraéov s dvoma sadami s jednou
nulou.

3. Znazornenie na Ciselnej osi

Pravidld: ZamieSané karty ostavaju na jednej kdpke. Prazdna
lavica pred Ziakmi predstavuje ¢iselnt os, uprostred lavice je nula.
Ziaci postupne ota¢aju kartu z kdpky a ukladaji na lavicu tam,
kam podza ich odhadu na &iselnej osi patri. CieZom je ulozit vSetky
karty spravne tak, aby sa na lavicu zmestili bez dodato¢ného pre-
suvania.

Skisenosti: Umiestriovanie Cisel na ciselnej osi nerobilo prob-
lémy, ukazalo sa, Ze vyhodu mali Ziaci s mensimi kartami.

Namet: Pripeviiovanie kariet na magneticka tabuzu alebo Stip-
cami na pradlo na natiahnut $naru.

4. Zavedenie scitovania celych Cisel

Zdroj: prednaska Mgr. Zuzany Pytlovej — Celé ¢&isla na ZS -
EXOD Pytagoras, Detvianska Huta, jul 1994

Realizacia: Karty predstavuji pocty cervenych a ¢iernych vo-
jakov, ktori sa stretdvaju vo vzajomnych sibojoch. Ak sa stretni
nepriatezski — réznofarebni vojaci, likviduji sa v pomere 1 : 1,
napr..4+7=3,5+9 =4.

Rovnakofarebni vojaci sa nebiji, odchaddzaja z bojiska spolu:
7+5=12,44+3=7

Pomocou kariet sa tvoria priklady, ktoré sa zapisuji na tabuzu
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farebnymi kriedami. Potom sa v8etky priklady zapiSu pomocou
kladnych a zadpornych &isel: 4 + (=7) = -3, (=5)+9 =4, (-7) +
+(-5)=-12,4+3=171.

Karty sa opif zamieSaji a tvoria sa pomocou nich priklady,
ktoré sa zapisuju uz len pomocou kladnych a zapornych ¢isel.

Ndmet: Namiesto vojakov mozu karty predstavovat pocty chlap-
cov a diev€at. Vytvarame z nich tane¢né pary a zapisujeme pocty
tych, ktori nemaji s kym tancovat.

5. S¢itovanie a porovnavanie celych ¢éisel

Zdroj: [1], str.64

Pravidld: Karty sa rozdaja (1 ostane). Hraé otoci dve karty zo
svojej kopky, zahlési ich sudet, to isté urobi spoluhracé. Vysledky
sa porovnaju, vyhrava hra¢ s vys$sim suétom ( ziskava bod alebo
superove karty). Ak niekto zle spodéita éisla, vyhrava jeho spolu-
hra¢. Ak vznikna rovnaké vysledky, hra sa opakuje, az kym sa
nerozhodne o vitazovi.

Skusenosti: Hra vezmi dobre poslizila na precvicenie scito-
vania a porovnavania, opakovali sme ju viackrat. Ani ¢ervena de-
siatka nezarucdovala vitazstvo a pripadné rovnaké sucty pridali hre
na dramaticnosti. Takisto kontrola siperom sa ukazala ako dobra
spatna vizba.

Namet: Vyskusat pre odéitovanie alebo nasobenie celych &isel.
DalSou alternativou je nechat Ziakom moznost vozby, ktora po-
¢tovl operaciu so svojimi ¢islami vykonaji — umozni im to viac
taktizovat a premy$zat nad moZnymi vysledkami.

6. S¢itovanie celych ¢isel

Zdroj: (2], str. 79

Pravidld: Pred zacatim hry sa hraci dohodni, kto si bude zapi-
sovat kladné, kto zadporné vysledky, nulové sa nezapisuju. Z kariet
sa vyradi nula a bud sa nechaji na jednej képke, alebo sa rozdaja
na dve. Kazdy hrac¢ si vezme po jednej karte, obe karty sa séitaja



HRY S KARTAMI V PRIME 43

a vysledok si zapiSe prislusny hra¢. Po vycerpani vSetkych kariet
sa vysledky u jednotlivych hricov spocitaji — vyhra hrac¢ s vyssim
su¢tom v absolitnej hodnote.

Skiusenosti: Vacsina dvojic skondila s remizou, z ¢oho vyply-
nulo isté rozcarovanie. V diskusii v8ak niekozko najlepsich Ziakov
prislo na to, Za hra musi skonéit remizou a tak vlastne usvedci
tych, ¢o urobili chybu vo vypoctoch.

7. S¢itovacia retaz

Pravidla: Zo sady sa vyradi jedna karta, ostatné karty sa roz-
daju a ulozia na képku. Hrac postupne otaca vsetky karty zo svojej
kopky a nahlas ich sc¢ituje, spoluhrac¢ ho kontroluje. Potom to isté
urobi spoluhraé¢. Kontrola spravnosti - ich kone¢né vysledky spolu
s vyradenou kartou musia dat stcet nula.

Ndmet: Mozu hrat aj traja Ziaci s celou sadou kariet.

8. Tvorba prikladov

Pravidld: Z kariet sa vyradi nula, ostatné sa rozdaju a hraci si
ich uloZia na ruky. Ué&iteZ zahlasi &islo - vysledok prikladu. Ulohou
ziaka je z kariet, ktoré drzi v ruke, vybrat dve tak, aby ich sacet
alebo rozdiel daval pozadovany vysledok. Ak sa mu to podari,
ziskava bod, ak urobi chybu vo vypocte, ziskava bod protihrac. Ak
sa priklad nedé zostavit, neziskava bod nikto.To isté robi zaroven
aj protihrac. UciteZ potom oznami dalsie ¢éislo atd. Pouzité karty
mozu ostavat v hre alebo sa vyraduju.

Skusenosti: Hra prebehla vezmi dobre. Ak sa karty do hry
vracaji, mdze sa hrat Zubovozne dlho, v opa¢nom pripade je po
Case nemozné zostavit priklad s danym vysledkom.

Namet: Vyskusali sme aj takyto variant: Na tabuli bolo na-
pisanych 7 ¢isel — vysledkov prikladov. Pomocou ¢o najvicsieho
poctu kariet mala dvojica spolo¢ne vytvorit 3 priklady na séito-
vanie s danymi vysledkami. NajlepSie sa to podarilo dvojiciam,
ktoré pouzili 19 kariet.
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Zaver

VyskusSajte niektoré z tychto hier so svojimi Ziakmi. Stdpne
sice hladina hluku na hodine, ale urcite stipne aj aktivita Ziakov.
A ked uZ raz budete mat karty v rukdch, nadpady, ako ich este
vyuZit, uréite pridu. ..
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