
Scénář hodiny matematiky 
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Cíl: zopakování základních vztahů v prostředí dědy Lesoně tak, aby bylo možno přejít k nové 
látce - rovnice I. 
Pomůcky: učebnice Fraus pro 4. ročník, PS 1, ikony zvířátek dědy Lesoně, Lesoňovy 
krychle, samolepky se zvířátky, stírací fixy 
       
1. Rozcvička - dělení do družstev  
Úloha 36 ze strany 15 učebnice je řešena dramatizací.  Dvanáct (ve druhém případě devět) 
žáků je označeno ikonami zvířátek a dělí se do skupin. V průběhu činnosti nastává volná 
diskuse neboť žáci v lavicích radí představitelům zvířátek a společně hledají více řešení, která 
můžeme, ale nemusíme v tuto chvíli evidovat. Pokud by se sedící žáci do diskuse příliš 
nezapojovaly, vyberou si příslušné ikonky a budou řešit samostatně. Kdo má vyřešeno, 
postaví se. Zpravidla se ukáže, že skupinka je v řešení pomalejší, než jednotlivec. Proč? 
Zdůvodňují žáci. Zároveň lze podchytit ty, kteří mají s řešením úlohy problémy (ti, kteří se 
postaví později nebo vůbec). (10 min) 
 

 
 
2. Úloha z pracovního sešitu 
Zadána je úloha 14 ze strany 8 pracovního sešitu. Slouží k ověření výsledků předchozí 
činnosti a k podchycení žáků, kterým ještě základní vztahy činí potíže. Individualizace. 
Společná kontrola. Kdo přidal myš? Kdo kočku? Proč nikdo? Našel někdo jiné řešení? Atd. 
(10 min)  
 
 

 
 
 
 



3. Společné řešení rovnic z učebnice 
Děti mají k dispozici ikony a na povel ukazují, které zvířátko se skrývá za maskou. Mohou 
řešit do sešitu, na stírací tabulku, manipulativně - podle toho, co preferují. První úlohy 
nebudou činit obtíže, s přibývající obtížností se ale budou rozdíly v rychlosti řešení zvětšovat. 
Průběžně budeme diskutovat. Kdo jak řešil? Kdo řešil nějak jinak? Které řešení je správné? 
Proč? (10 - 20 min) 
 

 
 
4. Tvorba vlastních úloh  
Pokud předchozí činnost proběhne úspěšně, tj. většina žáků nebude mít s hledáním ukrytých 
zvířátek problémy, přejdeme k vytváření úloh vlastních. Každý žák sestaví z ikon rovnici 
a jedno nebo několik stejných zvířátek otočí. Druhý ze dvojice určuje schované zvířátko 
a o správnosti svého řešení se přesvědčí tím, že ikonu otočí. Mohou se vystřídat několikrát, 
přičemž pracují samostatně a vyučující se může věnovat žákům, kteří pomoc potřebují. 
Samostatně pracující žáci mohou na tabuli zaznamenávat úlohy, které jim připadaly obtížné. 
Jejich samozřejmou snahou bude vytvořit  pro druhého takovou úlohu, kterou nevyřeší. 
Pravděpodobně budou vytvářet i nerovnosti, takže dojde k diskuzím, kterými si vzájemně 
vyjasní, jak to vlastně s těmi rovnicemi je. (10 - 15 min) 
 

  
Kdo je za maskou? Za maskou je koza 
 

4. Hra 
Cílem hry je hodit krychlemi dědy Lesoně a pokusit se rozdělit 
zvířátka, která padnou, do dvou stejně silných skupin. Pokud se to 
podaří - skupina získá bod a na řadě je druhá strana. Čím je méně 
krychlí, tím je menší šance uspět, proto se dá hra přizpůsobovat 
žákům na míru. Individualizace spočívá i v tom, že může hrát jeden 
proti jednomu, dvojice proti dvojici, skupina proti skupině. (5 min) 
 
5. Zhodnocení hodiny  
Kdo si dnes nevěděl rady? Komu nikdo nepomohl? Můžeme přejít ke složitějším úlohám? 
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Řešení úloh: 

 

 
 

 
 
Doplním 1. družstvo 2. družstvo 
myš koza, husa pes, kočka, myš, myš 
 koza, kočka, myš husa, pes, myš 
husu koza, pes husa, husa, kočka, myš
 koza, husa, myš pes, husa, kočka 
kozu koza, koza pes, husa, kočka, myš 
 koza, husa, kočka koza, pes, myš 
 


