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1 Uvod

Ve své diplomové praci se budu zabyvat deskovymi hrami a jejich vyuzitim ve vyuce
matematiky. Toto téma jsem si vybrala, protoze sama mam deskové hry velmi rada a myslim
si, Ze ucitelé matematiky maji nepteberné mnozstvi her na vybér. Ty je poté vhodné vyuzit

V jejich hodinéch, aby byly konkrétni hry nécim pfinosné pro poznani zaki.

Hra jako takova nds provazi celym zivotem, predevSim v détstvi stravime spoustou
casu hranim si. At uz se pomoci her déti snazi napodobit svét dospelych nebo si hraji
s n&jakou hrackou, hra ma né velky vliv. Hry maji pro nas mnoho funkci. At uz slouzi pro
nasi zabavu nebo jako prostiedek pro poznavani a uceni se novym vécem. Proto si myslim,
ze je velmi dilezité, Ze se hry pomalu ale jisté zaclenily do vyuky. Ucitel tak mize zéky vice
motivovat K oblibé pfedmétu a hravou formou muize podpofit nejen logické mysleni svych

zaka, coz nasledné vyuziji v dalSich aktivitach v matematice.

Myslim si, Ze deskové hry maji ve vyuce matematiky dulezitou ulohu. Nejen
ze podporuji rozvoj logického mysleni, jak jsem jiZ zminila vySe. Dale se pii hrani her Zaci
schopnosti. Neodmyslitelnou soucasti, ktera je velmi dualezitd pii hrani deskovych her,
je komunikace, ¢imz miZeme pusobit na vztahy zaku ve tiidé a mize tak dochazet k jejich

prohlubovani, ke zlepSeni komunikace mezi sebou.

Pro svoji diplomovou praci jsem si stanovila ¢tyfi cile. Prvnim cilem je na zaklad¢
dostupné literatury charakterizovat didaktickou hru jako jednu z aktiviza¢nich vyukovych
metod. Druhym cilem je pokusit se ukazat vyuziti nékterych vybranych deskovych her
ve vyuce matematiky na druhém stupni zdkladnich Skol. Ttetim cilem je pomoci
dotaznikového Setfeni mezi uciteli matematiky na druhych stupnich zakladnich skol zjistit,
jaky maji postoj k vyuzivani deskovych her ve vyuce, zda tyto hry do vyuky zatazuji a jak
Casto. Poslednim CEtvrtym cilem je zjistit, jaky maji ndzor na tuto problematiku sami Zaci.
Zda si mysli, Ze by jim mohlo pomoci zafazovani didaktickych her do vyuky at’ uz k lepsi

motivaci ¢i ke zlepSeni jejich matematickych dovednosti.

Diplomova prace je ¢lenéna na dvé hlavni ¢asti — teoretickou a praktickou. V teoretické
casti se nejprve zabyvam definovanim pojmu hra a jeji historii. Dalsi kapitola pojednéava

o transmisivnim a konstruktivistickém pfistupu ve vyucovani. Ve Ctvrté kapitole se vénuji
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didaktické hite jako jedné zvyukovych metod. V predposledni kapitole je uvedena
problematika deskovych her a jejich historie. V posledni kapitole uvadim ptiklady
konkrétnich deskovych her, které jsou vyuzitelné ve vyuce matematiky. Jelikoz je deskovych

her nepfeberné mnozstvi, vybrala jsem pro tuto praci hry na zaklad¢ vlastni zkuSenosti.

Prakticka ¢ast je zaméfena na kvantitativni vyzkumné Setfeni, které se zabyva vyuzitim
deskovych her ve vyuce matematiky z pohledu uditelt a zak. Mezi uciteli jsem hledala
predev§im odpovéd’ na otazky, zda vyuzivaji deskové hry ve své vyuce a zda si mysli,
ze to ma néjaky vliv nejen na oblibu matematiky, ale také na rozvoj matematickych
dovednosti u zakli. Ve druhém vyzkumném Setfeni mezi Zdky jsem se zaméfila na to,
zda jejich ucitelé deskové hry pouzivaji a zda si sami zaci mysli, Ze jim hrani deskovych her
pfineslo néjaké nové poznatky ¢i dovednosti. V neposledni fadé mé také zajimalo, zda déti

hraji deskové hry ve svém volném cCase s rodi¢i nebo se svymi kamarady.



2 Ukotveni matematiky v RVP s navaznosti na zaclenéni deskovych

her

Matematika a jeji aplikace je zaméfena na Cinnosti typické pro matematické objekty a
na jejich vyuziti v praxi. Vzd¢lavaci obsah je pak rozdélen na Ctyfi tematické okruhy, které na
sebe v jednotlivych stupnich zakladniho vzdélavani navazuji. Okruhy pro druhy stupen jsou:
Cislo a proménnd, Zavislosti, vztahy a prace s daty, Geometrie Vroviné a prostoru,
Nestandardni aplikacni Glohy a problémy. Pro kazdy okruh jsou uréeny ocekévané vystupy,
minimalni doporuc¢end uroven pro upravy ocekavanych vystupti v ramci podplrnych opatieni

a ucivo.
Cislo a proménna

Mezi ocekavanymi vystupy, které jsou obsahem této oblasti, patii veSkeré pocetni
operace V oboru redlnych cisel, provadéni odhadd, vyjadieni vztahti mezi celkem a ¢asti
pomoci pfirozeného ¢isla, zlomku, poméru. Dale se zak uci fesit aplikacni ulohy s vyuzitim
jiz nabytych znalosti pocetnich operaci. Dal§im cilem je naucit zdky sestavit rovnici

&i soustavy rovnic na zakladé realné situace a nasledné je vyiesit.!

Nejvhodnéj§im reprezentantem deskovych her, které jsou vhodné pro procviCovani
téchto dovednosti je Abaku, jelikozZ cilem této hry je vytvaret ptiklady s vyuzitim zékladnich
pocetnich operaci (s¢itani, odc¢itani, nasobeni, déleni a také druhé mocniny a odmocniny).
Obecné muizeme fict, Ze hry podporujici rozvoj Zaku v této oblasti jsou takové, pii kterych
musi zaci pouzit zadkladni pocetni operace at’ uz béhem samotné hry ¢i pfi pocitani bodu

na konci hry.
Zavislosti a vztahy

Na zakladé této oblasti by se mél Zak naucit vyhledavat, vyhodnocovat a zpracovavat
data a nasledné jednotlivé soubory porovnavat. Déale by mél dokazat urcit vztah piimé
a nepfimé timérnosti a vyjadfit ho pomoci tabulky, rovnice a grafu. Zak také dokaze

matematizovat jednoduché redlné situace s vyuzitim funkénich vztahti.?

1 Ministerstvo $kolstvi, mlddeZze a t&lovychovy [online]. © 2013 — 2019 MSMT. [cit. 2019-04-15].
Dostupné z: http://www.msmt.cz/file/41216/.
2 Tamtéz.



Pro procviceni dovednosti vhodnych pro tuto oblast je dobré vyuzit hry, kdy zdk musi
napf. urovat vlastnosti urcitych pfedmétt, které jsou obsahem hry a hledat jejich spolecny

vztah.
Geometrie v roviné a prostoru

Tato oblast Citd celou fadu ocekavanych vystupti, mezi které patii napf. schopnost
pouziti polohovych vlastnosti, charakteristika a tfidéni rovinnych tutvart, uréovani velikosti
uhlt, odhady a vypocty obvoda a obsaht zakladnich rovinnych utvart, nacérty a konstrukce
rovinnych utvart, ureni zakladnich prostorovych utvart, jejich konstrukce a urceni objemi

a povrcha atd.®

Pro tuto oblast jsou velmi vhodné deskové hry, které podporuji rozvoj nejen rovinné,
ale 1 prostorové orientace a charakteristiky geometrickych utvart. Z konkrétnich her miizeme
zminit napt. Barevny kod, Pylos, Quatro, Ubongo, NMBR 9, Quixo, Quoridor, Naloz a jed’

a mnoho dalsich.
Nestandardni aplikacni tlohy a problémy

Obsahem této oblasti je feSeni nestandardnich aplikacnich uloh, pii kterych Zaci
vyuzivaji logickou uvahu, kombinacni usudek. Dale fesi ulohy na prostorovou orientaci.
Velmi typicka je pro tuto oblast komplexnost poznatki, které musi zak vyuzit pro FeSeni

danych tloh.*

Pravé pro tuto oblast je velmi vhodné vyuziti riznych deskovych her. Zadna hra neni
zamé&fena pouze na jednu schopnost, ktera je pomoci ni u Zaka rozvijena, proto sem mizeme
zatadit celou fadu riiznych deskovych her (napt. Club 2%, Sloz to, DaVinci code, Digit,

Ligretto a mnoho dalSich).

3 Ministerstvo $kolstvi, mlddeZze a t&lovychovy [online]. © 2013 — 2019 MSMT. [cit. 2019-04-15].
Dostupné z: http://www.msmt.cz/file/41216/.
4 Tamtéz.
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3 Transmisivni a konstruktivisticky pristup ve vyuce
3.1 Transmisivni pojeti vyuky

Transmisivni vyuka je stard jako lidstvo samo, byva také oznaCovana jako tradi¢ni
vyu¢ovani. Charakteristické je pro ni pfedavani hotovych védomosti a dovednosti. Zak se tak
stavd pouze pasivnim piijemcem téchto informaci. Hlavni roli zde hraji ucebni osnovy
a ucivo, dominantni roli tak ptebira ulitel. V disledku zaméfenosti ucitele na ucivo
se do ustrani dostava zédkova motivace a zvladdani uciva. | pies to, Ze je transmisivni vyuka
velmi cCasto kritizovana, ma v dneSni Skole svlij vyznam. Velmi Casto byvd vyuzivadna
pro predneseni slozité ¢i tézko pochopitelné latky, pro pfedani abstraktniho uceni, poucek

a pravidel. Pomoci této vyuky zék dostane systematicky usporadanou latku.
Mezi znaky transmisivni vyuky patfi:

e soustfedénost pedagoga na ucebni osnovy

e pievaha metody vykladu

e snadny vznik necekanych potizi nebo piekazek

e nemoznost ptizpisobeni rychlosti u¢eni vSem zaktim ve tiide

e 0Obtizna kontrola védomosti

Hlavni vyukovou metodou transmisivniho vyucovani je vyklad. Dalsi metody typické
pro tento pfistup jsou metody slovni (vypravéni, vysvétlovani, pfednéaska, ...), nazorné
demonstra¢ni (pfedvadéni a pozorovani, prace s obrazem, instruktaz), metody dovednostné

praktické (napodobovéni, manipulovéni, ...)°

3.2 Didakticky konstruktivismus

Jiz na konci 19. stoleti, kam sahaji pocatky reformnich hnuti v pedagogice,
se objevovaly kritické ndzory na transmisivni vyuku. S t€émito nazory jsou spojovani napf.
Ellen Keyovéa, Rudolf Steiner, Maria Montessori, Peter Petersen, Helen Parkhurstova

a Celestin Freinet, Jean Piaget a Jon Dewey.

5 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradicni a inovativni metody, transmisivni a
konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada). ISBN
978-80-247-4100-0, str. 9-10.
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Pro pedagogicky konstruktivismus jsou velmi dtleZité prekoncepty. Zak si piinasi
uréitou predstavu o tom, jak funguje svét, coz nasledn¢ ovliviiuje porozuméni dalSim
informacim. Jelikoz je pro konstruktivisticky pfistup velmi diilezita aktivita zdka, musi podle
toho ucitel volit vhodné vyukové metody, jako jsou napi. dialog, diskuse, problémova metoda
(vyuka), brainstorming, didaktickd hra, inscenacni a situa¢ni metody, projektova vyuka,
skupinova a kooperativni vyuka, vyuka podporovana pocitacem, kritické mysleni, oteviené
uceni, uceni v zivotnich situacich. Tyto metody pak u zdka podporuji rozvoj samostatnosti,

predstavivosti, fantazie, logického mysleni a tviiréich schopnosti.®
Desatero konstruktivismu
Z nasledujiciho desatera vychazi konstruktivisticky piistup k vyuce matematiky

e Aktivita

e Reseni uiloh

o Konstrukce poznatkii

o ZkuSenosti

e Podnétné prostiedi

e Interakce

e Reprezentace a strukturovani
o Komunikace

e JVzdeélavaci proces

e Formalni poznani '

6 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradicni a inovativni metody, transmisivni a
konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada). ISBN
978-80-247-4100-0, str. 11.

"HEJNY, Milan a FrantiSek KURINA. Dité, skola a matematika: konstruktivistické pristupy k vyucovani.
Praha: Portal, 2001. Pedagogicka praxe. ISBN 80-7178-581-4, str.158-161.
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4 Vyukové metody

Vyukova metoda je dle pedagogického slovniku ,, postup, cesta, zpiisob vyucovani.®

Nikdy nepiisobi ve vyucovacim procesu zcela samostatné, ale je soucasti mnoha dalSich
Ciniteltt vyucovaciho procesu, které ovliviiuji pribéh vyuky. Tento vztah velmi dobie ukazuje
tradiéni didakticky trojiihelnik, ktery je v publikaci Manaka a Svece doplnény o didaktické

prostiedky na kosoctverec.

OBSAH

Interakce

UATELE

Komunikace

DIDAKTICKE
PROSTREDKY

Obrazek 1 Didakticky trojihelnik

Vyukové metody tak slouzi ke zprostiedkovani uéiva zakim, proto je velmi dilezity
vztah mezi metodou, obsahem a cili vyuky. V obecném povédomi jsou zakotveny dva
protikladné pfistupy vztahu vyukové metody a cile vyucovaci jednotky. Jednim z nazord je,
Ze obsah vyucovani urcuje metodu a naproti tomu stoji ndzor, Ze vyukova metoda urcuje
obsah. Ani jeden z téchto pfistupti neni zcela relevantni, musi dojit ke vzajemnému propojeni
vztahu téchto dvou zékladnich a mnohych dalSich faktord ovliviiyjicich prubeh vyucovani. |
podle Manaéka a Svece tedy ,, vyukovd metoda vyznacuje predevsim cestu, po niz se ve skole
ubira zak, ostatni cinitelé tuto cestu usnadnuji.“ Pii volbé spravné vyukové metody je tak

kromé jiného velmi diileZity vztah uditele a zaka.’
Klasifikace vyukovych metod dle Maiidka a Svece:
o, Klasické vyukové metody
o Metody slovni

»  Vypraveni

»  Jysvetlovani

8 PRUCHA, Jan, Jiti MARES a Eliska WALTEROVA. Pedagogicky slovnik. 3. rozsifené a aktualizované
vydani, Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-579-2, str. 287.
9 MANAK, J.; SVEC, V. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5, str. 22-25.
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» Predndska
* Prdce s textem
= Rozhovor
o Metody nazorné demonstrant-demonstracni
» Predvadeni a pozorovani
* Prace s obrazem
» [nstruktaz
o Metody dovednostné prakticke
= Napodobovani
»  Manipulovani, laborovani a experimentovani
»  Vytvareni dovednostni
»  Produkcni metody
o Aktivizujici metody
o Metody diskusni
o Metody heuristické, reseni problémii
o Metody situacni
o Metody inscenacni
o Didaktické hry
o  Komplexni vyukové metody
o Frontalni vyuka
o Skupinova a kooperativni vyuka
o Partnerska vyuka
o Individudlni a individualizovana vyuka, samostatna prace Zaki
o Kritické mysleni
o Brainstorming
o Projektova vyuka
o Vyuka dramatem
o Oteviené uceni
o Uceni v zZivotnich situacich
o Televizni vyuka
o Wyuka podporovana pocitacem

o Sugestopedie a superlearning

14



o Hypnopedie “ 10
4.1 Aktivizujici vyukové metody v matematice

Mezi aktivizaéni vyukové metody, které jsou vhodné pro vyuziti v hodinach

matematiky pafi predevS§im metody heuristické, feSeni problému a didaktické hry.
4.1.1 Metody heuristické, ireSeni problémii

Heuristika je veda zkoumajict tviirci mysleni, také heuristické cinnosti, tj. zpusob reseni
problémii. V dnes$ni dob¢ je vyuzivani téchto metod ve vyuce velmi podporovan, protoze
napomaha Skolam produkovat aktivni a tvofivé osobnosti. Hlavnim principem je, aby Zaci
sami objevovali nové poznatky. Ucitel zde tedy neni jako zprostiedkovatel informaci,
ale slouzi jako jakysi poradce pii hledani novych znalosti. Pro svou praci tak vyuziva mnoho

metod, které pomdhaji détem badat, objevovat.

Mezi heuristické vyukové metody (strategie) patii Samostatné objevovani,
coz je zpusob objevovani, kdy informace vyhledava sam zak. Tato metoda je ¢asové velmi
naro¢na. Mize se tedy stat, ze zak nedojde k ofekavanému vysledku. Na druhou stranu
ale dochéazi k rozvoji mnoha dovednosti, jako napt. vyhledavani, shromazdovani, trideni
a poradani dat, udajii a informaci, kladeni otazek a tvorbu hypotéz, techniku reseni rozporii
a problémii. Naopak pii Fizeném objevovani je jiz uciteliv vliv vétsi nez v predchazejici
metodé. Rizena diskuse je typické tim, Ze ji vede sam uditel, ktery klade ptipravené otazky
a tim se snazi nasmérovat Zaky ur¢itému stanovenému vysledku. Pro heuristické metody mtiZze
byt dobrym startem odrazovy mustek, ktery miize slouZit jako motivaéni prvek nebo prvotni
impulz v podobé zajimavych informaci. Heuristické metody mohou byt pro zaky velmi
naro¢né¢, musi se postupné ucit, jakym zpisobem pracovat, aby dosdhl efektivity.
Za nejefektivnéjsi heuristickou metodu je povazovana metoda TteSeni problémi
(problémova vyuka), jejiz hlavni myslenkou je uceni se formou pokus omyl, kdy se Zaci uci
ze svych chyb. Na zac¢atku je stanoven néjaky problém, ktery Zzaci nejsou schopni vyfesit na
zaklad¢ svych dosavadni znalosti a dovednosti. Musi tak objevovat nové informace, aby byli

schopni dany problém vyfesit.!

1 MANAK, J.; SVEC, V. Vyukové metody. Brmo: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5, str. 49.
1 Tamtéz. Str. 113-115.
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4.1.2 Didakticka hra

Vymezenim tohoto pojmu se zabyvala fada pedagogil, proto existuje mnoho riznych

definic:

e Autoii Pedagogického slovniku J. Prucha, E. Walterova, J. Mares definuji didaktickou
hru takto: ,, Didaktickda hra je analogie spontanni cinnosti deti, kterd sleduje (pro zZdky ne vzdy
zjevnym zpusobem) didaktické cile. MuzZe se odehravat v ucebné, télocvicneé, na hristi,
V prirode. Ma sva pravidla, vyzaduje pribézné rizeni, zaverecné vyhodnoceni. Je urcena
Jednotliveum i skupinam Zakii, pricemz role pedagogického vedouciho miva siroké rozpéti od
hlavniho organizatora az po pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot’ probouzi
zdjem, zvySuje angazovanost Zakii na provddeénych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost,
spontaneitu, spoluprdci i soutézivost, nuti je vyuzivat ruznych poznatkii a dovednosti,
zapojovat zivotni zkuSenosti. Néekteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z realného
Zivota“ 12
eL. Duri¢ a M. Bratska uvadgji ve své Pedagogické psycholdgii, ze didakticka hra
je, hra s naucnym obsahom. Cielom d. h. je zabavnou formou rozvijat' pozndvacie procesy
a intelektové schopnosti dietata, rozsirovat jeho poznatky. D. h. md vyhranenu Struktiru,
kt. ju odlisujeod inych hier a ¢innosti. Struktiiru tvori hrova viloha, hrovd ¢innost a pravidla "
hry. Hrova uloha vyjadruje didakt. obsah, konkretizuje ciel, na kt. sa naucné posobenie hry
zameriava. Hrovad cinnost predstavuje konkrétny sposob, formu aktivity, kt. sa ma didakt.
uloha riesit. Podstatnou poZiadavkou je zabavnost, pritazlivost cinnosti. Hrovd cinnost
motivuje dieta k rieSeniu didakt. ulohy, bez nej by d. h. nebola hrou. Pravidla hry stanovuju
presné poziadavky na hrovu cinnost' pritazlivejsou a zabavnejSou. Dodrziavanie pravidiel
zvySuje vych. ucinnost didaktickych hier. D. h. nachadza hojné vyuzitie najmd v predsk.
vychove, ale v modifikovanych podobach sa vydatne uplatiuje aj u starsSich deti a

dospelych 13

Didakticka hra slouzi jako velmi G¢inny prostfedek pfedevSim pro uceni zaka mladsiho
Skolniho vé&ku, protoze je pro né dulezité, aby jejich uceni vychazelo ze svobodné formy
aktivity, coz velmi dobfe zprostfedkovava didaktickd hra. Dulezité je uvédomit si hlavni

rozdil mezi spontdnni hrou a didaktickou hrou. Spontdnni hra je zalozend ptedevsSim

12 pRUCHA, Jan, Jiti MARES a Eliska WALTEROVA. Pedagogicky slovnik. 3. roziifené a
aktualizované vydai Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-579-2, str. 43.

13 BRATSKA, Maria a Jozef PASTIER. Pedagogicka psychologia: terminologicky a vykladovy slovnik.
Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatel'stvo, 1997. Edicia. ISBN 80-08-02498-4, str. 65.
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na svobodné Cinnosti ditéte, kdezto didaktickd hra uz v sobé skryva jasné dana pravidla
a ukryvéa v sob¢ urcity didakticky cil. Mohli bychom tak namitnout, ze didaktickéd hra tedy
neni hrou v pravém slova smyslu v disledku povinné acasti déti a svou zamétenosti na urcité
vzdélavaci ¢innosti ji pak mizeme chapat spiSe jako uceni. Za hru ji ale miizeme povazovat

proto, ze zaka jeji prubéh bavi, dochazi k rozvoji potieb a pisobi také na jeho city a fantazii.

Didaktické hry miizeme tedy chapat jako hry, které jsou uréeny predevsim
pro vzdélavaci potfeby. Jejich zapojenim do vyuky mizeme dosahnout vétsi motivace zakd,
dochazi také ke zvySeni aktivity mysleni a ke zlepSeni koncentrace. Zapojujeme je tedy
predev$im pro motivaci k u¢ivu nebo k opakovani a procvi¢ovani probrané latky. Nikdy
by vSak didaktickd hra neméla nahradit samotny vyklad uciva. Pro dobfe piipravenou
didaktickou hru je dulezité, aby méla jasn¢ stanoveny didakticky cil, striktné vymezena

pravidla a obsah.
., PFi priprave didaktické hry miizeme postupovat takto:

1. Nejprve si stanovime cile hry a objasnime volby konkrétni hry.

2. Pred samotnou hrou si vyzkouSime pripravenost Zakii na tento typ hry. Ovérime,
zda Zaci maji potiebné znalosti a dovednosti, a tedy jestli je hra pro né primérené
narocnd.

3. Stanovime si také pravidla hry, zaci je pred zacatkem hry musi znat.

4. Zvolime vedouciho hry — miize jim byt ucitel i Zdk.

5. Vymezime si zpiisob hodnoceni a s zdky miizeme prodiskutovat jejich ndzor na tento
zpusob hodnoceni.

6. Na didaktickou hru si pripravime potrebné materialni pomicky. Usporadame
si mistnost a nachystame potrebné materialni pomiicky.

7. Stanovime si také casovy priibéh a casové moznosti ticastnikii hry. « **

Velmi podobny pohled na metodickou piipravu didaktické hry méa ve své publikaci
Matiak a Svec. Oproti predeslé pripravé zatazuje jesté podle mého velmi dilezity aspekt pro

ptipravu a realizaci didaktické hry a tim je promysleni pfipadnych variant.

Klasifikace didaktickych her podle Manaka a Svece:

4 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradicni a inovativni metody, transmisivni a
konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada). ISBN
978-80-247-4100-0, str. 65.
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1., Vytyceni cilit hry (kognitivnich, socialnich, emociondlnich, ujasnéni diivodi
pro volbu konkrétni hry)

2. Diagnoza pripravenosti Zakii (potrebnée védomosti, dovednosti, zkuSenosti,
primérend ndarocnost hry)

3. Ujasnéni pravidel hry jejich zmnalost Zaky, jejich upevneni, eventudlné jejich
obmeéna)

4. Vymezeni ulohy vedouciho hry (Fizeni, hodnoceni, svéreni této funkce Zakiim

je mozné, az ziskaji zkuSenosti)

Stanoveni zpiisobit hodnoceni (diskuse, otazky subjektivity)

Zajisténi vhodného mista usporadani mistnosti, uprava terénu)

Priprava pomiicek, materialu, rekvizit (moznosti improvizace, vlastni vyroba)

Urceni casového limitu hry (rozvrh priitbéhu hry, casové moznosti ucastnikii)

© ©o N o O

Promysleni pripadnych variant (mozné modifikace, iniciativa Zaki, rusive

zasahy) “®

Kazda didakticka hra v sob¢ skryva v podstaté Ctyfi ¢asti. V prvé fadé je nutné uvédomit
si, jaky je kol didaktické hry, ktery by mél vychazet ze vzdélavaciho cile. Slouzi jako
prostfedek pro upoutdni pozornosti zakl, voli si ho sam ucitel. Asi nejdillezitéjsi ¢asti
didaktické hry (pfedevsim pro zZaka) je vlastni hrava ¢innost, pfi které dochazi k naplnéni
predem daného ukolu (stanoveného cile). Pravé hrava Cinnost je pro zaky dulezita, aby je ukol
zaujal a oni se jim zabyvali. Cim vice je samotna &innost zaujme, tim méné si budou
uvédomovat, Ze fesi zadany tkol. Aby byla hra pfitazliva, je také dilezité stanoveni striktnich
pravidel. Ta musi byt stru¢na, jasnd a presnd, aby umoziiovala kontrolu a sebekontrolu.
Dulezité je, aby kladla diraz na citovou stranku zaka (napf. aby podporovala soutézivost —
kdo dfive, lépe, aj.) Pravidla také slouzi k tomu, aby se hra nijak nezvrhla a pfesné
organizovala ¢innost zakl. Nikdy nesmime zapomenout na dllezitost zhodnoceni a zavéru
hry. Musime vyhodnotit nejen vysledky konkrétni hry, ale dobré je také zhodnotit, jaky byl
samotny prubeh hry, jak se zaci pii ni citili a podobné. Dilezité je, aby hodnoceni bylo
pozitivni, aby tak dochazelo k motivaci zaka pro dal$i poznavani. Je také vhodné, aby

u didaktické hry prozivali piijemné pocity jak z4ci nadant, tak i ti priimérni.*®

15 MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Bro: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5. str. 129.
16 KAROVA, Véra. Didaktické hry ve vyuéovani matematice v 1.-4. roéniku zékladni a obecné $koly:
¢ast aritmeticka. Plzen: Zapadoceska univerzita, 1996. ISBN 80-7082-250-3, str. 11-12.
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4.1.3 Vliv didaktickych her na Zaka

., Didaktické hry v matematice jsou tou nejvhodnéejsi prileZitosti k rozvijeni tvorivé

innosti déti s predem promyslenym vzdélavacim vicelem a cilem.'?

Pti hrani didaktickych her zak uplatiuje své poznavaci aktivity, avSak vzdélavaci

¢innost probiha zcela nenasilné a zak ji viibec nevnima. Didakticka hra ma tak vliv na:

a)

b)

d)

f)

Kognitivni stranku — Didaktické hry rozviji poznavaci funkce Zzakl, evokuji
produktivni aktivity a rozviji mysleni. Jelikoz jsou hry zaméfeny na feSeni
problémovych situaci, dochdzi tak ke zdokonalovani zplsobl feSeni riznych
problému.

Motivaci a aktivizaci — Hru jako pfirozeny aktivizacni prostiedek pouzival jiz
J. A. Komensky. Vyznamny vliv na motivaci maji city, které¢ sehravaji velmi
dalezitou roli v didaktickych hrach.

Emocionalni stranku — Pro stimulaci emociondlni stranky pomoci didaktickych her
slouzi predev§im soutézivé hry. Zaci se tak uéi ovladat své citové prozitky. At uz
jde o nasazeni ve prospéch jedince nebo skupiny, dilezité je ale u zakd podporovat
smysl pro fair play. Dtlezité je, aby se zaci naucili prohravat, ale aby méli také tictu
K porazenym.

Socializaci Zaki — Tu podporuje p¥itomnost pravidel ve hrach. Zak ziskava
informace o schopnostech nejen svych ale i spoluzékl, muize je tak mezi sebou
porovnavat, coz se muze projevit v sebehodnoceni. Béhem her tak nendsilnou
formou poznavaji nejen sami sebe, ale i ostatni. To napomaha spolupraci s ostatnimi
a se spole¢nym souzitim.

Komunikaci ~ Pomoci didaktickych her zaci rozviji své schopnosti v komunikaci,
uci se vyjadrovat své myslenky, vzajemné si piedavat informace.

Kreativitu ~ Vétsina didaktickych her je zalozena na feSeni problémovych situaci,

proto miizeme fici, Ze podporuji kreativitu zaki.'8

17 KREJICOVA, Eva a Marta VOLFOVA. Inspiromat matematickych her: soubor matematickych her pro
1. stuperi zdkladnich Skol : [prirucka pro ucitele]. Praha: Pansofia, 1995. ISBN 8085804751. str. 6.

18 Tvotivosti uditele k tvofivosti zakt: sbornik z celostatniho seminafe k problematice tvofivosti v praci
ucitele a zaka, ktery se konal dne 16.9. 1997 na Pedagogické fakult¢ MU v Brné. Brno: Paido, 1997. Edice
pedagogické literatury. ISBN 80-85931-47-8, str. 56 — 57.
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4.1.4 Typy didaktickych her

Typt neboli klasifikaci didaktickych her je celd fada i proto, Ze mnoho pedagogl
povazuje za didaktickou hru mnoho tvofivych situaci s urCitym edukaénim zamérem.

Na klasifikaci didaktickych her 1ze nahlizet z n€kolika uhlt pohledu.

Ve sborniku z celostatniho seminafe k problematice tvofivosti v praci ucitele a zaka

muzeme najit toto déleni didaktickych her:
,,Podle obsahu didaktické hry miizeme rozdélit hry zamérené na:

e jazykovy rozvoj

e logicko-matematicky rozvoj

e rozvoj védeckého poznani

e rozvoj pohybu

e rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti

e rozvoj organizacné ridicich schopnosti
Podle toho, co didakticka hra rozviji miize jit o hry:

o senzorické (rozvoj smyslii)
® rozvoj paméti

e rozvoj mysleni

e rozvoj komunikace

® rozvoj tvorivosti

rozvoj kooperace
Podle toho, ve které casti vyucovaciho procesu didaktickou hru vyuzijeme, jde o hry:

e motivacni
e ziskavani novych znalosti a zkusSenosti

e na upeviovani znalosti*®

19 Tvotivosti uditele k tvofivosti zakt: sbornik z celostatniho seminafe k problematice tvofivosti v praci
ucitele a zaka, ktery se konal dne 16.9. 1997 na Pedagogické fakult¢ MU v Brné. Brno: Paido, 1997. Edice
pedagogické literatury. ISBN 80-85931-47-8. str. 57-58.
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V publikaci Didaktické hry ve vyucCovani matematice muizeme najit jiny pohled

na déleni didaktickych her:

1. podle cilt:
e poznavaci (vzdélavaci) — Zaci béhem hry ziskdvaji nové poznatky,
dovednosti a navyky nebo se s nimi musi seznamit pfed zacatkem hry.
e Kkontrolni (provérovaci) — Slouzi k upevnéni nové znalosti ¢i diagnostice,
zda si znalost osvojili a do jaké miry.
2. podle poctu hract:
e kolektivni
e skupinové
¢ individualni
3. podle druhu reakce:
e pohybové
e klidné
4. podle tempa:
e hry ,narychlost*
e hry ,na kvalitu*
5. podle poctu aplikaci:
o specifické (jedinecné) — U téchto her neni mozné meénit pravidla hry,
coZ je typické pro vétSinu deskovych her.

e univerzalni — Tyto hry umoziuji variabilitu svych pravidel.

Pokud budeme tfidit didaktické hry v matematice, pak bude kritériem pro jejich
rozdéleni obsah uciva, ktery pomoci nich procvi¢ujeme, opakujeme nebo se s nim Zzaci

seznamuji.

e Hry k tiidéni predméti — RozliSovani vlastnosti predméti (barva, velikost,
tvar), ktémto hrdm muZeme pouzit rizné modely geometrickych utvard,
knofliky, navlékaci koralky atd.

e Hry Kk péstovani imyslné pozornosti a paméti — Zaci uréuji zmény napf.
ve tfid¢, na tabuli ¢i na urCitém pfedmétu, v rdmci téchto her dochazi také
K trénovani prostorové orientace.

e Hry Kkprocvicovani numerace c¢isel — Cilem téchto her je zaméfeni
na budovani a chépani pojmu pfirozenych cisel.
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e Hrak procvicovani zakladnich pocetnich operaci s €isly

e Hry s geometrickymi naméty
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5 Hra

Definovani pojmu hry je mnohdy velice narocné, protoze je to néco, co provazi ¢lovéka
V jeho vyvoji zcela piirozené. Jedna z mnohych definic her je od J. Mandka: ,, Hra je jedna
ze zakladnich forem cinnosti cloveka (vedle prace a uceni), pro niz je charakteristické,
Ze je to svobodné zvolena aktivita, ktera nesleduje Zadny zvlastni ucel, ale cil a hodnotu
md sama v sobé.® Casto byva hra chapana jako prostiedek pro odpocinek nebo miize slouzit
pro vybiti nadmérné energie. Hra je pro déti velmi dulezita, protoze pomoci ni mohou projevit
svou fantazii, tvrci schopnosti ¢i divtip. Pro hru je velmi dilezity jeji pribéh, samotna

¢innost, kterou pfi ni dany jedinec vykonava, nikoliv vSak jeji vysledek.

Doklady o rozmanitosti a riznorodosti her dokazuje také skutecnost, Ze existuje cela

fada déleni her. Z pedagogického hlediska je mizeme rozdélit na dvé velké zakladni skupiny:

e /iy tvorivé (hlavnim obsahem téchto her je urcity vztah k redlnému svétu, kdy
si dit¢€ hraje s riznymi predméty, napodobuje rizné socidlni role, které zné ze svého

prostiedi, vytvarti své vlastni postavy atd.)

e hry s pravidly (pro tyto hry jsou velice diilezita pevné stanovena pravidla).?:
Mank a Svec uvadéji ve své publikaci déleni podle H. Mayera:

1. , Interakcni hry, svobodné hry (s hrackami, stavebnicemi, simulace cinnosti),
sportovni a skupinové hry (ucastnit se mnohou vSichni hraci), hry s pravidly,
spolecenské hry, myslenkové a strategické hry, ucebni hry.

2. Simulacéni hry (hrani roli, FeSeni pripadii, konfliktni hry, loutky, mandsci).

3. Scénické hry, rozliSeni mezi hraci a divaky, jeviste, rekvizity, specialni obleceni

(volani nebo uzka navaznost na divadelni hry, divadelni predstaveni).
Druhy typ dé€leni, které ve své publikaci uvadéji je podle M. Jankovcové:
,,Doba trvani (hry kratkodobé, dlouhodobé)

Misto konani (tiida, klubovna, priroda, hristé)

1
2
3. Prevladajici ¢innost osvojovani véedomosti, pohybové dovednosti)
4 «22

Hodnoceni (kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnotitel ucitel — Zak)

2 MANAK, J.; SVEC, V. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5. str. 126
2L MISURCOVA, Véra, Jiti FISER a Viktor FIXL. Hra a hracka v Zivoté ditéte. Praha: Statni
pedagogické nakladatelstvi, 1980. Knihy pro rodié¢e (SPN). str. 30-32.
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S dal$im délenim pfichazi MiSurova a Severovd, které rozliSuji tato kritéria

didaktickych her:

1., kritérium subjektu hry

2. kritérium objektu hry

3. kritérium zpiisobu zachdzeni s objektem hry
4. “2

kritérium motivace a Zivotniho vyznamu hry
Velmi jednoduse rozdélil hry Kotrba a Lacina

1. , Neinterakcni hry, kdy kazdy hrac hraje sam za sebe, vysledek tedy neni zavisly
na spolupraci a vzajemném ovliviiovani jednotlivych hraci.
2. lnterakéni hry, kdy hraci na sebe vzajemné pusobi (védomé i nevédomé, zamérnée
i nezdamerné), komunikuji, dorozumivaji se a svym jednanim a postupy
se ovliviugji. « %4
Pro vesker¢ hry je dalezité jasné stanoveni pravidel, kterymi se musi vSichni hraci fidit.
Dilezitym faktorem her je cil hrat si, pobavit se ¢i se néco nového pomoci hry naucit. Hra tak
muze slouzit naptf. k pobaveni ¢i odreagovani, ale hra je také dialezitym vychovnym

prostiedkem a mize byt také vyuzita pro vyukové tcely.

Nejenom pokud chceme zapojit hru do vyuky, musime se zaméfit na nékolik dilezitych
faktori. Velmi dllezity je samotny vybé&r hry. M¢li bychom brat zfetel na to, pro jakou
vékovou skupinu bude hra ur€end. DilezZita je také kladna motivace Uc€astnikii a nedilnou
soucasti pro spravny vyber hry je také herni prostredi, které musi byt adekvatni pro realizaci

piipravované hry. %

Hru musime tedy spravné metodicky pfipravit. Tim se zabyval naptiklad J. Manak,

ktery popsal, jak by méla vypadat metodickd piiprava didaktickych her zaclenénych do
vyuky:

22 MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003.
ISBN 80-7315-039-5. str. 129.

2 MISURCOVA, V., Severova, M. Déti, hry a uméni. Praha ISV — nakladatelstvi, 1997. ISBN 80-
85866-18-8. str. 46

2 KOTRBA, Tomas a Lubor LACINA. Aktivizacni metody ve vyuce: piirucka moderniho pedagoga. 2.,
preprac. a dopl. vyd. Ilustroval Hana SEFROVA. Brno: Barrister & Principal, 2011. ISBN 978-80-87474-34-1.
str. 119.

25 KOTRBA, Tom4§ a Lubor LACINA. Praktické vyuziti aktivizacnich metod ve vyuce. Brno: Spole¢nost
pro odbornou literaturu - Barrister & Principal, 2007, ISBN 978-80-87029-12-1, str. 94-95.
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e VytyCeni cili hry (kognitivnich, socidlnich, emocionalnich, ujasnéni davodi
pro volbu konkrétni hry)

e Diagndza ptipravenosti zakd (potfebné veédomosti, dovednosti, zkuSenosti,
pfimétend narocnost hry)

e Ujasnéni pravidel hry (jejich znalost zaky, upevnéni, ptipadné jejich obména)

e Vymezeni tlohy vedouciho hry (ktery ma na starosti fizeni a hodnoceni vysledkii
hry, svéfeni této funkce zakiim je mozné, az ziskaji zkusenosti)

e Stanoveni zptusobu hodnoceni (diskuse, otazky subjektivity)

e Zajisténi vhodného mista (usporadani mistnosti, iprava terénu)

e Pfiprava pomicek, materialu, rekvizit (moznosti improvizace, vlastni vyroba)

e Urceni ¢asového limitu hry (rozvrh pribéhu hry, ¢asové moznosti ti€astnik)

e Promysleni pfipadnych variant hry (mozné modifikace, iniciativa zakd, ruSivé

z4sahy) %
5.1 Historie hry

Starovék

Hra je stard jako lidstvo samo, o ¢emZ miZeme najit doklady z archeologickych
vykopavek. Mezi nejstarSi pamatky patii hracky ze starovékého Egypta: mi¢ z papyru,
dfevény krokodyl s pohyblivou celisti a hlinéné figurky. Archeologické pamatky se také
dochovaly ze starovékého Recka. Patfi mezi né voziky, figurky koniki a vojaki, trojsky k.
Tyto hracky byly ptedevsim pro chlapce, z hracek pro divky se dochovaly panenky z riznych

materidli, jako byl napt. textil, dfevo, hlina, slonovina, jantar, mramor, zlato.

Hra méla velky vyznam nejen u déti, ale v Zivoté celé spole¢nosti. V antickém Recku
byla spojovana s nabozenstvim a kultem bohil. Nejznaméjsi z této doby jsou olympijské
a scénické hry. V Recku se spoleéné s témito hrami rozvinuly také hry slouzici k zébavé,
nejproslulej§imi z nich jsou jezdecké hry a gladiatorské zapasy. Ve starovékém Recku
ovlivnila hra vzdélavani v takovém rozsahu, ze byly Skoly pojmenovany ,, ludi“ = hry. O tom,
jak byla hra vyznamnd, se mizeme také docist z literarnich dél, jejimiz autory byli napf.

filozofové Platon a Aristoteles.?’

% MANAK, J.; SVEC, V. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5, str. 129.
21 MISURCOVA, Véra, Jiti FISER a Viktor FIXL. Hra a hracka v Zivoté ditéte. Praha: Statni
pedagogické nakladatelstvi, 1980. Knihy pro rodic¢e (SPN), str. 9.
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Stiredovék

Podle stfedovekych myslitelt bylo doporu¢ovano, aby se déti ucily ¢ist hravym
zpusobem. K tomu byla vyuzivana pismenka ze dfeva a slonoviny. Pozd¢ji byl obnoven
anticky ideal harmonicky rozvinuté lidské osobnosti, zdlraznila se tak pohybové stranka
vychovy a doslo k rozvoji pohybovych her, ve kterych mizeme vidét zaklady dnesnich
sportil. S rozvojem potieb spolecnosti dochdzelo k rozvoji dalSich her, mezi které¢ pattily hry
intelektudlni, ¢i hry s obrazky, které nejprve slouzily ke studiu heraldiky.na zaklad¢ toho byla
vytvofena prvni didaktickd hra ,Dialektika v obrazcich®, kterd byla wvytisténa r. 1510

v Krakoveé.
17. stoleti

Velmi zajimavé nazory na hru pfinesl Jan Amos Komensky v nékolika svych spisech.
Napt. hracky charakterizoval v dile Svét v obrazech. Komensky zde porovnava hru
U nejmensich déti a vyzivu a spanek jako stejné dillezité faktory pro jejich zdravy vyvoj.
Jelikoz hra slouzi détem nejenom jako prostfedek pro pobaveni, ale vede také k ziskavani
novych znalosti a dovednosti, je hravy zplisob uceni povazovan za velmi pfirozeny proces pro
déti. Pro rozvoj détské hry je velmi dilezité pouZiti pfirodnich materiald, véci z bézné denni
potieby, hracek (vyuZivaji se figurky osob zvifat a miniatury béZnych nastrojit). Pro starSi déti
jsou doporucovany pohybové hry a hry intelektudlni. Zacaly také vznikat hry vhodné pro

vyuku tak, aby pfiblizovaly dé&jepis, zemépis, ptirodopis, nabozenstvi, moralku i vojenstvi.
18. stoleti

V tomto obdobi doslo k velké zméné v oblasti her. Zacalo se jinak pohliZzet na détstvi,
bral se také zfetel na individudlni potieby jednotlivych jedincti. Dochazelo tak k védomému
déleni her a hracek, které byly cilen¢ vyuZzivany pii vychové déti se specidlnimi vzdélavacimi
potiebami 1 bez nich. Hra zacala byt chiapana jako velmi vyznamny prvek procesu uceni,
jelikoz slouzila pro lepsi soustfedéni a rozvoj schopnosti jedinc. Hra méla nejen funkci
didaktickou, ale 1 nadale panovaly nazory, Ze je predevSim prostiedkem pro poskytovani
zabavy, vznikaly tak dal$i nové hracky, které reagovaly na technicky pokrok. Mezi nové
hracky patfili napt.: voziky, houpaci koné, loutky, nadobicko, nabytecek, dievéné kostky

a Spalicky, détské houslicky a mnoho dalSich.
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20. stoleti

Toto stoleti je nazyvano stoletim ditéte, ¢imz se velmi zintenziviiuje zdjem o hru
a hracku. Velmi Casto dochazi ke sniZzeni kontaktu s ptfirodou, proto jsou casto vytvaieny
takové hracky, které by mély tento kontakt kompenzovat. O hru a hracku se zacinaji vice

zajimat rizné védy, jako jsou psychologie, pedagogika, fyziologie, sociologie atd.

Z tohoto kratkého historického piehledu vyplyva, ze hra a hracka byla a je nedilnou
soucasti zivota nejen déti, ale 1 dospélych od pocatku lidstva samotného. Pficemz

se samoziejmé jejich formy a hra¢ky samotné ménily na zakladé vlivu své vlastni doby.?®

28 MISURCOVA, Véra, Jiti FISER a Viktor FIXL. Hra a hracka v Zivoté ditéte. Praha: Statni
pedagogické nakladatelstvi, 1980. Knihy pro rodié¢e (SPN), str. 10.
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6 Deskové hry

Stejn¢ tak jako definovani pojmu hra je tézké objasnit podstatu deskovych her.

Formalné bychom mohli fici, Zze se jedna o druh stolnich her, které probihaji na urcitém

hracim planu, ktery je u klasickych deskovych her pevné dany (u téchto her se nejcastéji na

hracim planu pohybujeme pomoci hernich kament), kdezto u modernich her je mnohdy velice

variabilni. Pokud bychom se podivaly na riizné deskové hry, mohli bychom zjistit, ze si pod

nimi mizeme piedstavit rizné modelové situace. Napt. kdyz hrajeme Sachy, mizeme si pod

touto hrou ptedstavit souboj dvou armad, kde je velmi dilezita strategie pohybu jednotlivych

figurek po hracim planu. Pokud bychom se podivali na rtizné dal$i hry, mizeme najit i jiné

modely b&znych Zivotnich situaci. Jednim z dalsich rozsifenych druhti je pak zavodéni.?®

Deskové hry jako takové mizeme zatadit do velké kategorie stolnich (spolecenskych)

her, které maji spoustu riznych kategorii, které se déli nasledovné:

STOLNIi SPOLECENSKE HRY

o, Deskové hry

o

O

o

Strategické
Zavodivé

Ostatni

e Karetni hry

o

o

o

o

o

o

Klasické (marias, poker, kanasta,...)
Vykladaci (solitéry, Cerny Petr, kvarteto)
Pexeso

Moderni strategické

Dominové

orientalni

e Hry s kostkami (hra v kostky, so, ...)

e Hlavolamy (skladacky, tangramy, labyrinty, rébusy, sudoku, kiizovky, ...)

e Sportovni hry (stolni fotbal, mikado, ...)*“ *°

2 ZAPLETAL, Milo§. Velkd kniha deskovych her. Praha: Mlada fronta, 1991. Volny ¢as (Mlad4 fronta),

str. 7.

30 Klub ptatel deskovych her [online]. © 1999-2018. Posledni revize 13. 2. 2018 [cit. 2018-09-12].
Dostupné z: http://www.deskovehry.info/o_hrach.php.
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Podle Velké knihy deskovych her mizeme kategorie strategickych a zavodivych her

rozsifit jeSté o patraci a pozi¢ni hry.

o Strategické hry: do této kategorie patii ty hry, kde jejich hlavnim motivem je souboj
dvou ¢i vice stran proti sobé€. Zakladnim mechanizmem téchto her je pohyb hracimi kameny
po hraci desce a zajimani kament svého protihrace. Podle zplisobu zajimani kamend mizeme
pak tyto hry délit do n€kolika skupin. Mezi jednotlivé principy zajimani kament patii napf.
vstup do pole se soupefovym kamenem (Sachy), pfeskocCeni soupefova kamene (ddma)
a mnoho dalsich.

Strategické hry mohou byt ukonceny tiemi riiznymi zpisoby a to do doby, kdy na hraci
desce zbydou kameny pouze jednoho hrace nebo dokud se jeden hra¢ nevzda nebo muze
nastat situace, kdy se soupeti domluvi na remize.

eZavodivé hry: hlavnim cilem hraci zavodivych her je dopravit své hraci kameny
co nejrychleji do cile. V priabéhu hry miize dojit k n€kolika konfliktnim situacim, kde vSak
nedochazi k pfimému kontaktu soupefovych kament, avSak vSichni spoluhraci piekonavaji
stejné piekazky nebo jejich postup je ovlivnén ndhodou (hraci kostkou).

e Pozi¢ni hry: cilem t&chto her neni zavodéni ani boj mezi soupefi. Ukolem hraca
je vytvoteni urCité sestavy na hraci desce.

e Patraci hry: hlavnim cilem t&chto her je hled4ni ¢i feSeni néjakého problému.®

Jelikoz je spolecenskych her cela tada, existuji rizné druhy jejich dé€leni, proto uvedu

jesté jeden priklad, jak mtzeme tyto hry délit.

e podle hraci desky
o abstraktni (geometricke)
o Ctvercove
o obdélnikové
o hexagonalni
o trojihelnikové
o Jjiné
e podle ovlivnéni ndhodou
o bez nahody

o s nahodou

31 ZAPLETAL, Milo3. Velkd kniha deskovych her. Praha: Mlada fronta, 1991. Volny ¢as (Mlada fronta),
str. 12.
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o se skrytou informaci (Jsou to hry jako naptiklad Inkognito nebo Scrabble)
epodle cile
o mankalové hry
o slovni hry (naptiklad slovni fotbal)
o Sachové hry
o vrhcabové hry
o spojovaci hry
o fada kament
o zabrat Gzemi
o jiny*
6.1 Historie deskovych her
Historie deskovych her saha velice daleko do minulosti, coz ndm také potvrzuji mnohé
archeologické ndlezy. Nejstarsi deskova hra Senet, kterda pochazi z obdobi piiblizn¢ 3500 let

pt. n. 1., byla nalezena v hrobce pyramidy. Mezi dal$i velmi staré hry patii napi. Ludus

Duodecim (ptedchiidce Vrhcabt), Cutaranga (pfedchiidce $achi).

Obrazek 2 Nejstarsi deskova hra Senet

%Klub ptatel deskovych her [online]. © 1999-2018, posledni revize 13.2.2018. [cit. 2019-03-04].
Dostupné z: http://www.deskovehry.info/o_hrach.php
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Nestarsi hrou, kterd se dosud hraje, je Go. Tato hra pochézi z obdobi pted rokem 2000
pt. n. 1. 3 Hraje se na &tvercové siti o velikosti 19 x19 prise¢iki. Mizeme ale pouzit i mensi
sit€, které maji rozméry 13 X 13 nebo 9 x 9 pruseéiki, pii¢emz nedojde k zadné zméné
pravidel. Mensi sit€ jsou pak vhodné pro zacate¢niky, protoze tak maji lepsi piehled o hracim
poli a samotna hra je krat$i. Hraji proti sobé dva hraci, jejichz cilem je pokladat své kameny

na hraci desku tak, aby zajaly kameny svého protihrace.

Obrazek 3 Hra Go

Priblizna ¢asova osa vzniku deskovych her:

3500 pt. n. 1. — Senet (nélez v hrobkéach v Egypt¢)

3000 pt. n. 1. — Mehen (néalez v Egyptée, hraci kameny mély tvar Ivii)

2560 pf. n. 1. — Kralovsk4 hra z Uru (na Gizemi byvalého Sumeru nalezeny hraci desky)

2500 pi. n. 1. — malby her Senet a Han

2000 pi. n. 1. — malba v hrobce v Benihassanu — 2 neznamé hry (o jedné se piedpoklada,
ze byla urcena pro hru Tau)

1500 pi. n. 1. — hra Liubo vytesana na tramu z modrého kamene

3 Hra GO [online]. © 2019, [cit. 2018-09-13]. Dostupné z: http://pedak.cz/2016/04/fenomen-deskovych-
her-prinos-a-historie/
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1400 pf. n. 1. — na stfeSe chrdmu Kurna vyfezadny desky na hry Alquerque, Mlynek, Mlyn
a pravdépodobn¢ Mancala

200 pt. n. 1. — Cinskd deska na Go, ktera pochazi z tohoto obdobi, je ulozena v muzeu
Vv Pekingu (nicméné hra Go je mnohem starsi)

116-27 pft. n. . — dilo Marcuse Terentius Varra nazvané Lingua latina X (I1, par. 20) obsahuje
nejstars$i zminku o hte latrunculi

79-8 pt. n. 1. — dilo Shuo Juan Liu Xianga obsahuje nejstar$i zminku o hie Xiangqi

8 pt. n. 1. — 8 n. I. — v Ovidiové dile Uméni milovat je nejstarsi zminka o hie Ludus Duodecim
Scriptorum (pfedchiidce Vrhcabii)

5. stoleti — v severni Evropé¢ se hraji hry rodiny Tafl (Vici a ovce, Tablut...)

7. stoleti — nejstar$i znaméa zminka o hie Caturanga (piedchtidce hry Sachy) v sanskrtské
basnické sbirce Vasavadatta, kterou napsal Subandhu

1888 — vynalezena hra Reversi (pivodni nazev hry dnes zndmé také jako Othello)®*

3% Ve o hrach [online] © 2019, [cit. 2018-09-06]. Dostupné z: http://www.vseohrackach.cz/
clanky/historie-deskovych-her.
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7 Priklady vyuziti deskovych her ve vyuce

V této kapitole uvadim konkrétni ptriklady deskovych her, které je mozné vyuzit
V hodinach matematiky. Kazda hra obsahuje stru¢nou charakteristiku pravidel a zaroven
matematické dovednosti, které jsou pomoci dané hry rozvijeny, coz muze byt jednim
z moznych voditek pro vybér vhodné deskové hry pro konkrétni hodinu matematiky.
Hry je tedy mozné rozdélit podle riznych charakteristik (na zakladé kterych se mize ucitel

rozhodnout o vhodnosti zafazeni do vyuky) do n€kolika skupin. Pro pfiklad uvadim dva druhy

vvvvvv

Déleni podle poctu hracu:

e ] hrac
o Barevny kod
o Club 2%
o 1Q XOXO
e 2 hraci
o Pylos
o Quarto
o Ubongo
e 1-4 hraci
o Abaku
o Continuo
o NMBRY9
o Slozto
e 2-4 hraci
o Can't stop

o DaVinci code

o Digit

o Dr. Heuré¢ka
o Ligretto

o Ludix

o Mnoho monster

o Quixo
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o Quoridor
e 2-6 hracu

o Nalozto ajed

Déleni podle doby trvani — vSechny hry, které ve své praci uvadim, byly vybrané tak,
aby jejich hraci doba byla kratsi nez 45 minut. Témerf vSechny hry maji Cistou hraci dobu
kolem 20 minut. Pokud vSak do vyuky zafazujeme novou hru, se kterou zaci jesté nejsou

seznameni, musime pocitat s prodlouzenim této doby o ¢as potiebny na vysvétleni pravidel.

7.1 ABAKU

Obrazek 4 Hra ABAKU

Pocetni hra je urCena pro jednoho az 4 hrace od 8 let. Hlavnim ukolem je sestavovani
prikladi z kament s Cislicemi od 0 do 9, pficemz mohou pouzit nékterou z néasledujicich
operaci: s€itani, od¢itdni, nasobeni, déleni, druhé a tfeti mocniny a odmocniny pfirozenych

¢isel.

Na zacatku si postupné kazdy hrad¢ vylosuje 5 kamentli ze sacku a prvni hra¢ vytvoii
na hracim planu prvni piiklad tak, Ze jeden kamen musi leZet na poli uprostied hraci desky.
Béhem kazdého tahu ma hrac tfi moZznosti (umistit kameny na herni plan, vyménit si kameny

V ruce, vynechat tah), ze kterych si vybere praveé jednu

Kameny se na hraci desku ptikladaji vzdy vodorovné nebo svisle a ptiklady pak ¢teme

zleva doprava a shora dolu. Kazdy nové polozeny kamen musi sousedit stranou k jiz
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polozenému kamenu. Jakmile hra¢ polozi své kameny, musi odivodnit jejich umisténi,
protoze hra neobsahuje znaménka. Napft. pii polozeni kamend 112 je jeho pocetni operace
1+1=2. poloZzené kameny musi byt soucasti jedné pocetni operace, proto nemiize hra¢ umistit
kameny takto: 11224 (1+1=2x2=4). Hra¢ vSak k vytvofeni nové operace miize vyuzit
jiz polozené kameny. VSechny vytvorené piiklady se zapisuji na papir i se znaménky. Cela

hra se odehrava v oboru pfirozenych ¢isel, proto nejsou povoleny zaporné vysledky.

Pifi hie je povoleno pouzivat kalkulacky pouze pii nutnosti dokazani spravného
¢1 chybného piikladu. Pokud se ale hra¢i domluvi, mohou byt tyto pomuicky pouzity
i v prub&hu hry. Pokud néjaky hra¢ objevi chybu, musi ji oznacit ihned po dokonceni daného
tahu. Ten, kdo chybu udélal, vezme si hraci kameny zpét a odeCte se hodnota polozenych
kament. Jestlize se zmylil ten, kdo na chybu upozornil, musi se vzdat svého nasledujiciho
tahu. Po ukonéeni tahu si hra¢ ze sacku dobere kameny v takovém poctu, aby jich mél opét
pét. Hra konci, jakmile dojdou v sd¢ku kameny a jeden z hracl poloZzi na hraci desku sviyj
posledni kdmen nebo v ptipad¢ ze zadny z hracli nemlze umistit kameny na hraci desku.
Zakladnim principem pro uréeni bodll je secteni hodnoty Cisel, ze kterych byl priklad

vytvoien. To probih4 po skon&eni kazdého tahu. Hru vyhrava hra¢ s nejvétsim podtem bodt.>
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Pocetni operace — pii hie zaci procvicuji zakladni operace (sCitani, od¢itani,
nasobeni, déleni, druhd a tfeti mocnina a odmocnina) v oboru ptirozenych Cisel.

e Prostorova orientace — hrac¢i musi pracovat s jiz polozenymi kameny na hraci
desce, pomoci nichz mohou vytvéret nové operace.

e Kombinatorické mysleni — hrac¢i sestavuji ze svych ¢isel pocetni operace,
mohou tak vytvofit rizné varianty ptriklada.

e Kritické mysleni — hrac¢i musi spravné vybrat kameny, které budou vhodné pro

vytvofeni nové pocetni operace.

% Moderni spoletenské hry MINDOK [online]. [cit. 2019-03-09]. Dostupné  z:
http://www.mindok.cz/cz/nase-hry/hra/8595558301737-abaku-206
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7.2 Barevny kod

HLAVOLAMOVA HRA PRO 1 HRACE

Obrazek 5 Hra Barevny kod

Hra je urcena pro jednoho hrace od 5 let. Cilem je vyfesit jeden ze 100 rébust. Hrac¢
musi najit a poskladat desticky tak, aby sestavil barevny obrazec podle zadani. Pti pokladani
desticek na zakladni desku muize byt vyuZita i jeji barevna plocha, jejiz ¢ast mize byt také

obsahem fe$eni. Karti¢ky musi byt skladany barevnou stranou nahoru.

Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientace v roviné — hra¢ musi urcit, jak polozit jednotlivé desticky na sebe,
aby vytvoftil zadany obrazec.

e Kombinatorické mySleni — hrd¢ musi vybrat desticky, které jsou potiebné
k sestaveni zadaného obrazce.

e Geometrické predstavy — hra¢ vyuzivd vlastnosti geometrickych utvard
vyobrazenych na jednotlivych karti¢kéach.

e Urceni shodnosti (podobnosti) — hrac¢i musi urcit, zda je sestaveny obrazec

shodny s obrazcem na zadéni.

% Tamtéz. Dostupné z: http://www.mindok.cz/cz/nase-hry/hra/8595558301065-barevny-kod-33
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7.3 Can’tstop

Obrazek 6 Hra Can’t stop

Hra je uréena pro 2 — 4 hrace od 9 let. Cilem hry je dosahnout vrcholu ve tfech

libovolnych sloupcich. Na zacatku si kazdy hra¢ vybere 11 zetoni své barvy.

V prvnim tahu hra¢ hodi v§emi ¢tyimi kostkami. Z hozenych cisel vytvoti dvé libovolné
dvojice. Pfi secteni hodnot obou kostek v kazdé dvojici ziskdme dvé Cisla, ktera urci sloupce,

do kterych polozi hrac¢ bilé znacky.

Priklad: Pokud tedy hra¢ hodi na kostkach cisla 1-5-4-6, muze tak sestavit rtizné
kombinace ¢isel napt.: 6 a 10 (1+5 a 4+6). Hra¢ tedy ozna¢i bilymi znakami sloupce

,0“a,,10%

V jednom tahu mtze hra¢ hazet vicekrat, pricemz po kazdém hodu hra¢ vytvari dvojice.
Pokud po sestaveni dvojic ziska hodnotu sloupce, ve kterém uz ma znacku uloZenou, posune
ji o jedno policko vySe. Hra¢ muze pokraCovat ve svych hodech, dokud je schopen posunout
znacku o policko vySe nebo umistit novou znacku. Kdykoliv po hodu a umisténi znacek
se muze rozhodnout, ze ukonci sviyj tah. V tom ptipadé¢ vymeni bilé znaCky za své barevné

zetony.

Pokud vSak hrac¢ hodi takova cisla, Ze neni schopen posunout znacku nebo umistit
novou, musi odstranit vSechny znacky, ale své Zetony ponecha na misté. Pokud tedy ma hrac
umistény vSechny tii znacky na hraci desce, musi po dalSim hodu posunout alesponl jednu

ze znacek, jinak dojde k ukonceni jeho tahu.
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Sloupec hra¢ ziska umisténim svého barevného Zetonu na jeho posledni poli¢ko. Ostatni
hraci pak musi z tohoto sloupecku odstranit v§echny své zetony. Do tohoto sloupce jiz nesmi

byt pokladany bilé znacky. Vyhrava hrag, ktery ziska tfi sloupce.®’
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Kombinatorické mySleni — hledani a sestavovani riiznych dvojic z hozenych
Cisel.

e Zaklady pravdépodobnosti — ziskat kratsi sloupec nemusi byt jednodussi, nez
ziskat delsi sloupec. Pti hodu kostkami je napt. pravdépodobnost sestavit soucet
5, 6, 7 vétsi nez hodit soucet ¢isla 12.

e Zakladni pocetni operace — po kazdém hodu hra¢ s¢itd hodnoty na kostkéach.

7.4 Club 2%

Obrazek 7 Hra Club 2%
Hra je urcena pro jednoho hrace od 4 let. Je zaloZena na principu matematickych zeber,

kdy hra¢ umistuje zvitatka a lidi do jednotlivych domeckti podle pokynt na jednotlivych

karti¢kach. Celkem je zde obsazeno 84 karticek riznych obtiznosti.

Poznamka: Pokud nebudou Zaci umistovat postavy a zvitatka do domeckl, miZzeme

pro kazdého Zéka vybrat sadu karti¢ek a zapojit tak do hry celou tfidu.
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Logické uvazovani — hra¢ musi na zédklad¢ danych indicii vyiesit rébus.
e Kombinatorické mysleni — na zédklad¢ danych indicii musi hrac urcit, v jakém

domecku bydli jednotlivé postavicky a zvitatka.

37 Zatrolené hry [online]. © 2007 - 2019 Ondiej Myslivedek [cit. 2019-03-12]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/can-t-stop-780/k-stazeni/pravidla-3274/
3 Tamtéz. Dostupné z: https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/club-2-3880/
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7.5 Continuo

Obriazek 8 Hra Continuo - hraci pole

7w o

Hra je urCena pro 1-5 hract od 5 let. Jejim obsahem je 42 ¢tvercovych karticek, které
jsou rozdéleny na 4x4 ¢tvereCky raznych barev. Cilem hraca je pokladat karticky k sobé¢ tak,
aby ziskali co nejvétsi po€et bodli za sestavenou barevnou fadu. Na zacatku hry se vyberou
prvni dvé karticky a postavi se tak, aby bylo dosaZeno nejvétSiho poctu bodl. Po kazdém
ptilozeni karticky si hra¢ zapocita body za nové vzniklou barevnou fadu. Hra kon¢i, jakmile

jsou umistény viechny karti¢ky na hraci pole.
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientaci Vroviné — hra¢ se musi orientovat v nové vzniklych barevnych
fadach tak, aby byl schopen pfifadit svou karti¢ku.
o Kiritické mySleni — hra¢ musi urcit, jakym smérem piilozi karticku

k jiz zahranym tak, aby ziskal co nejvétsi pocet bodd.

39 Hrej si, Paluba — klub deskovych her. [online]. © 2002 - 2005, 2013 Dan a Klara Zemanovi. [cit. 2019-
03-14]. Dostupné z: http://obr.hrejsi.cz/continuo/pravidla.htm.
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7.6 DaVinci code

Obrazek 9 Hra DaVinci code

Hra je uréena pro 2-4 hrace od 10 let. Na zacatku hry si hrac¢i nahodné vylosuji
4 libovolné barvy tak, aby méli panely v bilé i Cerné barvé. Poté si své panely setadi do
vzestupné fady (nejmensi ¢islo vlevo, nejvétsi ¢islo vpravo). Pokud maji stejné ¢islo na bilém

i cerném panelu, umisti ¢erny vlevo a bily vpravo.

Zacind nejmladsi hra¢. Vybere si jeden ze zbylych panelll uprostfed stolu. Ponecha
si ho prozatim bokem tak, aby ostatni hraci nevidéli ¢islo a zacne lustit soupetovy kody.
Vybere si libovolného soupete a jeho kod. Ukéze na konkrétni panel a snazi se uhodnout, jaké
¢islo je na ném napsano. Pokud je jeho odhad $patny, umisti vylosovany panel do svého kodu
podle danych pravidel a polozi ho tak, aby ostatni hraci vidéli ¢islo na ném napsané
(tim uleh¢i protihraélim hadani). Jestlize byl jeho odhad spravny, mtze pokracovat dal, dokud
hada spravné. Jestlize se rozhodne dal nehadat, umisti vylosovany panel do svého kodu podle

pravidel tak, aby ¢islo na ném napsané vidél pouze on (tim se jeho kod prodlouzi).*

Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Logické uvazovani — na ziklad¢ jiz odhalenych panelti hledaji dalsi Cisla
soupetovych kodu.
o Ciselné Fady — hra¢ na zakladé jiz odkrytych &isel odhaduje &isla, ktera jestd

nejsou znama. Panely se musi sefazovat vzestupné.

40 Deskové-hry.eu, zébava pro malé i velké [online]. © Deskové-hry.eu 2004-2018 [cit. 2019-03-05].
Dostupné z: http://www.deskove-hry.eu/da-vinci-code.
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e Pravdépodobnost — hraci pracuji s jistou pravdépodobnosti. Védi, ze kazdé
¢islo se ve hie vyskytuje pouze jednou na ¢ernych panelech a jednou na bilych
panelech.

e Prace s dvojitou podminkou — panely jsou setfazovany vzestupné podle ¢isel,

ale také podle barvy.

7.7 Digit

Obrazek 10 Hra Digit

Digit je deskova hra pro 2-4 hrace od 8 let zalozena na principu sirkovych hlavolamul.
Na zacatku hry dostane kazdy hra¢ 5 karet s hlavolamy a 1 kartu oto¢i obrazkem nahoru. Tato
karta je vzorova, podle ni se posklada 5 drivek. Hraci se pak postupné stfidaji na tazich. Jejich
ukolem je premistit vzdy jedno diivko tak, aby stile vSechny tvofily jeden obrazec. Cilem
hracu je premistit diivka tak, aby vytvorily jeden ze svych péti hlavolami. Ziskavani boda

a zavér hry je riizny podle typu zvolené varianty.*
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientaci v roviné — hraci pracuji s jiz vytvofenymi obrazci, ve kterych méni
polohu sirek.

e Kombinatorické mysleni — hrac¢i musi urcit, jakou sirku pouziji ke zméné jiz
sestaveného obrazce.

e Urcovani vzajemné polohy — hraci pracuji s obrazcem, ktery se v priibéhu hry
neustadle méni, musi tak analyzovat polohu jednotlivych diivek a ty pak otacet,

aby docilili nékterého ze svych obrazci.

41 Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondiej Myslivedek. [cit. 2019-02-05]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/digit-2100/k-stazeni/.
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e Kritické mySleni — hra¢i musi urcit, které diivko a jak musi otocit,
aby co nejdiive sestavili svilj obrazec.
e Urceni shodnosti (podobnosti) — hra¢i musi urcit, zda je sestaveny obrazec

shodny s obrazcem na zadani.

7.8 Dr. Heuréka

Obrazek 11 Hra Dr. Heuréka

Hra je urCena pro 2-4 hrace od 6 let a je zalozena na principu hanojskych vézi. Cilem
hra¢t je co nejrychleji ve svych zkumavkach pfemistit barevné kulicky podle zadani

"‘

na karticce. VSichni hraji najednou. Karticku zisk4 ten hrac, ktery prvni zvold ,,Heuréka!!

Poznadmka: V hodindch matematiky muizeme pravidla upravit tak, Ze zanedbame
hledisko rychlosti, ale cilem hrac¢h bude urcit nejmensi pocet krokli ke splnéni daného

rébusu.*?
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Kombinatorické mySleni — hrac¢i se snazi urcit, jakymi zplisoby mohou
premistit kulicky, aby splnili zadani.

e Kritické mySleni — hraci se snazi najit co nejmensi pocet presunii kulicek.

e Urceni shodnosti (podobnosti) — hra¢i musi urcit, zda je sestaveny obrazec

shodny s obrazcem na zadéni.

42 Qvét deskovych her [online]. © Svét deskovych her 2006-2019. [cit. 2019-03-14]. Dostupné z:
https://www.svet-deskovych-her.cz/produkty/4352/dr-heureka.
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7.9 1Q XOXO

Obrazek 12 Hra 1Q XOXO

Tato hra je urCena pro jednoho hrace od 6 let. Patii do celé fady velmi podobnych
alternativ, jako je napt. IQ Twist — SMART, IQ Fit— SMART , 1Q Link — SMART, 1Q Fokus
— SMART, IQ Blox — SMART, IQ Puzzle pro - SMART.

Cilem hry je umistit na hraci desku dilky podle plankd (rébusti), které hry obsahuji.
U hry IQ XOXO je dalS$im kritériem pro spravné umistovani dilkd to, aby se pravidelné
stiidalo X a O. Hra IQ Puzzle pro — SMART obsahuje 2D i 3D rébusy.

Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientace Vvroviné — hra¢i musi pracovat s danym prostorem (hraci deskou),
na kterou umist'uji jednotlivé dilky podle vzoru.

e Prace s podminkou — podminka pro umistovani dilkt je takova, ze se musi
pravidelné stidat X a O.

e Kkritické mysleni, planovani — hra¢ musi pfemyslet, ktery dilek jak polozit,
aby splnil zadani z ptedlohy.

e shodnost, podobnost — hra¢ urcuje dilky, které jsou potiebné pro sestaveni dané¢ho
priklady.

e Urceni shodnosti (podobnosti) — hra¢i musi urcit, zda je sestaveny obrazec shodny

S obrazcem na zadani.
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Poznamka:

Hry z této tady jsou uréeny pro jednoho hrace. Proto se daji velmi dobie vyuzit
V hodindch matematiky pro zdky nadané. Tuto hru mohou dostat, kdyz maji splnénou svou

zadanou préci a ¢ekaji na ostatni spoluzaky, az dokonc¢i zadany ukol.

7.10 Ligretto

Obrazek 13 Hra Ligretto

Hra je urCena primarné pro 2-4 hrace od 8 let. Pokud vsak pouzijeme Ligretto ¢ervené,
modré i zelené, mize hru hrat az 12 hraca. S pribyvajicim poctem hracu je vSak hra stale
mén¢ piehledna. Cilem hrach je zbavit se co nejrychleji svych karet. Hraci si rozdé€li karty
podle rubové strany, poté si svij balicek karet rozdéli tak, ze méa ptfed sebou 10 karet

v Ligretto balicku a vedle n¢€ho tfi karty v fadé licem nahoru. Ostatni karty ma hra¢ srovnané

V ruce.
L
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baliéek v ruce

Obrazek 14 Vizualizace hraciho pole
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Po odstartovani hraci tvoii Ciselné fady od 1 do 10. ten hrac, ktery ma nékterou mezi
svymi kartami s ¢islem 1, poloZi ji na stied stolu a tim zaloZi novou ¢iselnou fadu. Ostatni
hrac¢i tak mohou prikladat postupné dalsi karty s ¢isly. V fadé mohou byt karty pouze
ve stejné barveé, avSak uprostied stolu miize byt vice rozehranych tad stejné barvy.
Pro ptikladani vyuziva hra¢ karty z fady. Pokud z fady umisti kartu do stiedu stolu, pfida sem
kartu z Ligretto balicku tak, aby jeho fady obsahovala vzdy 3 karty. Dale mize do stiedu
prikladat karty ze svého Ligretto balicku. Pokud nemuze piihodit vrchni kartu z tohoto
balicku ani zadnou kartu z fady, hleda vhodnou kartu v balicku, ktery drzi v ruce. Do stiedu
vSak muze umistit pouze kazdou treti kartu. Pro usnadnéni si mize karty z ruky odkladat
na stdl. Jakmile projde cely balicek z ruky, karty zamicha a mize pokrac¢ovat znovu. Jakmile
se ncktery hrad¢ zbavi vSech svych karet z Ligretto balicku, ihned zvold ,,Ligretto®!!

Tim ukonéi hru.

V této fazi dojde k pocitani bodl. Nejprve rozdélime karty ze stiedu podle rubové
strany. Za kazdou kartu, kterou hra¢ umistil si pfipo€itd po jedno bodu, naopak za kazdou
kartu, kterd mu zistala v Ligretto balicku si odecte dva body. Karty, které ztstali hraci v ruce
a v fadé se nehodnoti. Hru miizeme ukoncit po jednom kole. Poté vyhrava hra¢ s nejvyssim
poc¢tem bodl. Pokud by se ndm hra zdala ptili§ kratkd, miZeme hrat vice kol. poté je vitézem

opét ten hrag, ktery ziskal nejvétsi podet bodii za viechna odehrana kola.*®
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e posloupnost ¢isel — karty musi byt pfikladany piesn€ podle ¢isel od 1 do 10
ve stejné barve.

e postieh — dilezita je rychlost rozhodovani.

e price s dvojitou podminkou — prvni podminkou je pfikladani karet do ¢iselné
fady od 1 do 10, druhou podminkou je ptikladani karet stejné barvy na sebe.

e jednoznacné linearni uspofadani objektti za sebou.

43Qvét deskovych her [online]. © Svét deskovych her 2006-2019. [cit. 2019-02-05]. Dostupné z:
https://www.svet-deskovych-her.cz/download/rules/Ligretto_Cz.pdf
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7.11 Ludix

Obrazek 15 Hra Ludix

Hra je uréena pro 2-4 hrace od 10 let. Prvni hra¢ hodi kostkami a z fimskych ¢islic,
které mu padly na jednotlivych kostkéch, slozi platné fimské Cislo a zapiSe si pocCet bodu
V jeho hodnoté. Nyni mé hra¢ dvé moznosti. Bud’ bude hazet dal a pfipocitavat si dalsi body
nebo sviij tah ukon¢i. Pokud ale hra¢ hodi takovou kombinaci Cisel, ze kterych neni mozné
sestavit platnou fimskou Cislici, jeho tah ihned kon¢i a nemtize si zapsat zadné body
Z odehraného tahu. Hra konci, jakmile jeden z hra¢i dosdahne pocet bodi 300 a vice.

V tu chvili se dohraje rozehrané kolo a vyhrava ten, ktery ma nejvétsi pocet bodd.**
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Rimska &isla — hlavni cil této hry je rozvoj znalosti fimskych éislic.

e Pravdépodobnost — hraCi pracuji surCitou pravdépodobnosti (Jaka
je pravdépodobnost, ze mi padnou kostky, z nichz budou schopni sestavit
platnou fimskou ¢islici.), na zaklad¢ které se rozhoduji, zda budou hézet dal

nebo ne.

“piatnik, Wien [online]. © Piatnik, 2018. [cit. 2019-03-14]. Dostupné z: https://www.eshop-
piatnik.cz/zabavne-vzdelavaci/1039-ludix-9001890633898.html
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7.12 Mnoho monster

e 4 Marze Teubmer o

NOHU
MONTER

"‘ //

Chytra a rychia bra pre celou roding!

MINDOK

Obrazek 16 Hra Mnoho monster

Hra je urCena pro 2-4 hrace od 8 let, jejichz cilem je splnit zadani spole¢ného ukolu
na karti¢ce. Jak jiZ nazev napovida, hrai se snazi nakombinovat piiSerky podle riznych
charakteristik. Celkem jich je Sest typd. PfiSerky jsou cCervené, zluté, modré a zaroven
od kazdé barvy jsou pfiSerky vypasené a hubené. Kazdy hra¢ se pak snazi na vSech svych
patnacti oboustrannych Zetonech nakombinovat ptiSerky tak, aby to vyhovovalo zadéni.
Nikdy mu nesmi Zadny Zeton piebyvat. Jakmile prvni hra¢ posklada spravné své Zetony, otoci
pfesypaci hodiny, které urCuji zbyvajici €as ostatnim hra¢lim. Jakmile ¢as skon¢i, zacnou
hrac¢i postupné obhajovat sva feseni. Jestlize tlohu vyfesili spravné, umisti do své truhlicky
drahokam v hodnoté, kterou urci jejich potfadi splnéni tkolu. Hra kon¢i po odehrani deviti

kol, kdy si hragi spo¢itaji hodnoty ziskanych drahokami. Vyhrava hrac s nejvyssi hodnotou.*®
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Kombinatorické mySleni — hra¢i musi vymyslet, jakym zpisobem
nakombinovat pfiSerky ze své zasoby, aby to vyhovovalo zadani.

e MnozZiny — hraci sestavuji mnoziny ptiSerek podle danych charakteristik. Hraci
se tak na zakladé hry mohou naucit pfedev§im mnoZinovym operacim pranik,
sjednoceni.

e Praci s podminkou — barva, tvar a pocet pfiSerek.

4 Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondfej Myslivedek. [cit. 2019-03-29]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/mnoho-monster-4312/k-stazeni/pravidla-od-mindok-7132/
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7.13 NaloZ a jed’

Obrazek 17 Hra NalozZ a jed’

Hra je uréena pro 2-6 hract od 6 let. Cilem hry je nalozit naklad, ktery si kazdy hrac¢
na zaCatku hry vylosuje hodem ¢ty kostek, které urci, jaké dilky nékladu si ma vzit. Déle
si kazdy hrac¢ z balicku karet vezme dvé karty a polozi je rubem nahoru pied sebe. Na pokyn
vSichni oto¢i karty a kazdy hrac si musi co nejrychleji vybrat jednu z karet protihraci tak, aby
na nakladni auto nalozil co nejlépe sviij ndklad. Ten je mozné skladat do pater, jejichz pocet
urcuje Cislo na karticce. Dilky vSak musi lezet na sobé€, nesmi byt pod Zadnou jeho ¢asti
prazdny prostor. Jakmile maji vSichni vybrané své nakladni auto, zac¢inaji na n€ho skladat sviij

naklad.

Pti pocitani bodd za jednotlivd kola se hodnoti jak misto, které zbylo na voze,
tak 1 naklad, ktery nebyl nalozen. V obou piipadech je hra¢ penalizovan a musi odevzdat
urcity pocet bodti do banku. Hrac, ktery mél nejmensi pocet trestnych bodti nebo viibec zadné,
navic ziska 10 bodt z banku. Hra kon¢i, jakmile jeden z hracl na konci kola pfijde o vSechny

své zetony (body).*
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientaci Vv prostoru a roviné — hraci rovnaji naklad na korbu nékladniho
automobilu.
e Kiritické mysleni — ureni umisténi dilku, jeho natoceni tak, aby co nejlépe

zaplnili prostor.

4  Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondfej Mysliveek. [cit. 2019-02-05]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/naloz-a-jed-719/k-stazeni/
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e Scéitani a mala nasobilka — pfi vyhodnocovani hry hrac¢i provadi zakladni

pocetni operace.

7.14 NMBR 9

NMBR>

TAKE IT TO THE REXT LEVEL

Obrazek 18 Hra NMBR 9

Hra je ur¢ena pro 1-4 hrace od 8 let. Cilem je vytvofit béhem dvaceti kol co nejvyssi
,»stavbu® pro ziskani bodd. VSichni hraci hraji najednou. Ze zamichaného balicku karet s Cisly
od 0 do 9 oto¢i v kazdém kole jednu vrchni kartu. Ta urci, které Cislo ze spolecné zasoby
vSichni vezmou a umisti ho na stiil pfed sebe. Aby mohl hra¢ umistit ¢islo do dalSiho patra,
musi celou svou plochou leZet na niz§im patfe a musi prekryvat alespont dvé €isla z niz§iho
patra. Po dvaceti odehranych kolech si hraci pocitaji body. Postupné odebiraji karticky s ¢isly
a zapisuyji si jejich hodnotu vynasobenou urovni, ve které je umisténo. Pozor na to, Ze ¢isla

lezici bezprostiedné na stole se pocitaji jako nulta turoven.*’
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientaci Vv roviné a prostoru — hra¢i pomoci pokladani ¢isel na sebe tvori
co nejvyssi stavbu.
e Kiritické mySleni — hra¢i musi najit co nejlepsi zplsob, jak natoc¢it a umistit

dilek, aby mohli stavét do pater.

47 Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondiej Myslivecek. [cit. 2019-02-05]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/nmbr-9-6652/k-stazeni/pravidla-6951/
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e Prace s podminkou — kazdy dilek v patie musi lezet alesponi na dvou dilcich
nizsiho patra.
e Pocetni operace — pii vyhodnocovani hry vyuzivaji hraci zakladni pocetni

operace.

7.15 Pylos

Obrazek 19 Hra Pylos

»Pylos je dalSi ze sady dievénych her francouzské spole¢nosti Gigamic. Jedna
se 0 pomérné rychlou hru pro dva hrace od 8 let, ve které si osvézite logické mysleni, strategii

I SVOuU pozornost.

Hra obsahuje hraci desku s celkem 16 diilky ve tvaru ctverce 4x4 a celkem 30 kulicek,
po patndcti od svetlé a tmavé barvy. Hraci stridavé kladou na hraci plan kulicky své barvy
a pomoci jednoduchych pravidel se snazi uchovat si vice kulicek nez souper, aby prave jejich

kulicka byla ta posledni, ktera bude kralovat na vrcholku pyramidy.
Recept na to, jak si uchovat svoje kulicky, prindsi dve jednoducha pravidla:

1. Hrac muze bud’ na hraci plan umistit kulicku ze svoji zasoby, nebo muize jiz zahratou
kulicku vyzdvihnout v pyramideé o patro vyse.

2. Druhé pravidlo hovori o vytvoreni rady 3 az 4 kulicek jedné barvy v nékterém
z pater pyramidy. Potom ma hrdc, kterému se tato piskvorkova konstelace povedla,
moznost odebrat si jednu, popr. dvé kulicky dle svého rozhodnuti z polopostavené

pyramidy zpét do své zdsoby.
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Hra konci, jakmile jednomu hraci dojdou kulicky a druhy hrac tak dosklada pyramidu

a obsadi svou kulickou vrcholek pyramidy.**®

Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Prace s podminkou — hrd¢ ma urceno, za jaké podminky miize na hraci desku
pokladat své kulicky.

e Kritické mySleni — hra¢ musi urcit, na jaké misto polozit kulicku

e Prostorova orientace — Vv této hie hrac¢ pracuje s 3D prostorem, hra¢ musi
analyzovat polohu kulicek nejen v roviné, ale 1 v prostoru.

e Hodnoceni a nésledné rozhodovani pro dalsi kolo.

e Urcovani vzajemné polohy — urcovani polohy jednotlivych kulicek nejen

svych, ale 1 soupetovych.

7.16 Quarto

Obrazek 20 Hra Quarto

., Ke hre je potieba:

e hraci deska se 16 kruhy.
e [6 ruznych hracich kamenii. Jde o vSechny kombinace nasledujicich ctyr
charakteristik:
o svetly ¢i tmavy
o okrouhly ¢i hranaty
o vysoky ¢i nizky

o s dulkem ci bez dulku

4 Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondfej Myslivedek. [cit. 2019-02-05]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/pylos-515/
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Hra je urcena pro dva hrace. Na zacatku hry je hraci deska prazdna a hraci kameny
jsou rozestaveny kolem. V této hie nemd kazdy hrac své kameny. Vsechny kameny jsou

k dispozici obéma hracum.

Cilem hry je sestavit na hraci desce radu ctyr kamenit majicich alespon jednu spolecnou
charakteristiku. Tedy napi. ¢tyri velké kameny (ostatni atributy mohou mit rozdilné). Rada

miuiZe byt postavena svisle, vodorovné i uhlopricne.

Hraci si vylosuji, kdo bude zacinat. Zahajujici hrac vybere jeden ze 16 hracich kamenii
a preda jej souperi. Protivnik umisti predany kamen na kterékoliv pole hraci desky. Potom
musi vybrat jeden z 15 zbyvajicich kamenu a podat jej svemu souperi. Nyni prijde rada opét
na prvniho hrace, ktery umisti kamen na nékteré volné pole a vybere jeden ze zbyvajicich

kamenii a poda jej souperi. Takto se hraci stridaji a hra pokracuje ddle.
Vitézstvi ve hire

Hrac zvola "Quarto!" a vitezi ve hre, jakmile umisti podany kamen a vytvori Fadu ctyr
kamenii s alespon jednou shodnou charakteristikou: bud svétlych ¢i tmavych kamenii,
okrouhlych ¢i hranatych kamenii, vysokych ¢i malych kamenii nebo plnych ci dutych hracich
kamenu. Neni nutné, aby predchazejici tri kameny umistil tentyz hrdc, ktery umistil kamen
posledni. Pokud si hrdc¢ nevsimne vitézného usporadani hracich kamenii a podd kamen
souperi, protivnik smi v tomto okamZiku zvolat "Quarto!" a oznacit vyhravajici Fadu kamenii.
Tim se stava on vitézem hry. Pokud si v prubéhu daného tahu ani jeden z hracii nevsimne rady
kamenu se spolecnou charakteristikou, pozbyva tato rada herniho vyznamu a hra pokracuje
dal. Hra konci vitézstvim hrace, ktery ve svém tahu zvold a ukaze "Quarto!". Hra konci

remizou, pokud byly vSechny kameny umistény, aniz by bylo vyhlaseno "Quarto!"
Varianta pro zacdatecniky nebo pro déti

Nez se s hrou diikladné sezndamite, je mozné brat jako podminku vitézstvi dosazeni pouze
jedné, dvou ci tri charakteristik hracich kamenii. Napr.: Vytvorte na hraci desce radu ctyr

kamenut téze barvy - t.j. uvazujeme pouze jednu charakteristiku.
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Varianta pro vyspélé hrace

Cilem hry je vytvorit Fadu ci ctverec ¢ty kamenit majicich spolecnou alespon jednu
charakteristiku. Zahrnutim ctvercii vznikne dalsich 9 moznosti, kde je mozné docilit

"Quarto!", “49
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientaci V roviné — hra¢ musi urcit, do jakého mista v rovin¢ umisti hraci
kamen.

e Kombinatorické mySleni — hra¢ pracuje se 4 rlznymi charakteristikami
kament, proto je celd fada moznosti, jak sestavit vitéznou fadu.

e Rady — cilem hrade je sestavit fadu kamend s alesponi jednou shodnou
charakteristikou.

e Planovani — hrd¢ se musi snazit premyslet v predstihu, pldnuje mozné zpiisoby
umisténi kamend. Na zakladé svého tahu pak ur¢i kamen svému protihraci, ktery
bude umistovat.

e Pochopeni a vyuZiti vyluovaci metody — analyza vzniklé situace, zdk musi
vyhodnocovat vliv nejen svého, ale i ndsledného protihracova tahu.

e Vyhodnoceni postaveni objekti vzhledem k vzniklé situaci — tato hra
je dynamickd vzhledem ke zméné polohy jednotlivych kamenii. Na tuto situaci

tak musi hra¢ patficné reagovat a menit tak svou strategii hry.

49 Quarto [online]. [cit. 2019-02-12]. Dostupné z: http://testapp.hrejsi.cz/quarto/pravidla.htm.
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7.17 Quixo

Obrazek 21 Hra Quixo

Tato hra je ur¢ena pro 2-4 hrace od 6 let. Sklada se z hraci desky a 25 kostech, které
maji na jedné sténé€ kolecko s teckou, na prot&jsi kiizek s teckou. Ostatni stény kostky jsou
prazdné. Zacinajici hrac si vybere libovolnou kostku z okraje hraci desky, oto¢i ho vybranym
symbolem nahoru a umisti zpét na hraci desku. AvSak na jiné misto, nez ze které¢ho byla
kostka odebrana a to tak, Ze posune kostky smérem k volnému poli po odebrané kostce.
Na uvolnéné misto, které musi byt opét z okraje hraci desky poloZi svou odebranou kostku.
Poté hraje druhy hra¢, ktery odebira a umistuje svou kostku podle stejnych pravidel jako
prvni hrag, avsak ji oto¢i nahoru opaénym znaménkem nez jeho soupet. V dalSich kolech hra
probihd stejné, avSak s tim pravidlem, Ze hra¢ miize odebrat a pfesunout bud’ hraci kostku
s prazdnou sténou nahoie nebo s jeho symbolem. Odebrat kostku se soupetovym symbolem

A

je zakazano. Vitézem se stava ten hrag, ktery vytvoii fadu péti kament se svym symbolem.>°
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Orientaci Vv roviné — hra¢ svym tahem nejen umisti vybranou kostku na urcité
misto, ale zdroven tim posune celou fadu kostek.

e Rady — cilem hrade je sestavit fadu péti kament s jeho symbolem

e Planovani — hra¢ planuje své tahy dopfedu, pficemz musi reagovat na zménu
pozice jednotlivych kament v disledku protihra¢ova tahu.

e Pochopeni a vyuziti vylucovaci metody — analyza vzniklé situace, zdk musi

vyhodnocovat vliv nejen svého, ale 1 nasledného protihracova tahu.

S0 Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondiej Myslivedek, [cit. 2019-03-04]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/quixo-1204/
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e Vyhodnoceni postaveni objekti vzhledem k vzniklé situaci — tato hra
je dynamicka vzhledem ke zméné polohy jednotlivych kament. Na tuto situaci

tak musi hra¢ patfi¢né reagovat a ménit tak svou strategii hry.

7.18 Quoridor

QuOorigar
»,

|- Py

4 "\
e

Obrazek 22 Hra Quoridor

¢
sk,

Tato hra je uréend pro 2 nebo 4 hrace od 8 let. Cilem hry je pfesunout svou figurku na
jakékoliv policko protilehlé hrany hraciho pole. Na zafatku hry obdrzi kazdy hrac¢ svou

figurku a 10 prekazek. Hraci se nasledné domluvi, ktery z nich zacne.

Hréci se béhem hry pravidelné stfidaji po jednotlivych tazich. V kazdém tahu si hrac¢
vybere praveé jednu z nasledujicich moznosti. Bud’ posune svou figurku o jedno poli¢ko nebo
umisti prekédzku na hraci desku. Figurku mtize hra¢ posunout o jedno policko pouze pfimym
smérem dopfedu, dozadu, vodorovné nebo svisle. Figurka se nikdy nesmi pohybovat
po diagonale. Jakmile narazi na piekazku, musi ji obejit, nikdy ji nemuze preskocit. Pokud
se nachazi dvé figurky vedle sebe, miize hra¢ preskocit figurku protihrace. Nikdy vSak nesmi

preskakovat diagonaln¢ a za figurkou, kterou pieskakuje nesmi byt umisténa prekdzka.

Prekdzky mohou byt umistény kdekoliv na hraci ploSe, av§ak musi vzdy leZet mezi
dvéma pary policek. Nikdy vSak nesmi protihraci zcela zabranit moznost pohybu jeho

figurkou.
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Pti této hie dochazi k rozvoji logického mysleni, pldnovani a orientace v prostoru.
74k musi pracovat i s uréitou pravdépodobnosti tahii svého protihraée. A na zakladé toho

ménit strategii svych vlastnich tah.%
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e Vyhodnoceni postaveni objektii vzhledem k vzniklé situaci — hra¢ musi
reagovat na bariéry, které mu jsou postaveny do cesty jeho protihrac¢em.

e Orientace v roviné — hra¢ pracuje v roving, umistuje zdi tak, aby zabranil
¢i prodlouzil cestu svému protihraci.

e Pochopeni a vyuziti vylucovaci metody — na zéklad¢ vzniklé situace (umisténi
stén) musi hra¢ meénit své tahy.

e Kiritické mysleni — hra¢ se snazi nalézt nejkratsi cestu k dosazeni svého cile.

7.19 Sloz to

Obrazek 23 Hra Sloz to

7 v o

Hra je ur€ena pro 1-5 hraci od 8 let. Pii ptipravé hry dostane kazdy hra¢ platynko,
na kterém je pole 4x4 s obrazky pokrmu z obou stran, a tfi zetony s hvézdickou. Doprostied

stolu umistime kulaté Zetony v poctu o jeden méng, neZ je hraci a dvé kupicky

vvvvv

vvvvvv

S1Zatrolené hry [online]l. © 2007-2019 Ondfej Myslivecek, [cit. 2019-03-14].Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/quoridor-1187/k-stazeni/

56



ubrousek tak, aby na ném byly vidét pouze pokrmy, které¢ jsou vyobrazené¢ na karticce

objednavky. Ubrousek musi piekladat ptesné podle stran policek vyobrazenych na ubrousku.

Hrac, ktery posklada sviij ubrousek jako prvni, si co nejrychleji vezme Zeton ze stolu.
A postupné si i dalsi hraci rozebiraji zetony. Na posledniho hrace tak zadny Zeton nezbude,
a tak musi odevzdat jeden svlij zeton s hvézdickou. Jestlize hra¢ odevzda vsSechny svoje
zetony s hvézdickou, vypadava ze hry. Vitézem se tak stava ten, kdo ziistane ve hie jako

posledni.>?
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

e orientace v prostoru — hra¢ pracuje s platynkem, které ma stejné obrazky

Z obou stran.

e kombinatorika — hra¢ musi sestavit kombinace n€kolika jidel pro danou

objednavku.

e Shodnost — na konci hry musi hra¢ urcit, zda se objednavka shoduje s jidly
na jeho ubrousku.

e mimo jingé tato hra rozviji jemnou motoriku

7.20 Ubongo

Obrazek 24 Hra Ubongo

Hra je uréena pro 2 hrace od 8 let. Jejim obsahem jsou karti¢ky s hlavolamy, které musi
hraci poskladat. Kazda karticka ma dvé strany. Na jedné jsou leh¢i ukoly (4 dilky), na druhé
si ptipravi karticky. Hod hraci kostkou ur¢i, jaké dilky budou potiebné ke sloZeni hlavolamu.

Na pokyn za¢nou oba hraci skladat dilky tak, aby jim vyplnili hraci pole na své karti¢ce. Prvni

S2Zatrolené hry [online], © 2007-2019 Ondiej Myslivecek. [cit. 2019-02-12] Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/sloz-to-6894/
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hré&¢, ktery pole vyplni, zvold , Ubongo“. Tim zvitézil dané kolo a mize si tak posunout

figurku na kontrolni desti¢ce. Prvni, kdo dojde na desti¢ce na konec, vyhrava celou hru.>
Z matematickych dovednosti hra rozviji:

o Kiritické mysleni — urCeni, jak dané dilky vyuziji pro zaplnéni hraciho pole
(rébusu).

e Porovnavani na zikladé shodnosti, podobnosti — souvisi s pfedchazejicim
bodem, na zaklad¢ dilka, které mam k dispozici musim urcit, jak je poskladat
do hraciho pole.

e Hodnoceni a nasledné rozhodovani v dané situaci — pomoci postupného
prikladéni dilkti do hraciho pole musim urcit, zda tam dilek bude patfit nebo

jestli ho je potieba pootocit do jiné polohy ¢i vyménit za jiny.

%8 Zatrolené hry [online]. © 2007-2019 Ondiej Myslivedek, [cit. 2019-03-04]. Dostupné z:
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/ubongo-duel-457/
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8 Vyzkumna cast

Prakticka Cast této prace je vénovana vyzkumnému Setfeni, které se zabyva vyuzitim
deskovych her ve vyuce matematiky. Pro dikladnéjsi zmapovani této problematiky probéhlo

zkoumani nejen mezi pedagogy zakladnich skol, ale také mezi zaky.
8.1 Vyzkumny aparat

Pro sbér dat knésledujicim dvéma vyzkumnym Setienim byl zvolen dotaznik.
Tuto metodu jsem zvolila z toho davodu, Ze v relativné kratkém ¢ase mohu ziskat informace

od tady respondenttl. V dotazniku jsou obsazeny otazky uzaviené i oteviené.

Jelikoz nebylo mozné navstivit vSechny vybrané Skoly osobné, vytvofila jsem online
dotaznik, ktery jsem nasledné rozesilala feditelim ¢i zastupcim jednotlivych Skol s prosbou

rozsifeni mezi vSechny ucitele matematiky na jejich Skole.

Dotazniky uréené zakim jsem ptedala osobné jejich vyucujicim, ktefi ho nasledné

rozdali zakim k vyplnéni v hodiné matematiky.
8.2 Vyzkumné Setfeni mezi uciteli matematiky

Hlavni otazkou v Setfeni mezi uciteli bylo, zda deskové hry ve vyuce pouZzivaji a jestli
st mysli, Ze to mize poslouzit jako nastroj pro vétsi oblibu matematiky. Jednim z dil¢ich cila
bylo zjistit, jaky maji ucitelé ndzor na oblibenost matematiky u zakti a zda si mysli,
ze vyuzivani deskovych her ve vyuce muze poslouzit k vétsi oblibé matematiky. DalSim
z dil¢ich cilt bylo zmapovat, zda ucitelé ve své vyuce deskové hry pouzivaji a jakou si mysli,
ze maji funkci. Poslednim dil¢im cilem bylo zjistit, zda ucitelé znaji n¢které vybrané deskové
hry a zda jsou schopni urcit, jaké matematické dovednosti s vyuzitim konkrétni hry jsou

rozvijeny u zak.
8.2.1 Vyzkumné otazky
Na zaklad¢ ptfedem stanovenych cilii byl sestaven nasledujici dotaznik.

1. Jak dlouha je Vase pedagogicka praxe?

2. Mpyslite si, ze matematika patii mezi oblibené predmeéty? Pokud ne, napiste proc.
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3. Mpyslite si, ze pouzivani deskovych her miize poslouzit jako ndstroj pro vetsi oblibu
matematiky?
4. Vyuzivate ve vyuce matematiky deskové hry?
5. Pokud ano, jak casto deskové hry zarazujete?
6. Pokud ne, z jakého ditvodu? (vhodné odpovédi oznacte)
a. Nedostatek casu
b. Nedostatek financi => nedostatek deskovych her
C. Nemyslim si, Ze by to mélo vliv na matematické dovednosti
d. Jiné

1. Znate nékterou z téchto deskovych her?

e Quoridor
e Ligretto
e Quixo

e Tucnaci
o Sloz to

e Osadnici z Catanu
e Dobble
e anijednu
8. Pokud ano, jaké schopnosti se pomoci ni rozviji u zZakui?
9. Pokud vyuzivate deskové hry, jakou funkci si myslite, ze plni?
o Ziskani vedomosti a dovednosti
e Odmeéna
o Vyuziti volného prostoru (napr. na konci hodiny)

e  Opakovani

e Motivace
e Zabava
o Jine

10. Mate na Skole jinou moznost vyuziti deskovych her (napr. krouzek, skolni druzina)?

Pokud ano, jakou?
8.2.2 Vyzkumny soubor a jeho charakteristika

Vyzkumnym souborem pro toto Setfeni byli ucitelé matematiky 2. stupni zékladnich

Skol v Pardubickém kraji. Vzhledem k anonymité, kterd byla slibena nejen Skolam,
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ale 1 samotnym ucitelim neuvadime zadné nazvy Skol. Dotazniky byly rozeslany jako online
dotaznik na 15 zdkladnich Skol. Vybrané Skoly se nachdzi v regionu mého bydlisté. Jelikoz
na vSech skolach neméli uvedené aprobace u jednotlivych pedagogl, nebylo mozné piesné
urCit pocet pedagogli, kterym byl dotaznik piedan, ale predpokladany pocet je 30-45.
Navratnost dotaznikti byla velmi dobra. Odpovédi jsem ziskala od 26 pedagog.

8.2.3 Realizace vyzkumu, metody sbéru dat

Sbér dat pro toto vyzkumné Setieni prob¢hlo v lednu a unoru roku 2019. Data byla
ziskdna prostfednictvim online dotaznikli, které byly rozesilany feditelim vybranych
zakladnich Skol. Tato metoda byla zvolena zdivodu vzdalenosti jednotlivych Skol

a zaneprazdnénosti ucitelti v obdobi konce Skolniho roku.
8.2.4 Analyza ziskanych dat
Délka pedagogické praxe uditeli

Prvni informaci, kterou jsem u uciteli zjistovala, byla délka jejich pedagogické praxe.

Jiz v dotazniku jsem délku praxe rozdélila na nékolik kategorii nasledovné:

e 1-3roky
o 4-6let

e 7-10 let
o 11-20 let

e Vice nez 20 let
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Nejvice ucitelil, kteti dotaznik vyplnili spada do kategorie délky pedagogické praxe vice
nez 20 let a to 10, 11-20 let uci 7 pedagogu, v kategorii 7-10 let jsou 2 pedagogové, 4-6 let uci
také 2 pedagogové a pedagogl s nejkratsi pedagogickou praxi je 5. Pro lepsi piehlednost jsem

data zpracovala do nasledujiciho grafu:

Délka pedagogické praxe

®E QN0 mnNne = n ]

Graf 1 Délka pedagogické praxe

Oblibenost matematiky

U této otazky jsem nedavala moznost vybéru pouze ANO x NE, ale dala jsem prostor
ucitelim vyjadfit svilj ndzor k této problematice. Pouze 5 ucitelti odpovédélo, ze matematika
zaky bavi. Mezi respondenty se také objevilo takové stanovisko: Miij ndzor, ze matematika
je bud’ velice oblibeny predmét anebo neoblibeny predmét. Zalezi, jak moc dotycnému
matematiky jde. Velmi zajimavy nazor byl takovy, Zze matematika je pfedmét stejny jako
kazdy jiny a oblibenost matematiky je pouze medidlni bublina. Nejvice pedagogl si vSak
mysli, Ze matematika neni oblibenym pfedmétem. Nékteii pedagogové uvedli pro své tvrzeni

nasledujici davody:

e Matematika vyZaduje duslednost, samostatné mysleni a vlastni snahu a zdjem
o pri hledani reseni. To jsou pro Fadu Zakii neprekonatelné problémy.

o Déti maji strach z matematiky, boji se udélat chybu, casto je to néco
imaginarniho, tézko predstavitelného.

e Matematika je ndrocnd, nelze jen papouskovat informace, musi se aktivné resit

ukoly.
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ZvySeni oblibenosti matematiky pomoci deskovych her

V této otdzce mé zajimalo, zda si pedagogové mysli, ze vyuzivani deskovych her
ve vyuce matematiky mize poslouzit jako ndstroj pro zvyseni obliby matematiky. Nejvice
ucitell si mysli, Ze tomu tak je. Tento ndzor mélo 22 respondentl. Naopak 4 ucitelé si mysli,

ze tomu tak neni. Nésledujici graf ndm znazornuje odpovédi:

Deskové hry jako nastroj pro vétsi oblibenost
matematiky

—

= ano = ne

Graf 2 Deskové hry jako nastroj pro vétsi oblibenost matematiky
Vyuzivani deskovych her ve vyuce matematiky

Tuto otazku jsem zatadila nejen z toho divodu, abych zjistila, kolik uclitelli zarazuje
deskové hry do vyuky, ale velmi m¢ zajimalo porovnani této otazky s ptedchozi. VétSina
pedagogt totiz uvedla, ze vyuzivani deskovych her mize zvysit oblibenost matematiky, avSak
podle této otazky se ukazuje, ze pouze 8 uciteli (coz je 30,8 %) deskové hry do vyuky

zarazuje. U 18 ucitelt tomu tak neni. Toto zjisténi je mozné vidét v nasledujicim grafu:

Vyuzivani deskovych her ve vyuce

—

" ano ®ne

Graf 3 Vyuzivani deskovych her ve vyuce



Cetnost vyuZivani deskovych her

Vyuzivani deskovych her ve vyuce na vybranych skolach neni piili$ Casta, jak vyplyva
z predchazejici otazky. Deskové hry pouziva ve své vyuce pouze 8 pedagogt, z toho jenom
jeden vyuzivd deskové hry 2-3x tydné. Dva pedagogové zatazuji deskové hry 1x tydné
a jeden pedagog 1x mési¢né. Nejméné vyuziva deskové hry polovina pedagogl, co Z jsou
Sy, a to méné nez 1x za mésic. Zadny z dotazovanych pedagogii nepouziva deskové hry
vice nez 3x za tyden. Z toho vypliva, ze i kdyz jsou nékterymi uciteli deskové hry do vyuky

zafazovany, tak je to velmi zfidka, jak ukazuje i1 nasledujici graf.

Cetnot vyuZiti deskovych her

‘
<

= méné nez 1x mésicné = 1x mésicné = 1xtydné = 2-3xtydné = vice nez 3x tydné
Graf 4 Cetnost vyuziti deskovych her

Diivod nezarazovani deskovych her do vyuky

V této otazce m¢é zajimalo, jaké jsou divody k tomu, Ze ucitelé nezarazuji deskové
hry do vyuky matematiky. Mezi moznostmi, ze kterych mohli volit libovolny pocet odpovédi,
byl nedostatek cCasu, nedostatek financi a ztoho divodu i nedostatek deskovych her
a moznost, ze si pedagogové mysli, ze deskové hry nerozviji matematické dovednosti.
Nejvice pedagogt (63,6%) odpovédélo, Ze na vyuzivani deskovych her neni dostatek casu.
Pro pfesnéjSi zmapovani této problematiky mohli pedagogové napsat 1 svlij vlastni nazor,

mezi kterymi se objevily tyto moznosti:

e Deskové hry hraji Zaci o prestavce, ale nevyuzivaji toho
e deskové hry pouzivam spiSe jako obcCasny dopln€k, zpestieni hodiny, zabaveni

zakh
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e Deskové hry a obecnéji ani teorie her neni to, co by zaci méli v matematice
zvladnout a osvojit si. Na druhou stranu deskové hry by stejné jako matematika
mely zaky naucit pfremyslet. Proto a pro obecny rozvoj logiky jsou jisté uzite¢né,
ale jako volnocasova zabava. Pfi hodiné mohou mit 1x, 2x do roka motivacni

funkci, ale neni to to stézejni a ,,nutné*.
Znalost deskovych her

Kazdy z pedagogii znal alespon jednu z uvedenych deskovych her. Pro lepsi piehlednost

uvadim graf, ve kterém je zndzornéno, kolik uditelii zné jednotlivé hry.

Quoridor 4 (15,4 %)

Ligretto
Quixo
Tuéhaci 12 (48,2 %)

SloZ fo

Osadnici z Catanu —17 (65,4 %)

Dobble 16 (61,5 %)
Ani jednu 5 (19,2 %)

0 5 10 15 20
Graf 5 Znalost deskovych her

Rozvoj schopnosti pomoci deskovych her

Pii polozeni této otazky bylo mym cilem, aby se ucitelé zamysleli nad tim, jaké
schopnosti a dovednosti jsou rozvijeny pomoci konkrétnich deskovych her. Velmi
mé zajimalo, jestli budou schopni ucitelé popsat, jaké matematické dovednosti jsou pomoci
jednotlivych deskovych her rozvijeny. Tato otdzka byla asi pro mnohé respondenty polozena
Spatné, protoze jsem se nedockala ocekavaného vysledku. Mym cilem bylo zjistit, zda dokéazi
ucitelé u jednotlivych her, které oznacili jako znamé, urcit matematické dovednosti, které jsou

prostfednictvim téchto her rozvijeni.

Mnozi ucitelé tak odpovidali obecné pro vSechny hry. NejCastéji ucitelé uvadeli,
ze pomoci her je rozvijeno logické mysSleni, spoluprace, postifeh, rychlost, strategie,
planovani, jednoduché pocty, komunikace, pamét, numerické dovednosti, pifesnost,

soustiedénost, kombinacni schopnosti, prostorova predstavivost, komplexni ptistup k feseni.
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Byla jsem potéSena, ze se ucitelé nad touto otazkou opravdu zamysleli a byli schopni
urcit, jaké dovednosti, jsou pomoci deskovych her. Na tuto otdzku odpovédélo celkem

16 ucitell a pouze 2 z nich uvedli jenom rozvoj logického mysleni.
Funkce deskovych her

V této otazce mé zajimal ndzor ucitelt na funkci deskovych her vyuzivanych ve vyuce.
Respondenti mohli oznacit libovolny pocéet z moznych odpovédi. Nejvice a to 81,3 % ucitelt
si mysli, Ze hry slouzi jako motivace pro zdky. Pro mé& piekvapujici je pocet 62,5 %
pedagogu, ktefi oznadili ziskani védomosti a dovednosti jako dalsi funkci her. Zabavu, jako
dalsi funkci, oznacilo 68,8 % ucitelt. Nejméné procent, z mnou nabizenych funkci ziskalo
opakovani (37,5 %) a vyuziti volného prostoru (24 %). Odpovéd’ jiné oznacili 4 ucitelé. Pro

lepsi prehlednost uvadim nasledujici graf.

Funkce deskovych her

90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0% I
0,0%
motivace ziskani zabava opakovani vyuziti jiné
védomosti a volného
dovednosti prostoru

Graf 6 Funkce deskovych her
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MozZnosti vyuziti deskovych her

V této otdzce m¢ zajimalo, jaké jsou dal$i moznosti vyuziti deskovych her. Pouze
7 ucitelti odpovédelo, Ze zaci nemaji zddnou moznost vyuziti deskovych her mimo vyucovani.
Od ostatnich respondentii jsem ziskala kladnou odpovéd’ na tuto otazku. Zaci tak mohou
deskové hry hrat napt. ve Skolnich druzinach ¢i Skolnich klubech. Nékteré skoly maji krouzky
zamétené na tuto problematiku, at’ uz se jedna o Sachovy krouzek nebo o krouzek zabavné

logiky MyslIQ. Nékdy byvaji deskové hry prezentovany na dnech otevienych dveti.
8.2.5 Zavér vyzkumného Setreni

Z vyzkumného Setieni vyplyva, ze deskové hry nejsou béznou vyukovou metodou, ktera
by byla zatazovana do vyuky matematiky. Pfesto si ale mnozi ucitelé mysli, ze deskové hry
by mohli poslouzit k vétsi oblibé matematiky mezi zaky. Hlavnim faktorem, ktery ovliviiuje

zatfazovani nejen deskovych her do vyuky je podle ucitelti nedostatek casu.
8.3 Vyzkumné Setreni mezi zaky

Hlavnim cilem tohoto vyzkumného Setfeni bylo zjistit, zda Zaci vnimaji vliv vyuZivani
deskovych her ve vyuce matematiky a zda si mysli, Ze se s jejich pomoci mohou néco naucit.
Dale nas zajimalo, zda je vyuZivani her pro Zdky motivacéni a jestli je tedy takové hodiny bavi
vice nez bézna vyuka. DalSim cilem bylo zjisti, zda déti hraji deskové hry ve svém volném

Case, at’ uz s rodici nebo se svymi kamarady.
8.3.1 Vyzkumné otazky
Na zékladé stanovenych cilii byl sestaven nasledujici dotaznik:

1. Kolik je ti let?

2. Vyuziva tviij ucitel matematiky pri vyucovani deskové hry?
a. Ano
b. Ne

(Pokud jsi odpovedel/a ano, prejdi na dalsi otazku ¢. 3. Jestlize jsi odpovedel/a

ne, prejdi na otdzku ¢. 5)
3. Hodiny, ve kterych jsou vyuZity deskové hry, té bavi:

a. vice nez hodiny bez deskovych her.

b. stejné jako hodiny bez deskovych her.
67



C. méné nez hodiny bez deskovych her.
d. nevim.

4. Myslis si, Ze ses naucil/a néco nového v hodine, kde byla pouzZita deskova hra?

a. ano
b. ne
C. nevim

Pokud ano, co nového ses naucil/a?

5. Myslis si, Ze by pro tebe mohlo byt uzitecné pouzivani deskovych her v matematice?
a. ano

b. ne
Proc si to myslis?

6. Myslis si, Ze by se mohla stat matematika oblibenéjsi diky deskovym hram?
a. Ano
b. Ne

Proc si to myslis?

7. Které deskové hry hrajes se svymi kamarady a kamaradkami?

8. Které deskové hry hrajes se svymi rodici?
8.3.2 Vyzkumny soubor a jeho charakteristika

Pro toto vyzkumné Setteni jsem volila vybér Zakl zcela zdmérné. Dotaznik jsem rozdala
zakim dvou ucitelt. Jeden z nich vyuziva pifi své vyuce velmi Casto nejen deskové hry,
ale 1 dalsi didaktické hry. Druhd pani ucitelka ve vyuce deskové hry nepouziva. Velice mé
tedy zajimalo, jaky pohled na vyuziti deskovych her budou mit Zaci od obou skupin, zda bude
jejich nazor ovlivnén tim, za se s hrami v hodinach setkavaji ¢i nikoliv. Celkem jsem rozdala

89 dotaznikl a vSechny se mi vratily vyplnéné.
8.3.3 Realizace vyzkumu a metody sbéru dat

Tentokrat jsem vytvotila dotazniky v tisténé formé, které jsem Vv unoru 2019 ptedala
dvéma vybranym ucitelim. Ti je nasledné rozdali svym zaklim v hodin¢ matematiky, Zaci

mohli dotaznik vyplnit ve svém volném case.
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8.3.4 Analyza ziskanych dat

Pti zpracovani dotaznikli budu uvadét vysledky odpovédi zaki od obou ucitelil
dohromady. Pouze v ptipad¢, kde bude mozné vidét porovnani mezi odpovédmi zaku, kteti
jsou zvykli na pouzivani deskovych her ve vyuce a naopak, uvedu rozdily mezi odpovéd'mi

téchto dvou skupin.
Vék Zaku

Vzhledem k véku je zastoupena $kala od 10 do 15 let. Nejvice odpovidajicich zaka
je ve v€ku 13 let a to 27 zakd, ve véku 14 let odpovidalo 22 Zakl, 16 Zakim je 11 let,
11 zaklim je 10 let. Mezi nejméné pocetné skupiny Zzaka patii 12 leti (8), 15 leti (5). Pro lepsi

piehlednost uvadim nasledujici graf.

"ano mne = ® ®gno "ne =

Graf 7 Vék zaku

Vyuzivani deskovych her

U této otazky jsem se dodatecné zeptala pifimo vyucujicich, jak casto deskové hry
do vyuky matematiky zafazuji. Nejvice m& piekvapily odpovedi skupiny zaki, jejichZ ucitel
ve vyuce bézné pouziva deskové a didaktické hry. Sam mi fekl, ze témét kazdou hodinu
si vymysli n¢jakou didaktickou hru nebo pouzije deskovou hru ¢i jeji prvky. Z celkového
poctu 44 zakl odpovédélo pouze 19 zakl kladn€. Z toho muze vyplivat, Ze si mnoho zakl
neuvédomuje, vyuzivani deskovych a didaktickych her ve vyuce. Mohou to brat jiz jako
béznou soucast vyuky. Kdezto odpovédi zaka pani ucitelky, ktera sama tekla, ze hry vyuziva

jen ziidka, byly naprosto rozdilné. Z celkového poctu 45 zakti odpovédélo 32 kladné. Z téchto
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odpovédi se potvrzuje ta myslenka, ze pii Castéj$im vyuzivani deskovych ¢i didaktickych her
si zéci prestanou uvédomovat jejich pouziti a za¢nou je brat jako béznou soucast vyuky.
Pro lepsi piehlednost uvadim dva grafy. V prvnim grafu jsou zaznamenany odpovédi zak,
jejichz ucitel pravidelné vyuziva deskové hry. Ve druhém grafu jsou uvedeny odpovédi zaki,

jejichz ucitelka deskové hry zatazuje jen ziidka.

Vyuziti deskovych her

= ano = ne
Graf 9 Zaci u&itele b&Zné pouzivajiciho hry

Vyuziti deskovych her

" ano m®ne

Graf 8 Zaci utitelky uZivajici hry ziidka
Oblibenost hodin matematiky s deskovymi hrami

Na tuto otdzku odpovidalo celkem 51 zakl. Ze vSech odpovédi je zcela jasné,
ze hodiny, kde jsou vyuzity deskové hry jsou mezi zaky oblibengj$i nez bézné vyucovaci
hodiny. Takto odpovédélo 25 zaki, coz je témét 50%. 15 za4kt uvedlo, Ze je hodiny
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s deskovymi hrami bavi stejn¢ jako bézné hodiny. Pouze jednoho zika hodiny s deskovymi

hrami bavi mén¢ a 6 zaku zvolilo odpoveéd’ ,,nevim®. VySe uvedené odpovédi uvadim v grafu.

Oblibenost hodin matematiky
s deskovymi hrami

S~

-

= vice = stejné méné = nevim

Graf 10 Oblibenost hodin matematiky s deskovymi hrami

Ziskani novych poznatki v hodiné s matematikou

V této otazce me€ zajimalo, zda si zaci pii hrani deskovych her uvédomuji jeji vliv
na ziskavani novych poznatki, znalosti a dovednosti. Stejné¢ jako v predchozi otdzce jsem
I v této, jsem ziskala 51 odpovédi. Z toho pouze 18 déti odpovédelo, ze se pomoci deskovych
her néco naucili, 9 zakli odpovédélo negativné a celkem 24 respondentii nedokézalo
odpovédét (viz graf €. 11). Déle Zaci, ktefi na tuto otazku odpovédéli kladn€, méli napsat,
co se pomoci deskovych her naudili. Nejvice déti odpovidali, Ze se naucili pocitat nejen
s celymi cisly, ale i se zlomky. Mezi dalSimi odpovéd’'mi bylo procviceni logického mysleni,
komunikace se spoluzaky. Ne&kteti Zaci také odpoveédéli, Ze se naucili pouze pravidla nové
hry, ale do matematiky jim to nic nepfineslo. Myslim si, Ze podle nasledujicich odpovédi
je vidét, ze si mnohdy Zaci ani neuvédomuji piinos deskovych her a mohou se tak nenasilnou

formou naucit mnoho novych poznatk.
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Nové poznatky

= ano = ne = nevim

Graf 11 Nové poznatky

Prinos pouzivani deskovych her

V této otdzce mé zajimalo, zda si zaci mysli, ze by jim mohlo né&jakym zptisobem
pomoci pouzivani deskovych her. Na tuto otazku odpovidali jiz vSichni respondenti, proto
jsem ziskal celkem 89 odpovédi. Z toho si 70 zak mysli, Ze ano a 19 zakli mé opaény nazor.
Zdtvodnéni, smyslu vyuzivani deskovych her byla celd fada. Mezi nejcastéjsi nazory patiilo:
rozvoj logického mysleni, naucit se néco nového, nauéit se chapat pravidla hry, pochopit
pravé probiranou latku, hodiny s deskovymi hrami jsou zabavnéjsi. Zaci, ktefi na tuto otazku
odpovédéli zaporné se ve svém odivodnéni zcela shodovali. Jejich ndzor byl takovy,
ze matematiku se nenauc¢i pomoci deskovych her, ale pocitdnim. Dva zaci odpovédéli,

ze v hodinach s deskovymi hrami se toho nauc¢i méné.

PFinos pouzivani deskovych her

—

" ano ®ne

Graf 12 P¥inos pouZivani deskovych her
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Zvyseni oblibenosti matematiky pomoci deskovych her

Na tuto otazku opét odpovidali vSichni respondenti. Z celkového poctu 89 odpoveédélo
64 zakd, ze by se mohla matematika stat oblibenéjsi diky pouzivani deskovych her
V hodindch. Opacny nazor mélo 25 zakli. Mezi nejcastéj$i argumenty patfilo, Ze hodiny

S hrami by byly zabavné;jsi.

Zvyseni oblibenosti matematiky

= ano = ne

Graf 13 ZvySeni oblibenosti matematiky

Hry hrané s kamarady

Na tuto otazku odpovédélo celkem 43 kladné. Nedavala jsem zddné mozZnosti pro vybér
konkrétni hry, protoZze je celd fada deskovych her a zajimalo mé, jaké hry déti znaji

a pravidelné¢ je hraji.

Vycet deskovych her (s po¢tem odpovédi), které hraji zaci se svymi kamarady:

e Aktivity 5x e DiXit

e Bang 3x e Dobble 7x

e Carcassone e Dostihy a sazky 5X
e Cesko e Hotel Ticoon

e Clovéce nezlob se 9x e Kostky 2x

o Cortex ¢ Kryci jména

e Dama 2x e Labirint
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e Monopoly 7x
e Neobvykli podezieli

e (sadnici z Catanu 3x

e Pexeso 3x
o Prsi
e Quarto

e Quoridor 5x

Hry hrané s rodici

Scrabble
Skratch wors 2x
Super farmar
Tik Tak Bum
Twister

Uno

Na tuto otazku odpovédélo celkem 47 zaku. Stejné jako v ptedchozi otazce jsem zvolila

stejny pristup a nedévala jsem na vybér z konkrétnich deskovych her.

Vycet deskovych her (s poctem stejnych odpovédi), které hraji déti s rodici:

e Activity 3x

e Clovéce nezlob se 8x
o Cerny petr

e Cesko 3x

e C(Clovéce nezlob se 4x

e Cortex
e DiXit 2x
e Dobble 2x

e Dostihy a sazky 7x
e Evropa

o Hotel Ticoon

o Kostky

e Kryci jména 2x

e Milyn

Monopoly 6x
Namotnici z Nordenu
Osadnici z Catanu 3x
Pexeso

Prsi 8x

Quarto

Scrabble

Svét v kostce 2x
Sachy 3x

Svabi salat

Tik Tak Bum
Ubongo

Uno

Z téchto dvou dotazniku bylo patrné, ze pokud hraji Zaci hry s kamarady, tak hraji
I Srodi¢i a naopak. Pouze ve Ctyfech pripadech se stalo, ze déti hraji deskové hry se svymi
rodici, ale s kamarady ne. Zaroven je vidét, Ze vycet her je velmi podobny. To je vSak zcela
zfejmé, protoze déti hraji se svymi kamaraddy hry ve svém volném case a z toho vyplyva,

ze pouzivaji zasobu her, které maji doma.
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8.3.5 Zavér vyzkumného Setreni

Jelikoz jsem znala pedagogy, jejichz zdkim jsem dotazniky rozdala, bylo mozné 1épe
zhodnotit hlavni cil vyzkumného Setfeni a to zda si zaci uvédomuji vliv vyuzivani deskovych
her. Z dotaznikd mi totiz vyplynulo, ze Zaci pedagoga, ktery vyuziva deskové a didaktické hry
ve vyuce témét kazdou hodinu, si mnohdy ani jejich pfitomnost ve vyuce neuvédomuji a tim
si neuvédomuji jejich vliv. Pokud ale zaci odpovédéli, ze jsou hry v hodindch vyuzivany,
tak také uvadeli, ze se pomoci nich naucili néco nového. At uz praci s pravidly, ale i logické

mysleni.

Dalsim cilem bylo zjistit, zda je pouzivani deskovych her ve vyuce matematiky
motivacni, coz se nam potvrdilo. Zaci si mysli, ze pouzivani deskovych her mize poslouzit

nejen pro vEtsi zdbavu, ale také pro nauceni se novym dovednostem.

Poslednim cilem bylo zjisti, zda zaci hraji deskové hry ve svém volném case.
Z dotazniki vyplynulo, Ze témé&f polovina dotazovanych hraje hry nejen se svymi rodici,

ale i s kamarady. Pti¢emz hry, které jsou hrany se v obou skupinach velmi shoduji.
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9 Zaveér

V diplomové préci jsem se zabyvala vyuzitim deskovych her ve vyuce matematiky.
V uvodu jsem definovala nejen pojem hry jako takové a jeji historii, ale zabyvala jsem se také
didaktickymi hrami jako jednou z vyukovych metod, jelikoz deskové hry mizeme fedit pod
hry didaktické. Vytycila jsem riizné pohledy na jejich déleni, dale jsem se zabyvala vlivem
didaktickych her na Zaka a postupem jejich tvorby. Nasledné jsem definovala jiz zminéné

deskové hry, jejich déleni a historicky vyvo;j.

Jednim z mych cili bylo sestavit pfiklady deskovych her a ukézat, jaké matematické
dovednosti jsou pomoci nich u 7kl rozvijeny. Konkrétni hry byly vybirany na zaklad¢
vlastni zkuSenosti. Nékteré hry jsem znala jiz z diivéjSich let, dalsi mi byly doporuceny
od ucitelti, ktefi sami deskové hry ve vyuce matematiky vyuzivaji. VSechny hry jsem

si n¢kolikrat zahrala, abych mohla Iépe charakterizovat jejich vyuZiti.

Posledni ¢ast mé prace byla zamétfena na vyzkumné Setfeni. To bylo rozdé€leno na dvé
¢asti mezi ucitele a mezi zédky. Zkouméanim mezi uciteli jsem zjistila Ze ucitelé zarazuji
deskové hry do vyuky velmi malo. Hlavnim diivodem je nedostatek ¢asu a financi pro nakup
novych deskovych her. Nékteti ucitelé se domnivaji, ze vyuzZivani deskovych her nema Zadny
smysl pro podporu matematickych dovednosti. Navzdory tomu si ale ucitelé mysli,
ze vyuzivani deskovych her by mohlo poslouzit jako nastroj pro zvySeni obliby matematiky

mezi zaky.

Z vyzkumného Setfeni mezi zaky vyplynulo, Ze Zaci vnimaji vyuZivani deskovych her
jako ptinosné. Zajimavym zjiSténim bylo, ze zaci pedagoga, ktery vyuziva deskové hry
ve vyuce pravidelné si tuto skute¢nost ani neuvédomuji, berou tuto metodu jako béZnou
soucast vyuky. Déle jsem zjistila, Ze pouzivani deskovych her i podle ndzoru zaki muze
poslouzit jako motivacni nastroj ke zvysSeni oblibenosti matematiky. V dotaznikovém Setieni
se také ukazalo, ze témeét polovina dotazovanych hraje deskové hry ve svém volném case
srodi¢i ¢i se svymi kamarddy. Jelikoz se druhy deskovych her v obou ptipadech velmi
podobali, mizeme podle toho usoudit, ze déti hraji deskové hry se svymi kamaraddy doma,

proto vyuzivaji zasobu vlastnich her.

Vypracovanim této diplomové prace jsem se priblizila problematice nejen deskovych,

ale i didaktickych her. Pfi praci na analyze jednotlivych her jsem se naucila na deskové hry
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nahliZet jinym pohledem a hledat v nich principy vyuzitelné v matematice. Myslim si, ze tak
muzu na zakladé¢ nékterych postupli vyuzitelnych v konkrétni hie vymyslet vlastni
didaktickou hru na zakladé znamych pravidel napf. s vyuzitim komponenti z deskové hry.
Podle mého néazoru je skoda, ze ucitelé deskové hry do vyuky bé€zné nezarazuji. Pteci jen hra
je béznou soucasti détstvi a myslim si, ze by tak mohli Zaci ziskat kladnéj$i vztah

k matematice.
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10 Resumé

Diplomova prace pojednava o vyuziti deskovych her ve vyuce matematiky. V ivodu
jsou definovany pojmy: hra, didakticka hra, deskova hra a také historicky vyvoj hry a deskové
hry. Velkd ¢ast prace je vénovana konkrétnim hram vyuzitelnym v hodinach matematiky.
Popis kazdé hry obsahuje strucné pravidla a matematické dovednosti, které jsou pomoci dané
hry rozvijeny u zakl. Soucasti diplomové prace je také vyzkumna cast. vyzkumné Setfeni
probihalo mezi uciteli 1 zdky. Zkoumani mezi uciteli predev§im ukdzalo, Ze deskové hry jsou
do vyuky zatfazovany velmi malo, coz je zplisobeno piedevsim v disledku nedostatku ¢asu
a financi na nédkup deskovych her. Vyzkumné Setfeni mezi zaky ukézalo, ze vyuzivani
deskovych her ve vyuce matematiky by mohlo byt pfinosné, piredevsim pro vétsi motivaci

Vv matematice.
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11 Summary

The thesis deals with the use of board games in mathematics teaching. The introduction
contains definitions of terms: game, didactic game, board game and also historical
development of game and board game. Much of the work is devoted to specific games usable
in mathematics lessons. The description of each game includes brief rules and mathematical
skills that are amplified with the game by pupils. The thesis also includes a research part. The
research was conducted between teachers and pupils. In particular, research among teachers
has shown that board games are very little included in teaching, mainly due to lack of time
and money to buy board games. Research among pupils showed that using board games
in mathematics teaching could be beneficial, especially for greater motivation in mathematics.
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