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Uvod

Kdo by si rad nehral. V détstvi jich kazdy z nas hral jist¢ velké mnozstvi — stolni,
karetni, venku, v télocviéné nebo doma s kamarady a rodi¢i. Hry maji velmi dulezitou a
nezastupitelnou roli v zivoté ¢lovéka. Stejné jako matematika, kterou mizeme vidét vSude
kolem nés. Spojenim téchto dvou aspekti vzniklo téma této diplomové prace:
»Spolecenské hry se zaméfenim na matematiku a jejich vyuziti ve Skolni druziné®.

Hlavnim diivodem mého rozhodnuti byl fakt, ze hra je dilezitym faktorem v zivoté¢
ditéte. Hra dit¢ ovlivni na cely zivot. Pomaha mu rozvijet komunikacni dovednosti, zazit
pocit vitézstvi, posiluje rozumové schopnosti a logické mysleni a také ho dokaze zdbavnou
formou pfipravit na budouci zivotni situace. Hrani spolecenskych her Ize nenasiln¢ vyuzit
k rozvoji matematickych dovednosti u déti.

Hrani her je oblibenou &innosti, jak d&ti travi sviij volny ¢as. Skolni druZina je
pro hrani her idedlnim mistem, protoZze se v ni setkavaji déti pfiblizné stejného véku a
s podobnymi schopnostmi. Proto spolu miizou nenasilng sout&zit. Skolni druZina je mistem
odpocinku a rekreace déti, ale také plni funkci vzdélavaci. Proto se v praci snazime
propojit hrani vybranych spolecenskych her ve $kolni druziné a matematiku

Cilem diplomové prace je posoudit, zda déti mladsiho $kolniho véku jsou schopni
hrat vybrané spoleCenské hry se zaméfenim na matematiku. PopiSeme obtize v prubehu

hrani her ve Skolni druzin€, pochopeni pravidel a Casto kladené otazky. Dale posoudime,

vvvvvv

vvvvvv

diplomové prace je i orienta¢ni sonda oblibenosti a atraktivnosti vybranych her u déti
ve Skolni druZiné.

V praci oznacujeme 7aky terminem déti. Je to z toho divodu, Ze v druZiné je
za zéky nepovazujeme. Navstéva tohoto zafizeni probihd mimo vyucovéni a je dobrovolna.
Primarnim cilem neni uc¢eni se novym poznatkim nebo pfiprava na vyucovani, a proto je
vhodnéjsi pouZzivat termin déti.

Diplomova prace je rozdélena na dvé ¢asti — teoretickou a praktickou. V teoretické
Casti se zabyvame vysvétlenim terminu hra, didaktickd hra a jejich tfidénim, dale
charakteristikou Skolni druZiny jako mista trdveni volného Casu a charakteristikou déti
mladsiho Skolniho véku.

Prakticka Cast je zaméfena na vybrané spoleCenské hry se zaméfenim

na matematiku, které jsou bézné¢ dostupné na Ceském trhu, popis jejich pravidel a cild a



samotné hrani her ve Skolni druzin€. Souc¢ésti diplomové prace je také orientacni sonda

oblibenosti vybranych her u déti navstévujicich skolni druzinu.
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Teoreticka cast

1 Hra

Hry lidstvo doprovazeji odpradavna. V fisi her mizeme nalézt stopy historie, vyvoje
kultury, psychologie, ptfirodnich véd... Pienasely se z epochy do epochy, ze zemé
do zem¢, ménily se jak svou formou, tak i obsahem. Starych ohnisek her je hned nékolik:
Recko, Rim, Skandindvie v normanskych dobéach, arabsky svét po Muhammadovi a
konecné kolonizace obou Amerik 1 dalSich svétadili. Tehdy Sly ve stopach dynamické
expanze vSech kultur 1 hry. Doprovéazely lidstvo pfi tom, co je v d&jinach kruté, ale pfitom
tvaré¢i — doprovazely spolecensky rozvoj. Muzeme fici, zZe svét spoleCenskych her je

Yo 1o oo 1
odnepaméti odrazem redlného svéta.

1.1 Pojem hra

Co je to hra? Existuji riizné definice tohoto slova. Vykladovy slovnik z pedagogiky ji
definuje jako ,jednu ze zdkladnich cinnosti ¢lovéka — vedle prace a uceni. Cinnost
prevazujici v detstvi (zejména v predskolnim veku), ale provazejici cloveka po cely Zivot.
Hra je aktivita, pri niz si osvojujeme urcité normy, vztahy, pravidla, postupy, algoritmy.
Zapojeni emoci, vytvareni socialnich emoci. Dité do hry promita samo sebe, svoje potreby
i prani, své citeéni, postoje, dovednosti, poznani i zkuSenost 2

Jedna z nejcitovangjSich definic slova hra pochazi od holandského kulturniho
historika Johana Huizinga: ,, Hra je dobrovolnd cinnost, ktera je vykondvina uvniti pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zavazmych pravidel, ktera ma svuj cil v sobeé samé a je doprovizena
Pocitem napéti a radosti “3

Jinou definici hry miZeme objevit v knize Hra a hracka v Zivoté ditéte. Autofi ji
definuji takto: ,, Hra je dobrovolnou spontanni cinnosti a svobodnym uplatnénim cloveka.

;o . v v or. . v ’ v o 4
Neni uikolem, jehoz splnéni je spojeno s vedomim odpovédnosti“.

! PIJANOWSKY, Lech, PITANOWSKI, Wojciech. Encyklopedie svétovych her. Praha: Universum, 2008.
2 KOLAR, Zdengk. a kol.. Vykladovy slovnik z pedagogiky. Praha: Grada, 2012, s. 49.

* HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. 2. vydani. Praha: Dauphin, 2000, s. 33.

4 MISURCOVA, Véra, FISER, Jifi, FIXL, Viktor. Hra a hratka v Zivoté ditste. Praha: SPN, 1989, s. 30.



Déti si rady hraji. Hra je pro né zivotni potiebou, jejich pfirozenym projevem.
Pti hrach déti projevuji aktivitu, tvofivost a vlastni iniciativu. Hra je aktivni a dynamicky
proces. Prohlubuje a rozviji dusevni i télesné schopnosti. Hry (a to nejen ty, které rozviji
matematické dovednosti) maji vliv na jemnou motoriku, mysleni, pamét’, soustfedéni,
vniméni prostoru a také na socialni a jiné klidové kompetence.’

Hra také simuluje rozhodovani nanecisto. PfinaSi pocit vitézstvi, ale muze také

pfinést prvni setkani s prohrou.

1.2 Hrav zZivoté ditéte v minulosti a dnes

Hra je soucasti lidské kultury jiz od vzniku dé&jin. Provazi ¢lovéka v jeho détstvi,
mladi 1 stafi. Je pomocnikem pfi jeho vychové€ 1 vzdélani. Pfi hie se dité nejen formuje, ale
také projevuje. Proto je hra pftilezitosti, kdy je miizeme poznat a na tomto zaklad¢ 1épe
vychovavat.

Archeologické prameny nam piindseji dikazy o tom, ze jiz stafi Egyptané méli mic
vyrobeny z papyru nebo hlinéné figurky, které mohly slouzit jako panenky. Ze starého
Recka se nam dochovaly voziky a figurky vojacki pro chlapce a také panenky z textilu,
dfeva a hliny pro dévcata. V této dob¢ byly hry spojeny také s ndboZenstvim (olympijské
hry). V Rimé& se zase proslavily hry gladiatorské. Dokonce $koly, které poskytovaly
mladym Rimantim elementarni vzd&lani, nesly nazev ,,ludi* — hry.®

Také ve stfedoveéku byl kladen na hru velky ddraz. Myslitelé doporucovali, aby
se déti z vysSich spoleCenskych vrstev ucily ¢ist pomoci pismenek ze dieva a slonoviny,
tzn. hravé.

Renesance pak obnovila anticky ideal, tudiz se ve vychové zacaly uplatiovat hry
pohybové a také intelektualni. Prvni didakticka hra se pfipisuje Thomasi Murnerovi.
Jednalo se o hru s kartami s nazvem Dialektika v obrazcich (vytisténa 1510 v Krakove).
Tak se hra stala pfedmétem soustavného zajmu pedagogi.

V dilech J. A. Komenského miizeme nalézt dobovou charakteristiku her a hracek.

Podle ngj hra slouzi détem nejen k pobaventi, ale také k obohaceni znalosti a rozvoji smysli

> BEASLEY, John D. The Mathematics of Games. Oxford: Oxford University Press, 1990.
6 MISURCOVA, Véra, FISER, Jifi, FIXL, Viktor. Hra a hratka v Zivoté ditste. Praha: SPN, 1989.



a mysleni. Radost, kterou hry pfindsi, by méla najit misto i ve Skole, aby bylo uceni
pro d&ti piijemné a zabavné.’

V 18. stoleti se na détstvi zacalo pohlizet z jiného thlu. Do t¢ doby bylo détstvi
uznavané jen do Sesti nebo sedmi let véku. Poté uz bylo dit¢ vnimano jako dospély a
nebylo piihlizeno K jeho zvlastnostem a potiebam. V 18. stoleti se zacalo utvaret povédomi
o odlisnosti ditéte od dospélého a také hry a hracky se promyslené vyuzivaly pfi vychoveé
déti. V souvislosti s pronikanim vzdélani mezi Siroké vrstvy obyvatelstva zacaly vznikat
hry slouzici elementarnimu vyucovani, napiiklad skladaci abeceda nebo pocetni domino.
Pro déti byl vytvoren soubor hracek, ktery mél rozvijet jejich dusi a zru¢nost. Obsahoval
mic, kouli, krychli, valec a stavebnice.®

Primyslova revoluce a technicky pokrok pfinesly nové typy hracek — vlacky, parni
stroje, loutky a hracky mechanické.

Od pocatku 20. stoleti se zdjem o hru v celém svéte zintenziviiuje. Neni se také
¢emu divit. Dnesni svét klade na ¢loveka stale vyssi a vyssi naroky. Hra je tak jednim
Z nastroju, jak usmérnovat duSevni vyvoj ¢loveka. Stala se proto pfedmétem studia riznych
véd (psychologie, pedagogiky, fyziologie, sociologie, kulturni antropologie, folkloristiky),
protoze prostiednictvi hry nase spolecnost ovlivituje vychovu dalsi generace.

Hry maji své nezastupitelné misto nejen v Zivoté ditéte, ale také v zivoté dospélych
(hry spolecenské, sportovni, divadelni) zejména proto, Ze piispivaji ke zdravi téla i duse a

pfinasi do zivota radost a obohaceni.’

1.3 Funkce hry

U her mliZzeme rozeznat Ctyii zékladni funkce: 10

1. Motivacni funkce hry je ta, pfi které se méni vnitini potieba ucastnit se hry
na zajem o matematické Cinnosti, které jsou s hrou spojené, ptipadné na zajem

0 matematiku viibec. Dité se uci, protoZze méa radost z matematickych ¢innosti, bavi

" KOMENSKY, Jan Amos. Orbis pictus. Praha, 1958.

8 Tento soubor byl nazvany podle svého tvirce Frobelovy darky. Pozd&ji byl pro svou vyumélkovanost
opustén.

® MISURCOVA, Véra, FISER, Jiii, FIXL, Viktor. Hra a hradka v Zivoté ditste. Praha: SPN, 1989.

% AVROVA, Alena a kol. Hry ve vyuGovani matematice jako vyznamnéd strategie vedouci k rozvoji
klicovych kompetenci 7aka [online]. Praha: JCMF, 2006 [cit. 2016-02-06]. Dostupné z WwWw:
class.pedf.cuni.cz/NewSUMA/FileDownload.aspx?FileID=102.

10



ho objevovat zékonitosti, sam se chce néco dozvédet. Dulezité také je, ze pti hie se
minimalizuji negativni motivac¢ni Cinitelé — nuda a strach. Zdrojem nudy muze byt
zejména u starSich déti neuzitecnost daného matematického uciva. Hra jim v tomto

muliZe pomoci, miiZou v ni spatfovat uzitek.

Instrumentalni funkei hry rozumime ziskdvani ur¢itych zkuSenosti pfi manipulacich
s ¢isly nebo geometrickymi objekty. Pomoci realnych situaci a manipulaci
s predméty déti ziskavaji védomosti a dovednosti, které si touto ¢innosti upeviuji a

fixuji.

Diagnosticka funkce hry je dilezitd nejen pro ucitele, ale také pro dit¢ samotné.
Dité i ucitel mizou objevit, které poznatky jiz mé dobfe zvladdnuté, které jesté
dostate¢n¢ neovlada, které pojmy chape nespravné nebo kam dité dospélo ve svém
VYVOji.

Existencialni funkei rozumime rozvoj kazdého ditéte. Dité si uvédomuje vlastni

osobnosti, rozviji tvofivost, prejimd nové socidlni normy, rozviji skupinovou

citlivost a také svij lidsky potencial.

11



2 Didakticka hra

Takové hry, které jsou uréeny piedevsim ke vzdélavacim uceliim, se nazyvaji
didaktické hry. Didaktické hry dnes zafazuje mnozstvi uciteli do svych vyucovacich
hodin. Hranim didaktickych her se ve tfidé zlepSuje klima, do Skoly ptinasi radost, zvySuji
motivaci déti pro rizna témata v matematice a poskytuji prostor pro tvofivé zkoumani.
Didaktickymi hrami ve $kolni druziné mizeme détem usnadnit osvojeni raznych pocetnich
algoritmii vcCetné numerace, Iépe si osvoji matematické pojmy a rozviji se jejich

y . ., VPSR [
predstavivost a logické nebo kombinac¢ni mysleni.

2.1 Pojem didakticka hra

Existuje velké mnozstvi definic pojmu didaktickd hra. Pedagogicky slovnik jako
didaktickou hru oznacuje ,, spontanni cinnost deti, ktera sleduje (pro Zaky ne vzdy zjevnym
zpuisobem) didaktické cile. Miize se odehravat Vv ucebne, telocvicne, na hristi, v prirode.
Md svd pravidla, vyZaduje prubéiné vizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je urcena
Jjednotliveum i skupinam zadkii, pricemz role pedagogického vedouciho miva siroké rozpéti

, . . w12
od hlavniho organizdtora az po pozorovatele*.

Déle se zde docteme, Ze piednosti
didaktické hry je jeji stimulacni néboj, protoze probouzi zajem a zvySuje angazovanost déti
na provadénych ¢innostech. Svym charakterem podnécuje détskou tvofivost, spontaneitu,
spolupréci 1 soutézivost, nuti déti vyuzivat riznych poznatki a dovednosti, zapojovat jejich
dosavadni Zivotni zkugenosti."®

Eva Krejcova a Marta Volfova ve své publikaci Didaktické hry v matematice tento
pojem definuji takto: ,, Didakticka hra je uvédomeéla cinnost, ktera ma specificky vyznam a
ucel. Je zdrojem motivace, zvySuje aktivitu mysleni a rozumové usili, zlepSuje koncentraci
pozornosti. Uvolnuje a rozviji tvorivy zpusob uvazovani, casto cvici predstavivost, pamét,

kombinacni a logicky usudek, umoznuje hledat taktické a strategické postupy. Obsahuje

1 VAVROVA, Alena a kol. Hry ve vyudovani matematice jako vyznamné strategie vedouci k rozvoji
klicovych kompetenci zakt [onling]. Praha: JCMF, 2006 [cit. 2016-02-06]. Dostupné z Www:
class.pedf.cuni.cz/NewSUMA/FileDownload.aspx?FilelD=102

12 pRUCHA, Jan, WALTEROVA, Eliska, MARES, Jifi. Pedagogicky slovnik. 7. aktualizované a rozsifené
vydani. Praha: Portal, 2013, s. 43.

¥ Tamtéz.
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prvky napéti a soutézivosti, neziidka téz moment prekvapeni, a tim podnécuje k vétsi

Dal§i definice podavaji panové Matiak a Svec: ,, Didaktickou hru lze vymezit jako
takovou seberealizacni aktivitu jedincu nebo skupin, ktera svobodnou volbu, uplatnéni
zdjmii, spontdnnost a uvolnéni pfizpiisobuje pedagogickych ciliim. “*

Didaktické hry je mozné také povazovat za urcity mezistupeit mezi pomuickami
K procvi¢ovani a hrami. Neni to ovSem pouha zabava a nemiiZze na ni byt pohliZzeno jako
na ¢innosti, kterd piinasi pouze radost. Hlavnim cilem didaktickych her je ucelné spojit
herni a uéebni motivy a postupné tak uskutecnit prechod od hernich motivii k motivim

11
uéebnim.*®

2.2 Pozadavky na didaktickou hru

Aby didaktickd hra na déti spravné pusobila a vyvoldvala v nich radost, je tieba

dodrzovat urcité pozadavky:

1. Hra by neméla byt pro déti jen nudnym zaméstnanim, musi byt pfitazliva, zajimava
a lakava.

2. Hra by méla odpovidat vékovym schopnostem déti. Mladsi déti maji radi tajemno,
starS§im se libi zase hlavolamy, nadang&j$i Zaci upiednostiiuji hry individudlni.

3. Hry musi mit jasné¢ dand a srozumitelna pravidla, kterd jsou v jejim pribéhu
dodrZovéna, za poruseni pravidel jsou pfedem stanoveny sankce.

4. Hra musi byt pfedem dobie organizacné a materialné zabezpecena.

5. Hry neni vhodné pfili§ ¢asto ménit. N€které totiz déti zaujmou az pii nékolikerém
opakovani, kdy si dostateén¢ osvoji pravidla a mohou se soustiedit jen na samotny
obsah.

6. Hry by vzdy mély slouzit néjakému vytyCenému cili, aniz bychom tento cil

pfi hrani zdiraziovali nebo pfipominali.

4 KREJSOVA, Eva, VOLFOVA, Marta. Didaktické hry v matematice. 3.vydani. Hradec Kralové:
Gaudeamus, 2001, s. 9.

5 MANAK, Josef, SVEC, Vlastimil. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003, s. 127.

16 KREJSOVA, Eva, VOLFOVA, Marta. Didaktické hry v matematice. 3. vydani. Hradec Kralové:
Gaudeamus, 2001.
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7. Pii hrani her by mélo dité vzdy zazit uspéch. Pro slabsi déti pfipravit leh¢i variantu
pro nadangé;jsi.
8. Lepsi je volit hry, které zaméstnavaji vice smysli. Dité totiz vnimd, mysli a

. . . 1 v 17
pamatuje si multisenzoralné.

Prosttednictvi hry je dité¢ schopné se samo ucit. Hra, uCeni a prace spolu tzce
souviseji. Ve hie se dit¢ uCi porovnavat, rozumét pojmim a vztahiim mezi nimi
(napt. vSechny, nékteré, zadné, nic, o jeden vice), tfidit a tvofit skupiny podle druhu, barvy,
velikosti, tvaru nebo kombinaci vice téchto kritérii. Dité se uci fadit prvky (podle poctu —
malo, mén¢, nejméng), urcit mnozstvi (do dvou, do deseti, do dvaceti), poznat a spravné
doplnit tvary (kruh, ¢tverec, obdélnik, ‘urojl'lhelnik).18

Hry také sblizuji ucitele a zaky a tim mtzou sehrat dtlezitou ulohu pii zaclenovani

ditéte do kolektivu.

2.3 Uloha uditele

Dobré organizacni a materidlni zabezpe€eni je nutnou podminkou hrani her.
E. Krejcova a M. Volfova ve své knize sice doporucuji zafazovat hry z tohoto hlediska
nenaroéné™, ale dnes jiz jsou na trhu didaktické hry nebo jiné soupravy
od specializovanych firem, takze si ucitel nemusi pomucky vytvafet sam. Na ¢eském trhu
mizeme najit nékolik firem (Albi, Mindok, Corfix, Grana), kter¢ se specializuji na uvadéni
vzdélavacich her na €esky trh.

Ucitel nebo vychovatel ve skolni druzing je ten, kdo hru mezi déti ptinese. Je vidci
osobnosti, garantem spravnosti a spravedlivosti a mél by bezpe¢né znat pravidla. Ptiprava
na pouziti her ve Skolni druzin¢ vyzaduje, aby se vychovatel s hrou a jejimi pravidly

pfedem seznamil nebo si ji sdm nékolikrat zahral. Dospé€ly také motivuje ke hie. Vlastni

" KREJSOVA, Eva, VOLFOVA, Marta. Didaktické hry v matematice. 3. vydani. Hradec Kralové:
Gaudeamus, 2001.

8 KASLOVA, Michaela. Pfedmatematické &innosti v predskolnim vzd&lavani. Praha: Raabe, 2010.

19 KREJSOVA, Eva, VOLFOVA, Marta. Didaktické hry v matematice. 3.vydani. Hradec Kralové:
Gaudeamus, 2001,
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postoj ucitele ¢i vychovatele ke hie a jeho nadSeni vyraznym zplisobem ovliviiuje déti.
Jeho osobni Gdast zvy3i atraktivitu hry.?°
Spolecenskych her zamétenych na matematiku je nespocetné. V urcitém piipad¢e se

da fici, ze celd matematika je hrou.

2.4 Hra a matematické dovednosti

Rada ugitelti i vychovatelii zafazuje do svych hodin nebo &innosti ve §kolni druzing
hrani her. Jejich vyuzivanim se vnasi do Skoly radost a pohoda, zlepSuje se klima tfidy,
zvySuje se motivace pro ruznad témata probirand v matematice a zajem o matematiku
vibec. Hrani s ¢isly ¢i riznymi geometrickymi objekty poskytuje dostate¢ny prostor
pro tvofivé zkoumani, zkouSeni, ale také chybovdni a znovuobjevovani. Dochdzi
k dotvafeni matematickych pojmu.

Hry s matematickym zaméfenim jsou vhodnym doplikem uciva. Slouzi hlavné
K rozvoji logického a kombinatorického mysleni. ReSenim matematickych problémi se
déti uci kritickému hodnoceni a srozumitelné argumentaci. Pfi hledani nejvhodné&jsi herni
strategie si déti osvojuji kompetence, jako jsou sledovani zavislosti, jejich vyhodnocovani
a popis jazykem matematiky. Pomoci her miZzeme détem pomoci porozumét slozitostem
redlného svéta. ZkuSenosti s matematizaci redlnych situaci se déti uci, Ze redlny svét je

vvvvvv

vzdélavaci  program  pro  zakladni  vzdéldvani (ddle jen RVP ZV).21

20 VAVROVA, Alena a kol. Hry ve vyudovani matematice jako vyznamné strategie vedouci k rozvoji
klicovych kompetenci 7aki [online]. Praha: JCMF, 2006 [cit. 2016-02-06]. Dostupné z WWw:
class.pedf.cuni.cz/NewSUMA/FileDownload.aspx?FilelD=102.

2! Tamtéz.
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3 Matematika na 1. stupni ZS

Vétsina déti na 1. stupni ZS ma matematiku v oblib&. Jejich aktivita vychazi
predevsim z jejich vnitini piirozenosti, z vidiny naptiklad toto, ze si budou umét spocitat
penize potiebné na zmrzlinu. Matematika je pro n¢ nastrojem k proniknuti do realného
svéta. Malé déti se v matematice hlési, snazi se a dobrovolné se zapojuji do vSech ¢innosti.
Pozdéji jejich zajem o matematiku ochabuje a ufeni matematiky se pro né stava jen

nudnou nutnosti.??

3.1 Matematika a jeji aplikace v RVP ZV

Zakladni vzdélavani je jedinou etapou vzdélavéani, kterou povinné absolvuji
vSechny déti. VRVP ZV je ,Matematika a jeji aplikace® jednou z deviti vzdélavacich
oblasti. Tato oblast ma svoji nezastupitelnou tlohu, a proto se s ni zaci setkavaji v priab&éhu
celého zéakladniho vzdélani. Na 1. stupni je zaloZena piedev$im na aktivnich Cinnostech,
na praci s matematickymi objekty a na uziti matematiky v realnych situacich. Poskytuje tak
détem védomosti a dovednosti potfebné v praktickém Zivoté. DéEti si postupné osvojuji
matematické pojmy, symboliku a zdklady matematického jazyka a také mozZnosti jejich
vyuziti. Jak fikd RVP ZV (2010), matematické vzdélani pomahd zakiim vnimat sloZitost
realného svéta a porozumét mu. Vede ke kazni ve vyjadfovani a k efektivité pfi organizaci
vlastni prace. Ptispiva k formovani volnich a charakterovych ryst osobnosti ditéte — rozviji
daslednost, vytrvalost, schopnost sebekontroly, tvofivost, vynalézavost, sebedivéru a

pracovitost.?®

Matematické vzdélavani zahrnuje:

- osvojovani zdkladnich matematickych pojmi a vztaht postupnou abstrakci a
zobeciiovanim realnych jevi.

- vytvafeni zdsoby matematickych nastrojii (pojmu, vztahtl, algoritmii, metod feSeni)

a jejich efektivniho vyuzivani.

22 SKALKOVA, Radka. Motivace v matematice Vv primarni $kole. In UHLIROVA, M. (sest.) Cesty
(k) poznani v matematice primarni Skoly. Olomouc: Univerzita Palackého, 2004.

23 FUCHS, Eduard, HOSPESOVA, Alena, LISKOVA, Hana. Postaveni matematiky ve Skolnim vzdélavacim
programu Zakladni vzdélavani. Praha: Prométheus, 2006.
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rozvijeni zkuSenosti S matematickym modelovanim (¢innostmi se dité u¢i poznavat
a nalézat situace, v nichz se miize orientovat prostiednictvi matematického popisu),
uvédomovani si, Ze realita je slozitéj$i nez jeji matematicky model.

rozvijeni zkusSenosti s feSenim tloh a problémt, poznavani moznosti matematiky a
uvédomovani si, ze k vysledku Ize dospét riznymi zplisoby.

provadéni rozboru problému a vytvaieni planu feseni, odhadovani vysledku, volbu
spravného postupu pro feSeni, jeho realizaci a vyhodnoceni spravnosti vysledku
vzhledem k podminkam ulohy.

zptesiiovani vyjadiovani a zdokonalovani grafického projevu, porozumeéni
matematickym termintim a symbolice.

rozvijeni logického mysleni a Usudku, zdivodilovani matematickych postupt,
vytvafeni hypotéz na zdkladé zkuSenosti nebo pokusu, jejich ovéfovani nebo

vyvraceni.

Tim, ze RVP ZV je zaméfen na vytvareni kompetenci Zzakd, méni se i pohled

na vyucovani. V centru zdjmu jiz neni ucitel, ktery sdéluje holad fakta, ale ucici se zak,

ktery fesi rizné typy uloh a tim se prohlubuje jeho porozuméni matematickym pojmim a

jejich souvislostem.

Vzdélavaci oblast matematika a jeji aplikace v RVP ZV je pro 1. stupei rozdélena

na Ctyfi tematické okruhy:

1.

2.

3.

4.

Cislo a poletni operace — Z4ci si osvojuji aritmetické operace, porozuméni jejich
algoritmiim a propojovat je srealnym Zzivotem, uéi se ziskavat tidaje odhadem,
zaokrouhlenim, vypoctem nebo méfenim.

Zavislosti, vztahy a prace s daty — zaci se u¢i chapat zmény a zavislosti, pfi tom
pouzivaji tabulky, diagramy a grafy.

Geometrie v roviné a v prostoru — zaci se uc¢i poznavat geometrické tvary ve svém
okoli, odhaduji a méfi jejich velikost.

Nestandardni aplikacni tllohy a problémy — Z4ci fesi problémové situace z bézného

Zivota, pii tom vyuzivaji prostiedky vypocetni techniky.24

24 FUCHS, Eduard, HOSPESOVA, Alena, LISKOVA, Hana. Postaveni matematiky ve Skolnim vzdélavacim
programu Zakladni vzdélavani. Praha: Prométheus, 2006.
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Matematika nam ukazuje uroveil a vyvoj lidského mysleni. Jeji znalost patii
k zdkladnimu kulturnimu rozhledu. Za matematickou gramotnost mizeme povazovat
dovednost pisemné i1 zpaméti scitat, odcCitat, nasobit, d¢lit a tyto operace pouzivat
V kazdodennim zivoté. Matematické vzdélavani by mélo vést k ziskani pozitivniho vztahu
k matematice a k zajmu o ni. Mélo by vzbudit zajem o dalsi studium a zdokonalit
vytrvalost pii praci. Nemalou roli zde hraje ucitel a jeho pfistup, protoze jen kvalitni
pedagog muze vést zaky tak, aby u nich pfevladdaly pozitivni emoce a zajem o dalsi

vzdglavani.®

2 FUCHS, Eduard, HOSPESOVA, Alena, LISKOVA, Hana. Postaveni matematiky ve skolnim vzdélavacim
programu Zakladni vzdélavani. Praha: Prométheus, 2006.
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4 Dité mladsiho skolniho véku

Vyznamnym meznikem v Zivoté¢ ditéte je nastup do skoly. Dité¢ tim ziskava novou
nem¢l ani tuseni. Hlavni néplni prace ditéte byla dosud hra, nyni do zivota ditéte vstupuje
Skolni prace a s ni spojené povinnosti. Na dité jsou kladeny mnohem vétsi naroky nejen
Vv oblasti kazné, ale také na schopnost odlozit uspokojeni svych potieb a délat néco tplné
jiného, nez co by délat cht¢lo. Na druhou stranu §kolak ma moznost uplatnit se v mnohem
vé&tsi skuping nez dosud.?

Mladsi kolni v&k?’ je obdobi pomé&rné klidné, neboutlivé a $tastné. Dité se miize
soustfedit na osvojovani znalosti a dovednosti, které bude potiebovat v uplatnéni se
ve spolecnosti.

Déti, které navstévuji Skolni druzinu, jsou zaky 1. stupné zakladni skoly. Vékova
skupina je tedy od Sesti do jedenacti let. Patii tak do tohoto obdobi. Déti se mohou uréitym
zpusobem odliSovat ve vyspé€losti télesné 1 psychické. Proto je vhodné znat individudlni
odli$nosti kazdého ditéte a také prostiedi, ve kterém vyriistaji, a kterd na n¢ ve velké miie

o ;2
ptisobi. 8

4.1 Télesny vyvoj
V obdobi mladsiho Skolniho véku dochazi k tzv. prvni proméné télesné stavby.
Détska postava se protahuje, prodluzuji se koncetiny, zmensuje se velikost hlavy a zuzuje
se trup, na kterém se zacCina odliSovat hrudnik od bficha.”® Ditéti se obménuje chrup,
pfitom se méni tvar obliceje.
Ditéti se také zdokonaluje hrubd motorika, pohyby drobnych svalli (jemna
motorika) je zatim jeSté nepfesnd, nebot se jeSté dotvari koordinace mezi zrakem a

jemnymi pohyby prsti. Také mimika se stdva uméienéjsi a kontrolovanéjsi. Télesna zralost

% RICAN, Pavel. Cesta Zivotem: vyvojovéa psychologie. 3. vydani. Praha: Portal, 2014.

2 Nékdy se také toto obdobi oznacduje jako ,,dit¢ v mlad$im $kolnim véku®, ,,skolak*, ,,pozdni détstvi“ nebo
»latence®. V ucebnicich vSak nejcastéji najdeme pojem ,,mladsi Skolni vek®, proto i ja budu toto oznaceni
Ve své praci pouzivat.

8 HAJEK, Bedfich, PAVKOVA, Jifina. Skolni druZina. 2. vydani. Praha: Portal, 2007.

2 vysledkem prvni promény t&lesné stavby je dosaZeni tzv. filipinské miry, kdy ruka natazena
pies vzptimenou hlavu dosdhne na usni lalicek na druhé strang.
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umoznuje ditéti fyzicky zvladnout naroky, které jsou na n¢ho kladeny pii vstupu do skoly
(del§i sezeni pii vyuovani, sezeni v klidu a ovladani svych pohybir).*

Na pocatku Skolni dochazky je vhodné stanovit také typ laterality.31

4.2 Dusevni vyvoj

Pro duSevni vyspélost ditéte je nutna zralost centralni nervové soustavy. Zralejsi dité
se 1épe soustiedi a vydrzi déle pracovat — 1épe koncentruje svoji pozornost.

V mysleni se rozviji analyticko-syntetickd schopnost. Vjemy, které dité diive
vnimalo jako nedélitelny celek, je nyni schopno rozlisit na jednotlivé ¢asti. Zac¢ind vnimat
celek jako soubor detailti, mezi nimiz jsou urcité vztahy. Rozviji se schopnost vizualni
analyzy, kdy si dit€¢ uvédomuje, z jakych €asti se celek sklada, a syntézy, kdy dit¢ dokaze
z ¢asti slozit celek. S tim je spojena koordinace o¢nich pohybi. Okolo Sestého roku je dité
schopno zaméfit sviij zrak na to, co potiebuje vidét, napriklad tadek v textu, ktery cte.
Velice dilezity pro schopnost rozliSit podobna pismena, jejich tvar a pocet je vyvoj
vizudlni diferenciace. Rozvoj sluchové diferenciace zase umozni ditéti lépe rozliSit
podobné zn&jici hlasky. Pro uspéSnou Skolni dochdzku je potifebnd koordinace obou
mozkovych hemisfér — vnimani fe¢i je obvykle lokalizovano v levé hemisfére, avSak
vnimani jednotlivych hlasek (zrakem 1 sluchem) zajist'uje prava hemisféra. Tato spoluprace
zavisi na rovnomérnosti jejich zrani.

Mladsi Skolni vék je obdobim, kdy by dité¢ mélo svymi verbalnimi dovednostmi byt
schopno kratce vypravét nebo reprodukovat basnicku. Mélo by umét vyslovovat vSechny
hlasky a spravné artikulovat. Dobie rozvinuté verbalni dovednosti jsou pro dité jistou
vyhodou, protoZe na zacatku Skolni dochazky bude zahrnuto spoustou pokynt, ptikazl a

vysvétlovani a misi byt schopno vyjadiit své napady a myslenky.*

% SKORUNKOVA, Radka. Zaklady vyvojové psychologie. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.

3! Rozlisujeme tii zakladni typy laterality: Souhlasny typ — oko i ruka jsou jasné dominantni na jedné nebo
na druhé strané. Zkiizeny typ — dominance pravého oka a levé ruky nebo naopak. Nevyhranény typ — dité
stfida libovolné ruku i oko, neni dominantni ani jedna strana.

%2 SKORUNKOVA, Radka. Zaklady vyvojové psychologie. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.
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4.3 Emo¢€ni vyvoj

Maly skoldk musi byt schopen zvladnout vytrvalejsi a cilevédoméjsi Cinnost a
dokoncit ukol, ktery ma splnit. Musi byt dosazeno urcité emocni stability. Dité kontroluje
své citové procesy, nevyzaduje pozornost jen pro sebe a také je schopno odlozit splnéni
svych ptani. Ne kazdé¢ dité je vSak pti vstupu do Skoly emocéné zralé. Pro emocéné nezralé

I I3 v , sror vv .y r 33
dité je nova role skoldka frustrujici a zatézujici.

4.4 Socialni vyvoj
Dit¢ musi byt socialn¢ zralé, protoze Skolni dochézka s sebou pfinasi odlouceni
od rodiny. Dité pfijima nové socidlni role. Dulezity je také vztah kuciteli jako nové

autorité. Mélo by védét, jaky vztah k uciteli je vhodny a podle toho se také chovat.>*

4.5 Hra ditéte v obdobi mladsiho skolniho véku

Soucasnd povinna Skolni dochazka zaCina zpravidla v Sesti letech véku ditéte.
V tomto obdobi dochézi postupné k pfesné reprezentaci skutecnosti, hra se pfizptsobuje
realité a stava se konstruktivnéjsi. Dité se jiz nepotiebuje uchylovat ke zkreslovani reality a
K jejim nahrazkam. Ptiblizné od osmi let roste vyznam her S pravidly. Je to dano tim,
ze dit¢ postupné vrustd do spolecnosti a u¢i se pravidel od druhych. Pravidla her se
objevuji u vSech typi her a jejich dodrzovani se stdva soucasti moralky. Hry ,,na néco®,
které jsou typické pro obdobi predskolniho véku, jsou postupné nahrazeny hrami
s pravidly. V souvislosti s vyty¢ovanim pravidel jsou u déti stile oblibenéjs$i hry stolni
(domino, kostky, ddma, Sachy, ale 1 moderni spolecenské hry).35

Hra ditéte je velmi bohatd a mize probihat za riznych organizac¢nich podminek,
V rizném prostiedi, s riznym materidlnim zabezpecenim, mize se ji ucastnit rizny pocet
hract rtizného veéku, mlze rozvijet fadu dovednosti, schopnosti a védomosti. Hra je

kazdodenni ¢innosti ditéte, at’ v domécim prostiedi ¢i v prostiedi Skoly. Jednim z mist, kde

% SKORUNKOVA, Radka. Zaklady v§vojové psychologie. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.
34 Ly

Tamtéz.
% SUCHANKOVA, Elidka. Hra a jeji vyuziti v predskolnim vzd&lavani. Praha: Portal, 2014.
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mizeme hru efektivné vyuzit K prohloubeni matematickych dovednosti je také $kolni

druzina.
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5 Skolni druzina

5.1 Charakteristika Skolni druziny a jeji vyznam

Dle B. Hajka je druzina ,,$kolské zatizeni, které ve dnech Skolniho vyucovani tvoii
pro déti pfechod mezi vyukou ve tiidach a pobytem doma“.*® Druzina je urcena zakim
1. stupn¢ zakladni §koly.37 Pro déti zabezpecuje odpocinek, rekreaci 1 zajmové Cinnosti,
neni pokratovanim Skolniho vyucovani a tudiz i prace pedagoga v ni je specifickd a
vyrazné se lisi od bézné vyucovaci praxe. Doba pobytu ve Skolni druziné je omezena
dobou bezprostiedné po vyuCovadni a odchodem déti domi, pifipadé za jinymi
mimoskolnimi aktivitami.

Hlavnim posldnim Skolni druziny je zabezpecit pro zaky jedné nebo nckolika skol
zajmové Cinnosti a ¢astené také zajistit dohled. Druziny existuji pfedevsim pfi zakladnich
Skolach, mohou vSak byt zfizovany i1 pfi Skoldch matefskych, specidlnich nebo jako
samostatni zatizeni. Cinnost druziny probih4 ve dnech $kolniho vyucovani a o $kolnich
prazdnindch, pficemz muze feditel provoz druziny v dobé Skolnich prazdnin pferusit.
Skolni druzina miiZze vykonavat ¢innost pro své ucastniky i ve dnech pracovniho volna.*®

Diky svym specifikiim umoziuje prace ve skolni druziné vychovatelkam citlivé a
aktualné reagovat na stavy, nalady a socidlni potieby déti. Vychovatelkdm je umoznéno
planovat a uskuteciiovat takové Cinnosti, které déti nejen aktivizuji, ale rozviji 1 jejich
osobnost, zdokonaluji kompetence, prohlubuji Skolni znalosti a poskytnou jim zaZit pocit
uspeéchu. Prace skolni druziny je zcela samostatnou oblasti vzdélavaci ¢innosti a fidi se
specifickymi pozadavky a pravidly pedagogiky velkého Casu.

Cinnosti ve $kolni druzing by mély rozvijet dit¢ v dovednostech diilezitych pro
zivot ve spoleCnosti a prostfednictvim aktivit vychovy mimo vyucovan ho vybavit
védomostmi, dovednostmi, ale také postoji. DéEti se zde uci zit s ostatnimi, spolupracovat a
vzajemné se tolerovat. Pomoci nejriznéjsich aktivit by méla Skolni druzina ditéti pomoci
najit sam sebe, profilovat se a dosdhnout Gspéchu. Nejvétsi roli zde hraji vhodna motivace,
radost z Cinnosti, zvédavost a povzbuzovani. Nesmime zapominat na to, ze dité, které

praveé absolvovalo Skolni vyu€ovani, netouzi potichu sedét a ,,byt hodné«.®

% HAJEK, Bedfich, PAVKOVA, Jifina. Skolni druZina. 2. vydani. Praha: Portal, 2007.

%" K pravidelné denni dochazce mohou byt piijati i zaci druhého stupné zakladni koly, pokud nedochézeji
do skolniho klubu, ktery je pro né uréen.

% KUCHAROVA, Véra. Pé&e o déti piedskolniho a raného $kolniho véku. Praha: VUPSV, 2009.

¥ BALKOVA, Krista. Naméty pro $kolni druzinu. Praha: Portal, 2006.
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Skolni druzina by méla zabezpetit zajmové &innosti, odpo¢inek, rekreaci a relaxaci
déti. Tyto Cinnosti uskutecituje riznymi formami — pravidelnou, individudlni, spontanni,
odpocinkovou, piilezitostnou ¢innosti, pfipravou na vyucovani.
to také jeden z hlavnich diivodi, pro¢ rodi¢e ptihlaguji své déti do druzin. Skolni druzina
by méla déti vybavit védomostmi, dovednostmi a postoji, které jim pomuizou odolat
nastraham soucasné spolecnosti, a svym plisobenim utvaiet zdravou osobnost ditéte, které

bude znat svou cenu a najde své misto ve zdravé socidlni skupiné.40

5.2 Funkce Skolni druziny

Den ditéte miizeme dle Hajka rozdé€lit na tii ¢asti:
- dobu pracovni — €as, po ktery je dité ve Skole nebo ho travi ptipravou na vyucovani
- doba mimopracovni — Cas potfebny na regeneraci sil a nezbytné Zivotni tkony jako
jsou jidlo, spanek a hygiena
- dobu volného casu — cas, ktery dité vénuje svym Cinnostem podle své svobodné

volby*

Funkce $kolni druziny spociva ve vychové, vzdélavani a rekreaci zakt. Nabizi
velké mnoZstvi rozmanitych &innosti.*

Odpocinkové ¢innosti nechapeme pouze jako klid pfed vyu¢ovanim nebo po obéde,
ale jako takové Cinnosti, které maji odstranit inavu. Klid mtze byt na ltizku, ale tuto funkci
mohou plnit také klidné z4jmové Cinnosti, naptiklad stolni hry. Zatfazovani odpoc¢inkovych
¢innosti do denniho rezimu déti je velmi dilezité z hlediska psychohygieny.
sportovni, turistické nebo manualni prvky. Jeho tikolem je regenerace sil. Hry jsou v tomto
piipadé rusné;si. SlouZi k relaxaci po soustfedéni na vyucovani.

Zajmové Cinnosti umoziuji détem seberealizaci, rozvoj pohybovych dovednosti a
dal§i poznavani. MiZou probihat individudlné nebo ve skupinach, spontanné

¢1 organizovan¢. Hlavnim poslanim je pfinést détem radost a uspokojeni. Vlastni aktivni

“ HAJEK, Bedfich, PAVKOVA, Jifina. Skolni druzina. 2. vydani. Praha: Portal, 2007.

* Tamtéz.

*2 Jedna se o ¢innosti odpoinkové (klidové, rekreacni i zajmové aktivity) nebo o pripravu na vyucovani.
Hranice mezi nimi je velice tenkd, presné se urcit neda.
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¢innosti, které vychazeji ze z4jmu déti, zapliuji dobu stravenou ve skolni druzingé a zahani
nudu.

Ptiprava na vyucCovani miize mit ve Skolni druziné mnoho rozmanitych forem.
Jedna se o vypracovavani domdcich ukolu, které muze byt zafazovano po odpocinkovych
¢innostech a jen se souhlasem rodi¢t. Pti vychdzkach nebo exkurzich dochazi k ovétovani
a upeviovani Skolnich poznatkli, didaktickymi hrami se procviuje ucivo zabavnou
formou. Praktickymi ¢innostmi jako jsou poslechové ¢innosti, prace s knihou, Casopisy
nebo pocitaci déti ziskavaji dalsi doplnujici informace. Piedpokladem pro uspéSnou

vr v, v ;o v ’ Ve woe , ’ v -4
pripravu d&ti na vyucovani ve $kolni druzing je dobra spoluprace vychovatelky s uéiteli.*®

5.3 Vychovné-vzdélavaci cile Skolni druziny

Zajmoveé vzdelavani ve Skolni druzin€é méa obohacovat denni program zika,
pii odpocinkovych cCinnostech zajistit odborné pedagogické vedeni a maximalné
podporovat individudlni rozvoj déti. V druzing jsou ditéti nabizeny podnétné, zajimavé a
obsahové bohaté Cinnosti, jejichZ prostfednictvim se muize dité pfirozenym zpisobem
projevovat, zaméstnavat se a vénovat se zabav€. DruZina by méla vytvaret bezpetné
prostfedi a dobré podminky pro emocionalni a socidlni rozvoj déti.

RVP ZV poskytuje piehled hlavnich cili zakladniho vzdélavani a stanovuje klicové
kompetence pro Skolni vyuku. Pfi vychovné praci v druzin€é na né navazujeme, ale

rozsitime je o kompetenci k traveni volného Gasu.**

5.3.1 Klicové kompetence ve Skolni druziné
Cinnosti ve $kolni druzing jako souéast vzd&lavaci soustavy by mély vyustit
v ziskavani klicovych kompetenci. RVP ZV definuje klicové kompetence jako ,,souhrn
veédomosti, dovednosti, schopnosti, postojii a hodnot duleZitych pro osobni rozvoj a

uplatnéni kazdého clena spolecnosti “.* Klidové kompetence nestoji vedle sebe izolovang,

ale navzdjem se prolinaji a maji nadpfedmétovou podobu. Lze je ziskat vzdy jen jako

* HAJEK, Bedfich, PAVKOVA, Jifina. Skolni druZina. 2. vydéni. Praha: Portal, 2007.

* HAJEK, Bedfich a kol. Jak vytvofit vzd&lavaci program pro $kolni druziny. Praha: Portal, 2007.

* Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani. [online]. Praha: Vyzkumny ustav pedagogicky
v Praze, 2007, s. 12. [cit. 2016-01-03]. Dostupné =z www: <http://www.vuppraha.cz/wp-
content/uploads/2009/12/RVPZV_2007-07.pdf.
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vysledek celkového procesu vzdélavani. Proto by k jejich napliiovani mélo smétovat a

ptispivat veskeré vzdélavani i aktivity a ¢innosti, které ve Skole probihaji.

Cilem kazdého vzdé€lavani (tedy i1 zdyjmového) je vybavit kazdé dit¢ kompetencemi

na urovni, kterd je pro n¢ho dosazitelnd. Druzina piirozené navazuje na RVP ZV, ale déti

zde vzdélavame pouze na zdklade jejich zajmu a dobrovolnosti. Vzhledem k tomu, zZe

Skolni druzina nemd pevné stanovené standardy, kterymi musi déti vybavit, kliové

kompetence u déti dle svych moznosti jen posiluje a rozviji.

Prostfednictvim volnocasovych aktivit jsou posilovany a rozvijeny tyto kliCové

kompetence:

Kompetence k uceni — zak se uci s chuti, zapocatou praci dokonéi, k uceni vyuziva
vhodné zptsoby, kriticky zhodnoti své vykony, klade si otazky a hled4d na né
odpovédi, vS§ima si souvislosti mezi jevy, samostatné pozoruje a experimentuje,
ziskané poznatky dava do souvislosti, své zkuSenosti uplatiiuje v praktickych
situacich a v dal§im uceni.

Kompetence kfteSeni problémid — zak se uci problém pochopit, piemysli
0 nesrovnalostech, promysli a planuje feSeni problému, pii jeho feSeni hleda
shodné, podobné a odlisné znaky, hleda rizné zptisoby feSeni problémd, rozliSuje
spravna a chybna feSeni, spontanné pfichdzi s novym feSenim, je kreativni.
Kompetence komunikativni — Zak ovlada fe¢ 1 mimoslovni komunikaci, myslenky,
sd€leni, otazky 1 odpovédi vyjadiuje vhodné formulovanymi vétami, umi vyjadiit
vlastni nazor, U¢inn¢ se zapojuje do diskuse, umi se vyjadfit 1 pisemné, nasloucha
druhym.

Kompetence socialni a persondlni — zak se uci planovat, organizovat, fidit a
hodnotit, ktukolim pfistupuje zodpovédné, samostatné¢ rozhoduje o svych
¢innostech, za které odpovida, dokaze se prosadit 1 podiidit, respektuje dohodnuta
pravidla, toleruje odliSnosti mezi lidmi, je solidarni.

Kompetence obcanské — Zak si uv€domuje sva prava i prava druhych, vnima
nespravedlnost, chovd se zodpovédné, respektuje a posiluje socialni a kulturni
prostiedi, vazi si tradice a kulturniho dédictvi, projevuje pozitivni postoj
k uméleckym diliim, podili se na rozvoji kvalitniho Zivotniho prostiedi.
Kompetence k traveni volného ¢asu — zak umi ucelné travit volny Cas, orientuje se
Vv moznostech jeho smysluplného vyuziti, umi si vybrat zdjmové ¢innosti dle svych

dispozic, rozviji své z4jmy, rozviji schopnost aktivniho traveni volného Casu jako
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5.4

kompenzaci stresovych situaci (¢i zatéze ze Skolniho vyucovani), umi odmitnout

r ’ , ’ r « 46
nevhodné nabidky pro traveni volného Casu.

5.3.2 Rozvoj klicovych kompetenci pomoci deskovych her

Pomoci deskovych her miizeme rozvijet nasledujici klicové kompetence:
Kompetence kuceni — kazda hra néco uéi. Jednou ze skupin her jsou hry
védomostni, které provefuji Groven dosazenych znalosti. Hry umoznuji osvojit si
strategii uceni a motivuji déti k celozivotnimu uceni.

Kompetence Kk teseni problému — deskové hry podnécuji déti k logickému
uvazovani, tvofivému mysleni a feSeni problémt riznymi cestami. ReSeni
problému miizeme nalézt u vSech her.

Kompetence komunikativni — na komunikaci je zalozena velkd €ast her. Jejich
hrani vede k vSestranné komunikaci. U¢i déti vyjadiit svij nazor a také umeét
naslouchat.

Kompetence socialni a personalni — pii hrani her miizeme u déti rozvijet schopnost
spolupracovat, respektovat praci a uspéchy vlastni i druhych.

Kompetence ob¢anské — hrani her ptipravuje déti k tomu, aby se projevili jako
svobodné a zodpovédné osobnosti.

Kompetence k traveni volného ¢asu — hry aktivné rozvijeji zajmy déti, jejich zaliby.
Hrani her je pro déti vhodna mozZnost relaxace nejen ve Skolni druzing, ale i doma.

Hra umozni ditdti zaZit pocit Gspéchu a prispiva k vys§imu sebevédomi.

Hra ve Skolni druziné

Jak uz bylo napsano vyse, Skolni druzina navazuje na vyucovani v zdkladnim

vzdélani, ale jako Skolské zafizeni pro zdjmové vzdélavani mé sva specifika, ktera jsou

vyjadiena pozadavky pedagogiky volného ¢asu. Zakladnim prostiedkem prace v druziné je

hra, ktera vyuziva prvky zazitkové pedagogiky.*®

* HAJEK, Bedfich a kol. Jak vytvofit vzd&lavaci program pro $kolni druziny. Praha: Portal, 2007.
“BUBENIKOVA, Jana. Rozvijeni kli¢ovych kompetenci pomoci deskovych her u déti ve $kolni druzing.
Bakalaiska prace, Olomouc, 2011.

*® HAJEK, Bedfich a kol. Jak vytvofit vzd&lavaci program pro $kolni druziny. Praha: Portal, 2007.

27



Hajek charakterizuje zazitkovou pedagogiku jako vychovné postupy, které se
opiraji o intenzivni subjektivniho pocitu rizika.* Pravé hry tvori zaklad navozenych
situaci. Prostupuji celym Zivotem déti 1 dospélych. Hry ve skolni druzin€ slouzi nejen jako
zabava, ale jsou také prostiedkem relaxace, rekreace a zdrojem poznéani. Hra napomaha
rozvoji riznych slozek osobnosti — samostatnosti, zodpovédnosti, rozhodnosti, taktickému
mysleni a strategickému pldnovani, u¢i déti zazitky a prozitky ziskané aktivni ucasti
Vv programu, ktery zahrnuje obvykle fyzické cCinnosti spojené casto s urcitou mirou
(navozeného a kontrolovatelného) umét prohravat.

Pti hie je dulezity prozitek. Vychova prozitkem ze hry ptfedstavuje takovy pfistup
ke vzdélavani, ktery je zalozen na schopnosti lidské paméti velmi dobfe vstiebavat
pfedevsim ty informace, jejichz vnimani provazi nasSe intenzivni emoce. Prace pedagoga
ve skolni druzin€ tedy spoCivd v zamérném vytvafeni situaci, v nichz se ptredpoklada
intenzivni prozivani, a v nasledné pedagogické praci s témito prozitky (zpétnou vazbou).

Zazitkova pedagogika tedy vytvari situace, béhem nichz bezprostfedni prozitek
posili a rozvine pozndvaci procesy ditéte. Odhali jeho schopnosti dosdhnout urcitych
védomosti nebo ziskat zkuSenosti. Zazitek vSak nemusi byt nutné pozitivni. Nékterym

détem pomuze uvédomit si jejich limity.50

5.5 Skolni druzina a matematika

Kazdy z nas se denné setkava s matematikou. I kdyz si to uvédomujeme, provazi
nas na kazdém kroku a je pro nas velmi dilezitd. Casto p¥i vysloveni slova matematika
u déti vidime negativni reakci, ktera je doprovazena pocity odporu. Za timto odporem se
muze skryvat obava z neispéchu nebo nedostate¢né nadchnuti pro pfedmét zplsobené
Spatnym ucitelem. Nekteré déti na druhou stranu pocit'uji radost z matematiky a tési je
objevovat logické souvislosti. Ziskat détské nadSeni pro matematiku, ve které by spatfovali
nejen nudné pocitani, ale také zdbavu, je pro ucitele nesnadny ukol. Pokud chce pedagog
svlj zdjem o matematiku a poznatky z ni predavat dal, mél i on sadm mit zajem o tuto védu
a ukéazat détem situace z redlného Zivota, kde se daji jejich poznatky vyuzit. Tim by déti
méli pochopit, Ze ma matematika v zZivoté své nezastupitelné misto a setkavaji se s ni téméf

porad.

* HAJEK, Bedfich a kol. Jak vytvofit vzd&lavaci program pro kolni druziny. Praha: Portal, 2007.
50 -
Tamtéz.
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Matematiku vyuzivame hlavné pfi nakupovani, ale také pti cestovani, v zaméstnani,
doma, ale i pfi uskute¢novani rtiznych zdjmovych konickd. Pomoci ni se u¢ime logickému
uvazovani, cvi¢ime si pamét, kombinacni mysleni, postieh a rychlou reakei.

Samoziejmé je dilezité rozvijet zdjem déti o matematiku nejen ve vyucovacich
hodinach, ale také mimo vyufovani. Pomoci hrani matematickych her ve Skolni druziné
hrani mizeme prolomit nedivéru k matematice u mén¢ uspéSnych zaki a dat jim zazit
pocit uspéchu, ktery v bézné vyucovaci hodiné nezazivaji nebo jen velmi ziidka. Nesmi
chybét dobrovolnost vSech zapojenych ucastnikii a také nadseni a chut’ do prace. Hrani her
ve Skolni druzin€ nenahrazuje doucovani nebo jakoukoliv pfipravu na vyucovani.
Vychovatel by nemél predbihat latku, kterou bude dité probirat ve vyuc¢ovaci hodin€, napli
her by méla volné navazovat na poznatky pravé probirané nebo probrané v minulosti a
nendsilnou formou ji procvicit. Hry by mély co nejvice rozvijet aktivitu a také
samostatnost zakl. Kazdé z déti musi mit stejnou Sanci zvitézit. Ve skolni druziné mohou
déti ziskat také nové védomosti a dovednosti, které teprve v budoucnu uplatni v ramci
vyucovani. Hry se zaméfenim na matematiku by mély co nejvice rozvijet aktivitu déti a
jejich samostatnost. M¢ly by je motivovat a rozvijet jejich tvofivou Cinnost s predem

promySlenym vzdélavacim zdmérem.
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Prakticka cast

6 Problém a cil vyzkumu

V praktické ¢asti jsem se zaméfila na vybér deseti spoleCenskych her se zamétenim
na matematiku, které byly posléze aplikovany ve $kolni druziné. Pti vybéru byl zohlednén
vek déti, didakticky zamér a Casové rozpéti ve vychovné-vzdélavacim procesu. Cile téchto
her jsou v souladu s Ramcovym vzdé€lavacim programem pro zékladni vzdé€lani. Hry jsou
uréeny détem od Sesti do jedenécti let. Doba realizace je jeden tyden. Pfedpokladame, ze
chceme vyuzit vSech deset matematickych her - kazdy den budeme realizovat dvé hry,

prvni (geometrickou) dopoledne, druhou (pocetni) odpoledne.

Problém:
P1: Jsou déti mladsiho Skolniho v€ku schopny hrat vybrané spolecenské hry rozvijejici

matematické dovednosti?

vvvvvv

vvvvvv

ve skolni druziné?

Cil:
- prostudovat spolecenské hry bézn¢ dostupné na c¢eském trhu
- vybrat znich ty, které jsou vhodné krozvijeni matematickych dovednosti
na 1. stupni ZS a které odpovidaji charakteristice mladsiho §kolniho véku
- prokazat schopnost déti mladsiho Skolniho v€ku hrat vybrané spolecenské hry

- popsat obtize v pribehu her

Pouzité metody:
- metoda pfirozeného experimentu
- pfimé pozorovani

- dotaznik
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7 Charakteristika Skoly

Obec Velky Tynec se nachazi asi 8 km jihovychodné od Olomouce. Zakladni skola
Milady Petikové ve Velkém Tynci je uplnou Skolou s 1. — 9. postupnym ro¢nikem, ktera se
nachézi na okraji obce. Skolu navitévuji nejen déti z Velkého Tynce a jeho mistnich &asti
Vsiska a Cechovic, ale i déti ze sousednich obci Grygova, Krémang, Majetina a Hostkovic.

Vyuka zde probihd ve dvou Skolnich budovach. V budové tzv. ,,Staré Skoly*
z 19. stoleti miizeme nalézt 1. stupen, budova 2. stupné, tzv. ,,Nova Skola“ byla dostavéna
v roce 1950. K budové 1. stupné patii také dvir se zdzemim, ktery je vyuzivan pro externi
vyucovani nebo Skolni druzinou. Vedle budovy Nové Skoly se nachézi atleticky areal,
multifunkéni hfisté na malou kopanou, kosikovou a hazenou a volejbalové kurty. Vybaveni
Skoly ndbytkem i pomtckami je dle mého nazoru dostacujici.

Pedagogicky sbor Skoly ma devatendct clenl, vétSina znich je plné
kvalifikovanych, ostatni si vzdélani dopliuji. Skola mé druzinu se &tyfmi

vychovatelkami.*

7.1 Charakteristika skolniho vzdéldvaciho programu — Skola
v Kralovstvi, u¢ime se, hybeme se

Skolni vzdé&lavaci program Zakladni $koly Milady Petikové Velky Tynec vychazi
jednak z obecnych vzdélavacich cili a klicovych kompetenci, které uréuje RVP ZV,
jednak z mistnich podminek $koly. Klade diraz a pozadavky rodi¢t a lokalni specifika
Skoly — stfedn€ velka, uplna, venkovska zékladni Skola, nedaleko krajského mésta
Olomouce.

Vyucovaci predmét Matematika je vyucovan ve vSech ro¢nicich 1. stupné a jeho
vzdélavaci obsah je rozde€len do Ctyt tematickych okruhi:>?

- Cisla a poletni operace — zde se Zaci nau¢i dovednost provadét uréitou operaci,
dochdzi k algoritmickému porozuméni, ziskévaji ciselné Udaje a seznamuji se

S pojmem promeénna.

5! Historie $koly. [online]. [cit. 2016-03-05]. Dostupné z www: <http://zs.velkytynec.cz/index.php/historie
52 Skolni vzdélavaci program. [online]. [cit. 2016-03-05]. Dostupné Z WWW:
<http://zs.velkytynec.cz/index.php/dokumenty/skolni-vzdelavaci-program.
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- Zavislosti, vztahy a prace s daty — zaci rozpoznavaji a uvédomuji si typy zmén a
zavislosti, uci se je Cist a analyzovat pomoci tabulek, diagramti a grafti.

- Geometrie v roviné a prostoru — Zzaci modeluji realné situace, urcuji a znazornuji
geometrické utvary, zkoumaji tvar a prostor.

- Nestandardni aplikacni ulohy a problémy — zaci zde uplatiiuji logické mysleni, fesi

problémové situace a ulohy z bézného Zivota.

Vychovné a vzdélavaci strategie v tomto piedmétu smétfuji k vytvareni klicovych

o

kompetenci zaki.

7.2 Charakteristika skolni druziny

Skolni druzina poskytuje i¢astnikiim naplnéni volného ¢asu zajmovymi ¢innostmi,
které svym zaméfenim navazuji na Skolni vyuku. Ty jsou vykonavany ve dnech Skolniho
vyucovani. Skolni druzina ma &étyfi oddéleni. Prvni dvé jsou uréena détem 1. roéniku a
navstévuje je 38 déti, do tietiho oddéleni pro 2. rocnik je zapsano 19 déti, ctvrté oddéleni,
které slouzi pro zaky 3., 4. a 5. roéniku navitévuje celkem 27 déti. Skolni druzinu mohou
navstévovat zaci 1. stupné.

Vzdélavaci program Skolni druZiny je zaméfeny na formovani zdravé osobnosti
ditéte. Zakladnim prostfedkem c¢innosti ve Skolni druzin€é je hra zaloZend na zaZitku
ucastnikd. Nutny je poZadavek dobrovolnosti, aktivity, zajimavosti a pfitazlivosti. Hra
obohacuje sebepoznani déti, rozsifuje védomosti a dovednosti a navozuje kladné emoce.

Druzina realizuje vychovné vzdélavaci ¢innost mimo vyucovani piedevSim
odpocinkovymi, rekreaénimi a zdjmovymi c¢innostmi. Umoziuje také piipravu zaka
na Vy‘uéovémi.S3

- Odpocinkové Cinnosti — zatazuji se nejcastéji po obed¢ a maji odstranit tinavu. Jde

o klidové hry a jiné nerusné aktivity.

24

odpocinek s pohybovymi prvky.

% vzdélavaci program  skolni  druziny. [online]. [cit. 2016-03-05]. Dostupné z www:

<http://zs.velkytynec.cz/index.php/dokumenty/vzdelavaci-program-skolni-druziny.
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- Zajmové ¢innosti — umoziuji zaktim seberealizaci a kompenzaci moznych Skolnich
neuspéchi, jde o fizené kolektivni nebo individualni ¢innosti.

- Pfiprava na vyufovani — zahrnuje okruh ¢innosti souvisejicich s plnénim Skolnich
povinnosti, zabavné procvicovani uciva formou her, ovéfovani a upevnovani

Skolnich poznatki v praxi.

7.3 Charakteristika vyzkumného vzorku

Prakticka ¢ast byla realizovana ve §kolni druziné ZS Milady Petiikové ve Velkém
Tynci v ramci pobytu déti ve Skolni druzin€. Hry na rozvoj geometrickych dovednosti byly
realizovany v dob¢ pted vyucovanim, hry na rozvoj matematickych dovednosti potom
v dob& po vyucovani. Testovani se zicastnilo Ctyficet déti, osm déti z kazdého ro¢niku.
Dvacet znich byly divky a dvacet byli chlapci. Vybér byl zvolen podle pifedem
promyslené strategie padesat procent divek a padesat procent chlapci tak, aby

Vv soutézivych hrach mohla hrat vzdy divka proti chlapci.

V popisu vyzkumu budeme pro zi¢astnéné déti pozivat tyto zkratky:

Znamka na
Zkratka Pohlavi Jméno Trida vysvédéeni z MAT
(1/2016)
Chl Chlapec Daniel 1. 1
Ch2 Chlapec Ales 1. 1
Ch3 Chlapec Michal 1. 1
Ch4 Chlapec Lukas 1. 1
D1 Divka Tereza 1. 1
D2 Divka Lucie 1. 1
D3 Divka Alexandra 1. 1
D4 Divka Veronika 1. 1
Ch5 Chlapec Matyas 2. 1
Ché Chlapec Tomas 2. 1
Ch7 Chlapec Radek 2. 1
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Chs8 Chlapec Vojtéch 2. 1
D5 Divka Eliska 2. 1
D6 Divka Jana 2. 1
D7 Divka Karolina 2. 1
D8 Divka Nella 2. 1
Ch9 Chlapec Tomas 3. 1
Ch10 Chlapec David 3. 2
Chll Chlapec Jakub 3. 1
Chl2 Chlapec Libor 3. 1

D9 Divka Sara 3. 1

D10 Divka Dominika 3. 1
D11 Divka Klara 3. 1
D12 Divka Anna 3. 2

Ch13 Chlapec Filip 4. 1
Chi4 Chlapec Sasa 4. 1
Ch15 Chlapec Libor 4. 2
Chl6 Chlapec Petr 4. 2

D13 Divka Laura 4. 2
D14 Divka Tereza 4. 1
D15 Divka Martina 4. 1
D16 Divka Adéla 4. 1

Ch17 Chlapec Martin 5. 1
Ch18 Chlapec David 5. 1
Ch19 Chlapec Radim 5. 1
Ch20 Chlapec Matgj 5. 2

D17 Divka Aneta 5. 2
D18 Divka Michaela 5. 1
D19 Divka Katefina S. 1
D20 Divka Hedvika S. 1
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8 Vybrané hry

Na 1. stupni ZS vyucovani matematiky pfispiva k rozvoji tvofivych schopnosti,
myslenkovych operaci, prostorové predstavivosti a také k vytrvalosti a pracovitosti zéka.
J. A. Komensky ve svém dile Didactica Magna uvedl, Ze ¢im vice smysla u zakt zapojime
pti vytvareni predstav, tim déle a hloub¢ji zlistanou tyto pojmy u zaka zakotveny. To tedy

znamena, ze zaci, kterym je predkladdn poznatek napiiklad jen ve vizualni podobé, ma

o 24

i za pouziti manipulace.”*

Jiz od raného véku se déti setkavaji s matematikou. V matefské Skole nebo doma
maji moznost se setkat S nejriznéjSimi stavebnicemi, které rozvijeji manipulacni

schopnosti ditcte, ale také jeho vnimani tvaru zrakem a dotykem.

Pomoci manipulace s pfedméty rozvijime predevsim tyto matematické predstavy.

- pocitani, odhadovani mnozstvi

- matematické operace (s¢itani, odCitani, nasobeni, délent)

- logické mysleni

- geometricka predstavivost (zrakovo-motoricka koordinace, vnimani pozice
V prostoru, vnimani prostorovych vztaht, vizualni pamét’)

v r ’ v v ;b5
- mysSlenkové procesy (abstrakce, dedukce, analyza, zev§eobeciiovani)

Pro svoji praktickou Cast jsem vybrala hry uvedené v nasledujici tabulce:

Rocénik Hra geometricka Hra pocetni
1 Tuc¢naci na pochodu Dobble
2 Ubongo Cink!
3. Tangram 6 bere
4 IQ Fit DaVinci Code
5 Digit V kostce! Matematika

Tab. 2: Vybrané hry

% FLORKOVA, Marcela. Manipulacijou k rozvoju matematickych i nematematickych zruénosti. In
COUFALOVA, J. (sest.). Vyucovani matematice z pohledu kompetenci zaka a ucitele 1. stupné zakladniho
vzdélavani — Srni 2007: sbornik prispévki. Plzei: Zapadoceska univerzita, 2007.
55 .y

Tamtéz.
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8.1 Hry pro rozvoj geometrické predstavivosti

Geometrickou predstavivost chapeme tak, jak ji definuje Molnar, jako ,,soubor
schopnosti tykajicich se reprodukcnich a anticipacnich, statickych i dynamickych predstav
o tvarech, vlastnostech a vzajemnych vztazich mezi geometrickymi utvary v prostoru*. %

Predstavivost ¢lovéka se rozviji pozvolna. S jejim nacvikem by se mélo zacit jiz
v predskolnim veéku, na 1. stupni zakladni Skoly musi byt soustavné pfipravovana
ana 2. stupni zakladni $koly a na stfednich $kolach se déle systematicky rozviji.>’

V RVP ZV v tematickém okruhu Geometrie v rovin¢ a v prostoru zaci urcuji a
znazoriuji geometrické utvary a modeluji redlné situace, hledaji podobnosti a odliSnosti
utvart, uvédomuji si vzadjemné polohy objektii v roving (resp. v prostoru). Zkoumani tvaru
a prostoru vede zaky k feSeni polohovych uloh.

Tyto hry miZeme dle RVP ZV zatadit také do kategorie Nestandardni aplika¢ni
ulohy a problémy, jejichZ spravné feseni je do urcité miry nezéavislé na znalostech skolské
matematiky. Pfi feSeni téchto uloh je nutné uplatnit logické mysleni, pochopit a analyzovat
problém, ut¥idit Gdaje a podminky a konstruktivné uvazovat. Uspd$né vyfeSeni
nestandardni Glohy miiZe posilit sebevédomi zaka, ktery je v matematice mén¢ uspesny.

Hry pro rozvoj geometrické predstavivosti vyZaduji, aby dité¢ experimentovalo a
zkouselo rizné varianty feSeni. Ke spravnému fesSeni totiz nevede pouze jedna spravna
cesta, ale vice odlisnych postupt, i kdyz spravny je pouze jediny mozny vysledek. Dité
diky sirokému kontextu tlohy naléza nové souvislosti mezi geometrickymi objekty, které
jiz zna ze Skolské matematiky.

Didaktika matematiky chape manipulace s ptedméty jako multisenzorické néstroje,
které¢ pomahaji zakiim ucit se prostiednictvim vlastnich zkuSenosti ziskanych zrakem
a hmatem. Vhodnymi pomtickami jsou prave hry, napt. tangramy a origarni.S8

Jednotlivé hry nabizeji kolem Sedesati rliznych zadani od nejlehéich po ty tézsi.
Obtiznost jednotlivych zadani her zvolna gradovala tak, aby dit¢ dokdzalo pracovat

samostatné, ale soucasn¢, aby ulohy nebyly pfili§ snadné.

% MOLNAR, Josef, PERNY, Jaroslav, STOPENOVA, Anna. Prostorové predstavivost a prostiedky k jejimu
rozvoji [online]. JCMF, 2006, S. 7. [cit. 2016-02-06]. Dostupné z:
class.pedf.cuni.cz/NewSUMA/FileDownload.aspx?FilelD=100

" KAROVA, Véra. Didaktické hry ve vyuGovani matematice v 1.-5. ro¢niku zakladni a obecné skoly: &ast
geometricka. Plzeni: Zapadoceska univerzita v Plzni, 2004.

¥ PECHOUCKOVA, Sarka. Matematické modelovani v 1. roéniku zékladni $koly. In COUFALOVA, J.
(sest.). Vyucovani matematice z pohledu kompetenci zédka a ucitele 1. stupné zakladniho vzdélavani — Srni
2007: sbornik ptispévkil. Plzen: Zapadoceska univerzita, 2007.
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8.1.1 Tuénaci na pochodu

Tato hra je dle mého nazoru vynikajici détsky hlavolam, ktery rozviji kombinacni
schopnosti a nabada dit¢ hledat rtizné moznosti feSeni probléml. Manipulaci
s jednotlivymi dilky se u déti rozviji predevsim logické mysleni, prostorova predstavivost,
koncentrace pozornosti a planovani. Hra ma Ctyfi tirovné obtiznosti, takze si dité¢ miize
vybrat mu odpovidajici uroven. Celkem hra obsahuje Ctyficet osm riiznych zadani. Kazdé

Z nich ma pouze jedno feseni.

Pravidla:

Cilem hry je umistit vSechny dilky skladacky (tzn. vSechny kry) na herni desku tak,
aby vSichni ¢tyfi tucnaci byli sefazeni ve vodorovné (horizontalni), svislé (vertikalni) ¢i
uhlopiicné (diagonalni) fad¢. Podle vybraného zadani se umisti kry na hraci desku. Jejich
pozice se v dané tloze nadale nesmi ménit. Ostatni kry musi byt na hraci desce umistény
podle nésledujicich pravidel:

- VSichni Ctyfi tucnaci stoji v tésné blizkosti ostatnich, mezi nimi nejsou Zadné
prazdné ctverce.

- VSichni tucidci stoji ve vzpiimené poloze hlavou nahoru.

- Kry se nesmi prekryvat ani pfesahovat ven z hraci desky.

Pribéh hry:

Hrani se z¢astnilo osm déti 1. ro¢niku, z toho Ctyfi divky a Ctyfi chlapci. Hra byla
realizovana v dobé pied vyuCovanim. Déti byly khrani volany jednotlivé, aby je
pii skladani tu¢ndkl neruSily zadné vedlejSi podnéty. Postupné jim byly zadavany ukoly
k feSeni z kategorie Starter a Junior, coz jsou Ukoly pro zacinajici hrace. Konkrétné se
jednalo o zadani ¢islo 2, 10, 12, 14 a 20. Ani jedno z déti nemélo s hrou zadné predchozi
zkuSenosti.

Pravidla hry vSichni hrac¢i bez problému pochopili. Pii jejich vysvétlovani davali
pozor, proto jim pii prubéhu hry necinily Zadné potiZze. Hraci sice zkouSeli ptesné
stanovend pravidla nejriznéjSimi zptsoby obejit, ale to dle mého nazoru nebylo zplsobeno

nepochopenim pravidel, ale spiSe jejich snahou o co nejrychlej$i vyfeSeni zadani.
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Povzdechnuti typu ,,pro¢ nemize byt tu¢iidk bokem* nebo ,,pro¢ nemtze byt tucnak hlavou
doli”* jsem s tsmévem okomentovala slovy, ze ,,my pfece také nestojime hlavou dola“.
Déti si samy podle obrazové predlohy sestavily zadani ukolu, coz jim necinilo Zadné
problémy. Casteéné obtize dé&lal détem jen omezeny prostor hraci desky, kam se jim
vSechny dilky skladacky nechtély vlézt. Tyto obtize jsem vSak vyteSila napovédou, Ze staci
dilky posunout urcitym smérem.

Déti Chl, Ch2, Ch4, D2, D3 a D4 vyiesily vSechna zadani bez vyraznéjSich
problémi. Hrani komentovaly slovy, ze ,,hra byla jednoducha® a samy sebe béhem hrani
chvalily a povzbuzovaly se. Tito hraci chtéli zkusit vyfesit i téz8i zadani, proto jsem jim
vybrala zadani z kategorie Expert ¢islo 30. To dokazali vytesit jen dva chlapci Ch2 a Ch4,
ale trvalo jim to pomérné dlouhou dobu. To je ziejmé odradilo od dal§iho snazeni, protoze
jind zadani uz fesit nechtéli. Z tohoto divodu je velice dulezité pti hrani her zaZzit Gspéch.

Ch3 a D1 vyfesili prvni tfi zadani bez obtizi, ale zadani ¢islo 14 a 20 nedokazali
vyfesit a hra je postupné piestavala bavit. Nedokazala jsem je presvédcit, aby se dal snazili
ulohu vyftesit. Nakonec hru vzdali a podivali se na spravna feseni.

Ch2 wuvazoval pfi sestavovani tucnakii logicky. Svoje tahy komentoval slovy
,hahoru se nevlezou, napravo taky ne, mtize to byt tedy jen Sikmo* a kazdé zadani velice
rychle a spravné vytesil. Chlapec pfiznal, Ze je matematika jeho nejoblibenéjSim Skolnim

pfedmétem.
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Zadani Zadani Zadani Zadani Zadani Zadani
Hraé Celkem
2 10 12 14 20 30
Chi ano ano ano ano ano ne 5
Ch2 ano ano ano ano ano ano 6
Ch3 ano ano ano ne ne ne 3
Ch4 ano ano ano ano ano ano 6
Celkem
) 4 4 4 3 3 2 20
chlapci:
D1 ano ano ano ne ne ne 3
D2 ano ano ano ano ano ne 5
D3 ano ano ano ano ano ne 5
D4 ano ano ano ano ano ne 5
Celkem
4 4 4 3 3 0 18
divky:

Tab. 3: Tuénaci — GspéSnost hraca

Dle mého nazoru déti hra zaujala a bavila je. To dokazuje také fakt, Ze se

pii odpolednim setkdni neustale ptali, jestli si zahrajeme jesté tucnaky.

8.1.2 Ubongo

Hra Ubongo je klasicka tetrisova hra, kterd je zamétfena na rozvijeni geometrické

predstavivosti v rovin€ a na kombinacni schopnosti. Hra procvicuje také rychlost a postieh.

Je urCena pro dva aZ Ctyfi hraCe. Na kazdé hraci kart€¢ miZeme najit na jedné strané

jednodussi variantu hry, kde se skladaji obrazce jen ze tii dilki, z druhé strany je potom

vvvvvv
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Pravidla:

Kazdy z hract na zacatku hry dostane dvandct tetrisovych dilkl a jednu hraci kartu,
na které se vybere jedna z moznych variant hry. Dilky se nepouzivaji libovoln¢, ale jsou
pfedem urcené hraci kartou. Po hodu kostkou se oto¢i presypaci hodiny a hra¢i mohou
zacit skladat obrazec na své hraci karté. Kazdy ma svou karticku a snazi se ji co nejrychleji
zaplnit predepsanymi dilky. Dilky je mozné libovolné ptevracet a otacet. Jakmile se jim to
podaii, zvolaji Ubongo! Kazdému, komu se podafi slozit obrazec do doby, nez se hodiny
piesypou, miize si vzit dva drahokamy. O vitézi nerozhoduje celkovy pocet ziskanych

drahokamtl, ale nejvyssi pocet drahokamt jednoho druhu.

Prubéh hry:

Vzhledem Kk tomu, ze tato hra byla pro zaky 2. ro¢niku nova a nikdo s ni nem¢l
predchozi zkusSenosti, prob&hlo nejprve ivodni sezndmeni s pravidly hry. Postupné jsem
déti seznamila s hracimi deskami, jednotlivymi dilky skladacky a se symboly na hraci
kostce, které nam urcuji tvary, ze kterych bude hraci desticka vypliiovana. Tvary si déti
nejprve prohlizely, manipulovaly s nimi, riznymi zptsoby je otaCely a pozorovaly jejich
vlastnosti. Poté jsme tvary k sob& zkouseli ptifazovat, sklddat za sebe nebo vsunovat
do sebe za tim ucelem, aby si hraci vyzkouseli, jak do sebe zapadaji a jak se s nimi da
vSemozné& nakladat.

Hra je ohrani¢ena Casovym limitem, ktery odmeétuji presypaci hodiny. Piesna
pravidla stanovuji, ze po vyfeSeni skladacky musi hra¢ do uplynuti ¢asového limitu
posbirat jesté dva diamanty urcité barvy. Vitézi ten hrag, ktery méa po stanoveném poctu
kol nejvice diamanti stejné barvy. My jsme si pravidla hry pro nas ucel trochu upravili.
Vypustili jsme c¢ast se sbirdnim diamantli a ponechali jsme pouze skladani dilkh
do vybrané hraci desky v ¢asovém limitu. Dle mého néazoru je tento zpuisob hry pro déti
jednodussi a zarovent nam poskytl dostacujici informace pro posouzeni tspésnosti hracu.

Kazdy hra¢ si vybral pét hracich desek. Vzhledem k tomu, Ze kazdy z hraca
vypliuje hraci plochu z odlisnych dilkt skladacky, neni v této hie mozné jednotlivé tahy

kopirovat.
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Z hréact byly vytvoreny dvojice, které jsou zaznamenany v nasledujici tabulce:

Poradi Chlapec Divka
1. Ch5 D5
2 Ché D6
3. Ch7 D7
4 Ch8 D8

Tab. 4: Ubongo - rozdéleni

Prvni dvojici necinilo pochopeni pravidel z&ddné problémy. Ani s vybérem
spravnych dilt skladacky neméla problémy. Vykon hrac¢t byl vyrovnany. V Casovém
limitu se obéma hracim podarila vyftesit Ctyfi zadani, rychlejsi z dvojice byl vzdy ChS.
K manipulaci s dilky ptistupovali takticky, dilky riznymi zpusoby otaéeli a kombinovali,
dokud nenalezli nejvhodnéjsi feseni.

Druha dvojice nebyla pti sklddani tak uspésnd. 1 kdyz pravidla ucastnici
bez problému pochopili, Ch6 se podatilo v ¢asovém limitu poskladat pouze jediné zadani,
D6 vyteSila dvé sva zadani. Hraci se svym vykonem nebyli spokojeni, své tulohy
nevzdavali a plochu desti¢ky se snazili zaplnit 1 po vyprSeni ¢asového limitu. Mezi sebou
spolupracovali a vzdjemné si radili. Nakonec se jim spole¢nymi silami podafilo vyfesit
vSechny zadané hlavolamy. Tyto vysledky vSak s ohledem na vyprSeni ¢asového limitu a
na vzajemnou spolupraci nemiizeme povazovat za vérohodné a urcujici.

Ve tieti dvojici se Ch7 podatilo slozit ¢tyfi zadani a D7 tii zadani. D7 (pokud svou
ulohu vyftesila) byla rychlejsi nez Ch7. D7 i ptesto, Ze byla vcelku ispé$nd, hra nebavila,
coz jsme mohli vysledovat z jejiho slovniho komentare, kdy se ptala ,.kolik jeste desti¢ek
budu muset skladat“. Sva zadani nechtéla po vyprSeni ¢asového limitu ani zkusit vyfesit.

Ctvrta dvojice byla ve svych vykonech nevyrovnani. D8 se podafilo v dasovém
limitu poskladat tfi zadani, zbylé dvé zkouSela déle feSit mimo soutéz, ale to se ji bohuzel
nepodafilo. Ch8 nepochopil pravidlo hry, které tika, ze se plocha vypliiuje jen z dilkd,
které nam ur¢i symbol hozeny na hraci kostce. Neustdle se snazil ur¢enou plochu zaplnit
vSemi dilky skladacky. Nepochopil ani pravidlo, ze dilky nesmi z hraci plochy vy¢nivat.
Tomuto hraci se nepodafilo vyfeSit ani jedno ze zadani a ani o nabidnutou hru nejevil

zajem.
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Uspésnost skladani jednotlivych hra¢t nam ukazuje nasledujici tabulka:

Hraé Zadanil | Zadani2 | Zadani3 | Zadani4 | Zadani5s Celkem
Chs ano ano ano ne ano 4
Ch6 ne ne ne ano ne 1
Ch7 ne ano ano ano ano 4
Ch8 ne ne ne ne ne 0

Celkem
) 1 2 2 2 2 9

chlapci:
D5 ano ne ano ano ano 4
D6 ne ne ano ano ne 2
D7 ne ano ano ano ne 3
D8 ne ne ano ano ano 3

Celkem
1 1 4 4 2 12

divky:

Tab. 5: Ubongo - uspéSnost hrac¢a

Miizeme také vycist, Ze vyfeSeni prvnich zadani délalo zaklim potize, zatimco s dalSimi
zadanimi jiz takové problémy neméli. V dalSich hrach jiz méli se sklddackou zkuSenosti a
dokazali vyuzit vlastnosti jednotlivych dilkd, coz vedlo K uspésnému cili.

Hraci pravidla hry az na jednu vyjimku pochopili. Ne vSechny vSak tato hra zaujala
natolik, aby ji zkusili vyfeSit i po vyprSeni Casového limitu. Nejveétsi motivaci hraca

pro vyteSeni skladacky bylo tspésné zvolani ,,Ubongo!*.

8.1.3 Tangram

Tangram je rovinna skladacka rozdélend na sedm dild. Tan znamena ¢insky pivod
a Gram je znak nebo obrdzek. Nazev Tangram oznacuje tedy jakykoliv konvexni utvar

rozdéleny na sedm casti podle urCitych zakonitosti, ze kterého se daji skladat rtzné
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souvislé obrazce. Prvni ptiklady Tangramu piivezli do Evropy cestovatelé z Ciny. Dnes je
v modernich piiruckach znamo vice ne tisic riiznych obrazi z Tangramu.>®

Pti hie Tangram Zaci uplatiiuji svou tvofivost, fantazii a originalitu. Sestavovanim
obrazcti podle ptedlohy se dobie procvicuje konstruktivni mysSleni, geometricka
predstavivost, orientace v rovin¢ a smysl a cit pro geometrické obrazce. Hra také poméha
vytvéiet u déti spravné pojmy pro oznadeni geometrickych tvart a jejich vlastnosti. Zaci se
uci vidét vzajemnou polohu geometrickych utvarG na ploSe, ¢imz ulohy pfispivaji
k vysvétleni u¢iva o obsahu rovinného utvaru. Pfi vytvafeni volnych obrazci se rozviji
tvofivost déti a jejich strategické a kombina¢ni mysSleni. Mozné je také soutézit
Vv sestavovani obrazkli v Casovém limitu a tak objevit zaky s dobrou ptedstavivosti
V roving, nebo v pl’ostoru.60

Ke hife Tangram existuje mnoho ruznych modifikaci, napt. Kolumbovo vejce,
Kouzelny kruh nebo Srdce. V matematice se daji tyto skladanky vyuzit riznymi zpasoby.
Na tangramu mizeme procvicit urceni obsahu a obvodu jednotlivych dilkti, mizeme

porovnat, které dilky jsou shodné, podobné, které jsou soumérné atd.

Pravidla:
Zakladem je ctverec, ktery je rozdélen na sedm geometrickych utvart. Ty je tieba
sestavit tak, aby vytvotily vybranou figuru ze zadani (zvife, pfedmét, lidskou postavu

v klidu nebo v pohybu).

Pti skladani je nutné dodrzovat tato pravidla:
-V kazdém obrazci se musi pouZit vSech sedm dilt.
- Zadné &asti se nesméji prekryvat.

- VSechny dilky se mohou jakkoliv pievracet.

Pribéh hry:
Hry Tangram se zucastnilo osm déti 3. ro¢niku, ¢ty chlapci a ¢tyfi divky, které

budeme oznacovat Ch9, Ch10, Ch1l, Ch12, D9, D10, D11 a D12. K poskladani jsem jim

% KREJCOVA, Eva. Hry a matematika na 1. stupni zakladni $koly. 2. vydani. Praha: SPN, 2014.

% SEBINOVA, Katarina, VOJACKOVA, Lenka. Tangramy v programé C:A:R. In COUFALOVA, J. (sest.).
Vyucovani matematice z pohledu kompetenci zdka a ucitele 1. stupné zakladniho vzdélavani — Srni 2007:
sbornik ptispévka. Plzen: Zapadoceska univerzita, 2007, s.. 196.
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zvolila Ctyfi obrazky zvifat — psa, kocku, labut’ a medvéda. Tato zvifata nebyla vybrana

nahodou, ale se zietelem k jejich ndzornosti a obtiznosti.

M¢la jsem Kk dispozici dvé sady Tangramu, takze déti ke skladani pfistupovaly

ve dvojicich podle nasledujici tabulky:

Poradi Chlapec Divka
1 Ch9 D9
2. Ch10 D10
3 Chi1 D11
4 Chi2 D12

Tab. 6: Tangram - rozdéleni

Z4dny hra¢ nemél s touto hrou predeslé zkuSenosti. Na za¢atku hry jsem vybrané
dvojici rozdala sadu s jednotlivymi dilky Tangramu. Pfed samotnym hranim jsme si
ukézali jednotlivé tvary, ze kterych se bude skladat. Tyto tvary jsme spolecné pojmenovali
(dva velké trojuhelniky, dva malé€, jeden stfedni, jeden Ctverec a lichobéznik). Déti
si mohly skladacku peclivé prohlédnout a osahat jednotlivé dilky, tvary rizné otacet
a prevracet.

Prvni dvojice byla pii feSeni Tangramu uspéSnd z padesati procent. Ch9 i D9
se podaftilo slozit dva obrazky (kocku a labut), zbylé dva obrazky se slozit nepodafilo
a skladani vzdali. Dle mého nazoru je jejich UspéSnost ve slozeni stejnych obrazki
podminéna tim, Ze se pii sestavovani dilkli vzdjemné pozorovali a opisovali od sebe.
Mizeme fict, Ze se kazdy z nich na Gspé$ném sloZeni piedlohy podilel stejnym dilem.

Druhou dvojici tvofili Ch10 a D10. Ch10 o hru neprojevoval témét zadny zajem.
Jednotliva zadéni komentoval vétami ,k ¢emu to je* nebo ,,pro¢ to musim skladat®.
Dilky k sobé ptikladal nahodile, bez rozmyslu, bez pozorovani jejich vlastnosti
a bez prohlédnuti si obrazové predlohy. Pii hie byl neklidny, neustale se vrtél a o skladani
ani jeho vysledku neptremyslel. Sice poskladal urcitd zvirata, ta se vSak neshodovala
s nabizenou ptedlohou. Ve vysledku nezaznamenal ani jedno uspéSné slozeni Tangramu.
Jeho pftistup ke skladani Tangramu mél vliv 1 na D10, kterd se sice snazila o Gspésné
slozeni obrazové predlohy, ale neméla k tomu dostatek trpélivosti. Nakonec se ji podatilo

poskladat dvé zadani (kocku a labut’), dalsi dvé (psa a medvéda) vzdala.
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pokazdé rychlejsi nez D11. Tento chlapec byl hrou zaujat a bavila ho. Projevilo se to nejen
V jeho rychlosti skladani a v pfesné manipulaci s jednotlivymi dilky, ale i v tom, Ze
po tspésném slozeni svého zadani ochotné pomahal a radil D11, které tato hra moc nesla.
S jeho znacnou pomoci D11 vytesila vSechna zadani. Diky spolupréci téchto déti hra divku
neodradila a jak sama fekla, dokonce ji bavila.

Ctvrtou dvojici tvofili Ch12 a D12. Ch12 ke hie pfistupoval velice zodpovédng.
Podafilo se mu uspés$né vyiesit tii zadani (psa, kocku a labut’). D12 se také snazila, ale byla
méné uspé$na nez jeji protihrac. Snazila se nahlizet k Ch12 a opisovat od n&j jeho tahy,
Ch12 ji vSak sva feSeni nechtél ukazat a obratné si svlj Tangram zakryval. Nakonec
se D12 podatilo vyfesit jen jedno zadani (kocku), z ¢ehoz méla obrovskou radost.

Zdé se, ze pravidla hry Tangram vSechny déti bez obtizi pochopily. Manipulace
S jednotlivymi dilky sklddacky détem necinila Zadnou potiz. Mezi jednotlivymi détmi
muzeme pozorovat veliké rozdily v uspésnosti skladani. Pouze jednomu hraci (Chll) se
podafilo vyfeSit vSechna zadani. Nejvice GspéSné byly déti pii sklddani obrazku kocky,

nejmén¢ se jim dafilo pfi skladani obrazku medvéda.

Hraé Pes Kocka Labut’ Medvéd | Celkem
Ch9 ne ano ano ne 2
Ch10 ne ne ne ne 0
Chill ano ano ano ano 4
Chil2 ano ano ano ne 3
Celkem
) 2 3 3 1 9
chlapci:

D9 ne ano ano ne 2
D10 ne ano ano ne 2
D11 ano ano ano ano 4
D12 ne ano ne ne 1

Celkem
1 4 3 1 9
divky:

Tab. 7: Tangram - uspés$nost hraci
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Ne vSechny déti projevovaly dostatecny zéjem o sklddani Tangramu a ne vSechny
tato hra zaujala. Hra se da jednoduse vyrobit doma nebo tfeba v hodiné pracovnich ¢innosti

a poté vyuzivat v hodinach matematiky.

8.1.4 1Q Fit

IQ Fit je hlavolamova hra pro jednoho hrace. Jedna se o hlavolamy s velice
jednoduchymi a snadno pochopitelnymi pravidly. Kazdd hra obsahuje 60 zadani
sefazenych od nejjednodussich po slozitéjsi. Déti se tak mohou posouvat ve svych
urovnich. Hra rozviji pfedev§im kombina¢ni schopnosti, prostorovou ptedstavivost,

logické mysleni a podporuje trpélivost.

Pravidla:
Ukolem je vyfesit zadani hlavolamu tak, aby byly viechny dilky umistény na herni
plan a na hernim pladnu nezlstala Zadn4 volnd mista. Na hernim planu musi vzniknout

rovna plocha, vSechny vy¢nivajici kulicky musi byt skryté v otvorech.

Pribéh hry:

Vybrani hra¢i neméli s touto hrou Zadné predeslé zkuSenosti, proto bylo nutné
seznamit je s hraci plochou a s jednotlivymi dilky hlavolamu. Nejprve hraci jen zkouseli
otacet zvolenym dilkem a pozorovat, jak se zméni jeho tvar v zavislosti na otoceni.
Poté jsme dilky zkouSeli vkladat do prdzdného hraciho pole. Vzhledem k tomu, Ze jsou
dilky trojrozmérné, zaci si je museli pe€livé ohmatat a pifi vloZeni do hraciho pole
pozorovali, jaky prostor hraci desky tvar zaplni. AZ poté jsme pfistoupili k samotnému
hrani.

Stejné jako pifi hfe Tucénaci na pochodu obsahuje i tato hra zadani rtznych
obtiznosti. K dispozici byly dvé sady hry IQ Fit. Déti hlavolam neskladaly izolované, ale

K hrani pfistupovaly po dvou dle nasledujici tabulky:
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Poradi Chlapec Divka
1. Ch13 D13
2. Chi4 D14
3. Ch14 D15
4. Chi5 D16

Tab. 8: 1Q Fit - rozdéleni

Hra¢im bylo dohromady zadano pét uloh z kategorie Starter a Junior. V téchto
kategoriich se do zadani dopliiuje 2, 3 nebo 5 dilkt sklddacky. Vybrana byla zadani Cislo 5,
10, 18, 26 a 40. Ulohy nebyly ohrani¢eny ¢asovym limitem, zaleZelo jen na détech, jaky
¢as budou potiebovat na vyieSeni dané ulohy a jak dlouho ji budou chtit fesit.

Ctyfi hra¢i Chl4, Chl5, D14 a D16 vyiesili viechna zadani pomémné rychle. Hra
jim piipadala jednoducha a bavila je. Proto jsem jim nabidla jesté ulohu z kategorie Expert,
a to ulohu ¢islo 65. Tato uloha je mnohem t&z8i, protoze se do zadani dopliuje 7 dilka
skladacky. Na vyfeSeni tkolu méli hra¢i spoustu Casu, pfesto se ani jednomu z nich

nepodatilo zadany kol vyfesSit. Snazili se o to jeSté nasledujici den, ale nakonec vSichni

své snazeni vzdali.
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Chl13, Chl6 a D15 se podafilo Uspésné vyresit tfi ze zadanych ukold. Jejich
manipulace sdilky nebyla tak pfesna a ani experimentovani pii dosazovani dilkd
do hraciho pole nebylo tak efektivni. Dilky ¢asto nedokazali spravné otodit
do pozadovaného tvaru, ktery by vhodné zapadl do prazdného policka hraci desky.

V této hie si nejhiife vedla D13, kterda dokézala uspésné slozit jen dvé zadani.
Pravidla hry spravné nepochopila. I kdyz méla tvary zaplnéna vsechna pole hraci desky,
jednotlivé dilky nebyly v roving, ale ptecnivaly z hraci desky smérem vzhiiru. D13 pfesto

tvrdila, ze zadani vyfesila a nenechala si vysvétlit, ze jeji feSeni neni spravné.

Zde mizeme vidét tabulku GspéSnosti hracu:

Zadani | Zadani | Zadani | Zadani | Zadani | Zadani
Hraé Celkem
5 10 18 26 40 65
Ch13 ano ano ne ano ne - 3
Chl4 ano ano ano ano ano ne 5
Chi15 ano ano ano ano ano ne 5
Chl6 ano ano ano ne ne - 3
Celkem
) 4 4 3 3 2 0 16
chlapci:
D13 ano ano ne ne ne - 2
D14 ano ano ano ano ano ne 5
D15 ano ano ano ne ne - 3
D16 ano ano ano ano ano ne 5
Celkem
4 4 3 2 2 0 15
divky:

vvvvvv

chlapci.

Pravidla hry vSichni hraci s vyjimkou D13 spravné pochopili a pfi samotném
skladani hlavolamu se na nic dalSiho ptat nepottebovali. Manipulace s dilky sklddacky §la
nékterym hrac¢lim 1épe, nékterym c¢inila mensi potize.

Dle mého nazoru tato hra bavila predevsim chlapce, kteti chtéli zkusit vyfesit stale

N4
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zadanim jsou zakreslena také spravna feSeni. Hra tim ztratila na zajimavosti. Hraci uz
nezkouseli sami hledat spravna fesSeni, ale pouze skladali do hraci desky jiz vyfesené

ukoly.

8.1.5 Digit

Tato hra svym zaméfenim vyrazn€ piispiva k rozvoji prostorové predstavivosti.
Cilem hry je pomoci pfesouvani diivek sestavovat tvary zobrazené na kartach. Hra
obsahuje padesat Sest karet s obrazky, které lze vytvorit, a pét diivek. Obrazky pfipominaji
zobrazeni na displeji digitalnich hodin. To znamend, ze diivka mohou svirat pouze pfimy
nebo pravy uhel a kazdy obrazek musi byt souvisly. Hra vede ke schopnosti rychle se
rozhodovat, G¢inné fesit predlozeny problém a nenechat se odradit dil¢im netspéchem.
Je také vhodnym nastrojem pti probirdni riznych druhii zobrazeni v rovin€. Dé&ti si tak

snadno procvic¢i osovou soumérnost, rovnobézné posunuti nebo otoceni.

Pravidla:

Karty zamichame a jednu z nich oto¢ime obrazkem nahoru (tato karty je vzorova a
slouzi jako predloha). Dfivka poskladame podle obrazce, ktery je na vzorové karté. Potom
rozdame kazdému hraci pét karet. Dite, které je na fadé, se snazi premisténim jednoho
diivka vytvofit stejny obrazec, jaky je vyobrazen na jedné z jeho karet. Dfivka pfitom musi
tvofit souvisly obrazec. Odpovida-li obrazec po pfemisténi diivka nékterému na hracovych
kartach, smi tuto kartu odlozit. Otofené obrazce nebo jejich zrcadlové zobrazeni jsou
povazovany za stejné. Pokud hra¢ nemiize odlozit zddnou ze svych karet, musi si vzit

z balicku dalsi. Vyhrava ten, komu se podafi nejdiive odlozit vSechny své karty.

Pribéh hry:

S touto kombinacni hrou se zéaci 5. ro¢niku setkali poprvé. Déti sice maji urcité
zkuSenosti s digitalnimi Cislicemi napf. v podobé¢ c¢islic na digitdlnich hodinach, ale
praktickou manipulaci s nimi si vyzkousely poprvé teprve formou této hry. Pfed samotnym

hranim probé¢hlo ivodni seznameni s hernimi dilky.
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Hraci byli nejvice zvédavi na modra diivka. Spole¢nym pozorovanim jsme ovéfili,
ze jsou vSechna stejn¢ dlouha. Kazdy z nich si pak vyzkousel slozit z diivek obrazec podle
sv¢ fantazie, aby si diivka sam ohmatal. Také jsme si ukazali karticky s obrazci, které 1ze
z drivek poskladat. Spolecné jsme spocitali, ze kazdy obrazec je slozen pravé z péti diivek,

tudiz ze vSech, ktera maji k dispozici.

Déti se pak rozdélily do dvojic, které ukazuje tabulka nize:

Poradi Chlapec Divka
1. Ch17 D17
2. Ch18 D18
3. Ch19 D19
4. Ch20 D20

Tab. 10: Digit - rozdéleni

Nejprve jsem myslela, Ze kazda dvojice bude hrat proti sobé izolované. Nakonec
jsem se rozhodla, ze bude jednodussi, kdyz vSechny c¢tyfi dvojice budou hrat ve stejnou
chvili jen s rozdilnymi kartickami. Hra neni pfili§ rychld, takZe kontrola hra¢l mi nedélala
zadné problémy. ProtoZe jsem méla k dispozici pouze jednu origindlni sadu hry Digit,
zbylé tii dvojice hraly se sirkami, které nahrazovaly originalni dfivka.

SloZeni prvniho vychoziho obrazce zvladly vSechny dvojice bez problémi.
Ptesouvani diivek a tim vytvoreni dalSiho odliSného obrazce uZ ale neprobihalo v takové
pohodé€. Hraci jen velice tézce nachazeli spravna feSeni. Pokud uz se pro urcity tah
rozhodli, vysledny obrazec se Casto neshodoval s nabizenou ptedlohou. Také ve vytvareni
oto¢eného obrazce ¢i jeho zrcadlového zobrazeni nebyli Gspé$ni. Hraci nepochopili, Ze
vysledny obrazec se muze urcitym dovolenym zptsobem liSit od vzoru. Jednotlivé tahy
vyzadovaly od hraca velkou davku trpélivosti, kterou vSak vétSina z nich neméla, a tak hru
nedohrali. Nad svymi tahy dlouho piemysleli, ale ani to nevedlo k pozadovanému
vysledku.

Nejlépe si pfi sestavovani obrazcii vedl Chl7, kterému se podafilo tfikrat spravné
presunout dfivka a vytvofil tak tfi obrazce. D17 a D18 slozily dva ze svych obrazct.
Ostatni hrace nelze hodnotit, protoZze nedokazali slozit ani jedno ze zaddni. Mlzeme fict,

ze hru vibec nepochopili.
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Vysledky uvadi nésledujici tabulka, kterou vSak nemiizeme povazovat za uréujici:

Hraé Vytvoril/a obrazci
Ch17 3
Ch1s 0
Ch19 0
Ch20 0
Celkem
_ 3
chlapci:
D17 2
D18 2
D19 0
D20 0
Celkem
4
divky:

Tab. 11: Digit - aspésnost hracia

Zatazeni této hry nebylo dle mého nazoru vhodné. Zaky nebavila, pfipadala jim
nudnd a zdlouhava. Pravidla nejsou slozita, ale hraci nevédéli, co piesné maji s diivky
d¢lat, aby vytvotili zadany obrazec. Samotna hra byla pro velké procento z nich obtizna.

I kdyZ je hra zajimava a jednoduchd i na domdaci vyrobeni, nezda se, Ze by Zéky

zaujala.
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8.2 Hry pro rozvoj zakladnich matematickych dovednosti

Dle RVP ZV klade vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace dulraz
na porozuméni zékladnim myslenkovym postupim a pojmim matematiky a jejich
vzajemnym vztahtim. Dulezité je, aby si Zaci postupné osvojili nékteré pojmy, algoritmy,
terminologii, symboliku a zptisoby jejich uziti.

Vybrané spoletenské hry mizeme zafadit do tematického okruhu Cisla a podetni
operace, ve kterém si Zzaci osvojuji aritmetické operace v jejich tfech slozkéch.
Prostfednictvim vybranych spolecenskych her se u¢i dovednost provadét operaci (proc je
operace provadéna predloZzenym postupem) a vyznamové porozuméni (umét operaci
propojit s redlnou situaci). Zaci se uéi ziskavat &iselné udaje méfenim, odhadovanim,
vypoctem a zaokrouhlovanim.

V dal§im tematickém okruhu Zavislosti, vztahy a prace s daty Zaci poznavaji rtizné
typy zmén a zavislosti, se kterymi se mohou setkat i v béZzném zivoté. Zménou muize byt
rust, pokles, nebo mize mit zména nulovou hodnotu. Tyto zmény zaci analyzuji z grafi,
diagramt a tabulek. K procviceni tohoto tematického okruhu ndm poslouzi pfedevsim hra

V kostce! Matematika, kterd je zaloZena pfedevsim na cteni z graft.

8.2.1 Dobble

Hra je zaméfena na pfirozené porovnavani, na vyrokovou logiku. Cilem hry je
porovnavat shodnost symbolt, protoze kazdé dve karty maji spole¢ny praveé jeden symbol.
Déti se nauci odhalovat podstatné znaky a vlastnosti pfedmétli, nachazet spolecné znaky,

podobu 1 rozdil. Hra rozviji postteh, rychlou reakci na zménu situace a zrakové vnimani.

Pravidla:

Na zacatku hry dostane kazdy hra¢ jednu kartu, ostatni karty se daji na hromadku
doprostied hraci plochy licovou stranou nahoru. Po odstartovani hry kazdy hra¢ porovnava
symboly na své karté se symboly na kart¢ uprostied. Pokud najde shodny symbol (ten je
obsazen vzdy, jelikoz kazdé¢ dvé karty se jednim symbolem shoduji), nahlas vyktikne, jaky

symbol to je a ziskanou kartu si vezme. Dal$i kartu potom porovnava s kartou, kterou si
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z hromadky vzal, nikoli s kartou, kterou obdrzel na zacatku. Vitézem je ten, kdo ma

na konci hry nejvice karet.

Prubéh hry:

Tato hra byla realizovana v dobé po vyudovani. Utastnily se ji stejné déti
1. ro¢niku, které hraly hru Tucnaci na pochodu. Pravidla hry nebylo nutné témét vibec
vysvétlovat, protoze vSichni Gi¢astnici se uz s hrou nékdy setkali. Chl, Ch2, Ch3, D2 a D3
Ji maji doma a hravaji ji s rodi¢i. Bylo nutné jen pfipomenout symboly, na které mtizou

pii hrani narazit a spravné je pojmenovat.

Déti jsem nejprve rozdélila do dvojic, vzdy jeden chlapec a jedna divka podle

nasledujici tabulky:

Poradi Chlapec Divka
1 Chl D1
2. Ch2 D2
3 Ch3 D3
4 Ch4 D4

Tab. 12: Dobble - rozdéleni

Kazda dvojice hrala hru tiikrat. V prvni dvojici vyhrél jednozna¢né Chl. Dle mého
nazoru to bylo ¢aste¢né zplsobeno tim, Ze hru znal z domova a ¢asto ji s rodi¢i hraval.
To se projevilo také pii hrani této hry ve Skolni druzing.

Druha dvojice uz byla vyrovnangjsi. Ob¢é déti hru znaly, pravidla ani symboly jim
nebylo nutné vysvétlovat. Na hru se téSily. VSechny tfi hry byly velice vyrovnané, ale
nakonec zvitézil Ch2 v poméru 2:1.

Tteti dvojici tvofili Ch3 a D3, ktefi také hru znali a méli ji doma. Mohli jsme tedy
rovnou pfistoupit k samotnému hrani. I kdyz jejich hry byly vyrovnané, v kazdé z nich
zvitézila D3. Ch3 se poté ptiznal, zZe hru uz dlouhou dobu nehral.

Ctvrtd dvojice hru neznala a nikdy predtim ji nehrala. Proto jsem jim struéng
vysvétlila pravidla, predstavila karty a symboly, které se na nich vyskytuji. Pochopeni
pravidel jim necinilo zddné problémy. Jednotlivé hry byly vyrovnané, ale nakonec vyhrat

Ch4 v poméru 2:1. Na prvni pohled bylo poznat, Ze jejich hry byly o néco pomalejsi a
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shodné symboly nenachdzely tak pohotové jako dvojice pied nimi. Dle mého nazoru by se
tento rozdil pravidelnym hranim zmenSoval, az by nakonec zmizel Gpln¢ a mezi hraci by
pak nebyl poznat zadny rozdil.

Hraci nechtéli s hranim her pfestat. Hra Dobble je velice bavila a chtéli ji hrat stale

ZNnovu a Znovu.

Proto jsem déti rozdé€lila do ctvefic (vzdy dva chlapci a dvé divky) podle

nasledujici tabulky:

Poradi Dvojice chlapci | Dvojice divek
1. Chl + Ch2 D1+ D2
2. Ch3 + Ch4 D3+ D4

Tab. 13: Dobble - dvojice

Kazdy hra¢ hral sdm za sebe a jejich karty se po skonceni hry secetly. Kazda
Ctvetice hréla celkem tii hry. Mezi obéma skupinami jsme mohli pozorovat zna¢né rozdily.
Prvni skupina hrala svizné, symboly na kartach nachazela rychle. Své protihracky porazila
dvojice Chl a Ch2 v poméru 3:0. Z vitézstvi méli chlapci neskryvanou radost.

Druhé skupina byla vyrovnanéjsi. Nebyla sice tak rychla jako predesla skupina, coz
jsme jiz pozorovali pfi hrani ve dvojicich, ale hrani je viditeln€ bavilo. I v této skupiné

zvitézili chlapci nad dévcaty v poméru 2:1.

vvvvvv

Zde mizeme vidét tabulku jednotlivet:

Poradi Chlapec Divka Celkem
1. Chl D1 3:0
2. Ch2 D2 2:1
3. Ch3 D3 0:3
4, Ch4 D4 2:1
Celkem vyher: 7 5 7:5

Tab. 14: Dobble - uspéSnost jednotlivei
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Nasledujici tabulka ndm ukazuje dvojice hraci a jejich uspésnost:

Poradi Dvojice chlapci Dvojice déviat Celkem
1. Chl + Ch2 D1+ D2 3:0
2. Ch3 + Ch4 D3+ D4 2:1
Celkem vyher: 5 1 5:1

Tab. 15: Dobble - tispésnost dvojic

Dle mého nazoru hra déti zaujala a velice je bavila. I kdyz ji n€ktefi hraci znali
z domova a méli s ni ur€ité zkusenosti, experimentu se ochotné zcastnili a bylo na nich
vidét, ze je hrani bavi. Ani jednomu z déti nedé€lalo pochopeni pravidel Zadné problémy.
Obtize castecn€ nastavaly pouze pii drZzeni karet, které maji tvar kruhu, a détem

vypadévaly z rukou. Na hladky prubéh her to vSak nemélo zadny negativni vliv.

8.2.2 Cink!

Tato hra slouzi k rychlému procvicovani scitani Cisel do péti, je tudiz vybornou
pomuckou pro zaky v prvni tfidé. Miizou ji vSak hrat i star§i déti, pro které bude jisté
zdrojem zébavy. Hra je (i pfes svou jednoduchost) strategicka. Déti napiiklad velmi brzy
zjisti, Ze kromé& karet, které se objevuji, je nutné sledovat i1 karty, které ze stolu mizi.
Napftiklad pokud jsou na stole karty s jednim, dvéma a tfemi bandny, tak v okamziku
zakryti karty s jednim bananem jinym ovocem se bude na stole vyskytovat pravé pét
banant a je tedy nutné zazvonit.”

Velmi blizkou hrou je hra Jungle Speed s tim rozdilem, ze misto zvonecku je herni

pomiickou totem, ktery je potieba ve vhodném okamziku uchopit.

Pravidla:
Hra obsahuje zvonecek a 56 karet s obrazky ctyt druhd ovoce. Na kazdé karté je
jeden druh ovoce v mnozstvi od 1 do 5. Hraci daji mezi sebe zvonecek. Rozdaji si vSechny

karty. Postupné z vrchu svoji hromadky otaceji karty a odkladaji je kazdy na svoji

81 JANCARIK, Antonin. Hry v matematice. Praha: Univerzika Karlova, 2007.
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odkladaci hromadku. Karty se otaceji od sebe. To znamena tak, aby prvni vidéli obrazek na
karté soupefi. Jakmile je na odkladdacich hromédkach nékterého ovoce piesné pét kust
(v sou¢tu na vice kartach, nebo na jedné kart€) snazi se hra¢i co nejrychleji cinknout
na zvonecek. Komu se podaii cinknout nejrychleji, bere vSechny odkladaci hromadky, da
si je do spodu svého balicku a zacina nové kolo. Ten, kdo nebude mit jiz zddné karty,

prohrava.

Pribéh hry:
Pro zéky 2. ro¢niku navstévujicich Skolni druzinu byla v dobé po vyucovani

pfipravena hra Cink.

Pii této hie byli hrac¢i rozdéleni do stejnych dvojic jako pifi hife Ubongo

podle nasledujiciho schématu:

Poradi Chlapec Divka
1. Chs D5
2 Ché D6
3. Ch7 D7
4 Ch8 D8

Tab. 16: Cink - rozdéleni

Tti z déti (ChS, D7 a D8) tuto hru znali a méli ji doma. DéEti jsem nejprve seznamila
s jednotlivymi kartickami. Ukdazali jsme si, jaké druhy ovoce se miZou na kartickach
objevit a v jakém poctu. DEti mély moznost si karty prohlédnout a osahat. Seznameni se
zvoneCkem probehlo tésné pred samotnym hranim, aby déti neldkal ke zbyteCnému
cinkani. Kazd4a dvojice hrala tfikrat.
ji Casto hraval se svou mladsi sestrou. Bylo poznat, Ze ma s hrou zkuSenosti. Na symboly
reagoval rychle a piesné. Prestoze hru znal, byl ji zaujat a hrani ho bavilo. U tohoto
chlapce miiZzeme pozorovat jisté taktické momenty. V okamziku, kdy se na stole objevily
karty s péti a tfemi Svestkami, zpozornél a byl pfipraven rychle zazvonit na zvonecek
Vv momenté zakryti karty se tfemi Svestkami. I kdyz divka D5 vSechny hry prohréla,

porazky brala s tsmévem.
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Druha dvojice hru neznala a nikdy pfedtim ji nehrala. Pravidla hraci pochopili
okamzité, ale pii jejich vysvétlovani byli neklidni a t&Sili se na to, az si budou moct
zacinkat na zvonecek. Jednotlivé hry byly vyrovnané. V celkovém souctu byla nepatrné
lepsi D6 a vyhrala v poméru 2:1. Ch6 byl z vysledku zklamany a chtél hrat stale znovu.
To mu vsak s ohledem na Cas nebylo dovoleno. Hru jsem mu pujcila domt, aby ji mohl
ukazat rodi¢im a zahrat si ji s nimi.

Ve treti a ¢tvrté dvojici znaly hru ob¢é divky, coz se projevilo i na vysledcich her,
zvitézila nad ChS8 ve vSech tiech hrach. Ch8 byl pii tieti hie rozladény z toho, ze prohrava
a zkousel podvadét. Snazil se nahlizet pod své karticky jesté pred jejich otoCenim, aby
veédél, jaky druh ovoce a v jakém poctu se na karti¢ce ukryva. Byl dirazné upozornén, ze
takto se hra nehraje a 7e musi respektovat stanovenda pravidla. Poté uz hral férové. Zadna
dalsi provinéni proti pravidllim jiz nenastala.

Pravidla vSichni hra¢i pochopili bez nejmensich obtizi. Mezi hraci byli
pozorovatelné rozdily, které byly zplsobeny predeslymi zkuSenostmi s touto hrou. Pravé

zZ tohoto diivodu byl Ch5 pfti hrani mnohem leps$i neZ jeho spoluhraci.

vvvvvv

nasledujici tabulka:

Poradi Chlapec Divka Celkem
1. Ch5 D5 3:0
2. Ché D6 1:2
3. Ch7 D7 1:2
4. Ch8 D8 0:3
Celkem vyher: 5 7 5:7

Tab. 17: Cink - uspéSnost hraci

Dle mého nézoru je hra pro déti velice zajimava a atraktivni. Zaujme je piedevSim

diky zvonecku, ktery je pro déti nejvétsim lakadlem.
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8.2.3 6 bere

Hra je zaméfena na procvicovani porovnavani Cisel v oboru do sta. Vyzaduje
postieh, rychlou reakci na ménici se herni situaci, volbu nejlepsi herni strategie a cilené
vyuziti zakladnich matematickych znalosti. U¢i vybirat vhodné zplisoby, metody a

strategie pfi feSeni problému a objevovat rizné varianty feseni.

Pravidla:

Kazdy hra¢ dostane deset karet. Ze zbylé hromadky karet se vylozi vrchni ¢tyfi
karty na stiil. Kazda tato karta tvoii zacatek fady, kterd smi véetné této karty obsahovat
maximalné pét karet. VSichni hraci vylozi jednu svoji vybranou kartu licem dolt na stdl.
Na povel vSichni najednou karty oto¢i a vzestupné potadi Cisel ur¢i potadi hracda. Ten
S nejnizsi hodnotou karty zacina a ptiklada svoji kartu za kartu vylozenou na stole tak, aby
byl rozdil mezi sousednimi kartami co nejmensi. Dale pokracuji ostatni hraci podle
hodnoty jejich karty. Pokud je pfiloZena karta Sesta v fad€, musi si hra¢ vsech pét karet vzit
a polozit na odkladaci hromadku (nevraci se do ruky) a Sesta karta slouzi jako zacatek nové
fady. Pokud mé hra¢ kartu s nizkou hodnotou, kterd se do zZadné fady nehodi, vezme si
na odkladaci hromadku libovolnou fadu karet a svoji kartu s nizkou hodnotou vylozi jako
zacatek nové fady. Hra konéi po vylozeni veskerych karet z ruky vSech hraca. Karty jsou
oznaceny ruznymi pocty kravskych hlav, které ptedstavuji minusové body. Ty se pak

sectou a ten, kdo jich mé nejméné, vyhral.

Pribéh hry:

Tato hra byla realizovana u zakt 3. ro¢niku. Jeji pravidla jsou pomérné narocna
na pochopeni, ale devitileté déti by je mély zvladnout. Nejprve probéhlo seznameni
pochopily, Ze cilem hry je ziskat, co nejméné krav. Ptrekvapujici bylo, jaké problémy
délalo détem sefazovani Cisel podle velikosti.

Vysvétlovani pravidel ndm zabralo hodné Casu, pfesto jsem si nebyla zcela jista,
jestli hraci pravidla dokonale pochopili, coz se mi také potvrdilo. Z osobni zkuSenosti

s touto hrou vim, Ze je nejlepsi ji hrat ve ctyfech hracich, a proto jsme vytvofili dvé

58



skupiny hract. V kazdé skupiné byli vzdy dva chlapci a dvé divky, ktefi ale netvofili

druzstva, ale kazdy z hract bojoval sam za sebe.

SloZeni skupin uvadi nésledujici tabulka:

Skupina Chlapci Divky
1. Ch9, Ch10 D9, D10
2. Ch11, Ch12 D11, D12

Tab. 18: 6 bere - rozdéleni

Kazda skupina hréla tiikrat. Prvni skupina nepiisobila pii hrani vibec jisté. Hraci se
neustale vyptavali, kam maji vybranou kartu polozit a jestli ji pokladaji spravné. Prvni hra
neprobihala upln¢ hladce, coZ se projevilo také na chuti vybranych hra¢t opakovat tuto hru
a jiz se tolik nepotiebovali ujistovat o spravnosti svych tahii. Nejvétsim problémem stale
zustavalo zatazeni vybrané karty do spravného tadku. Tteti hra probé&hla nejlépe. Hraci
siuz vytvorili dobrou pfedstavu o jednotlivych kartach. Také pravidla jim pfipadala
srozumiteln&jsi a pochopitelngj§i. Do tfetiho kola hry jsem nemusela téméf viibec
zasahovat, pouze jsem hrace usmériovala a jejich tahy kontrolovala. Pfesto si nemyslim,
Ze by je tato hra zaujala a bavila. Hodnotit miZeme pouze tieti kolo hry, které vyhral Ch9.
Ch10 byl pfi hie roztékany, nedokédzal udrzet pozornost a koncentrovat se jen na hrani.
Pravidla hry nepochopil, stale se na jednotlivé tahy ptal a musel se potfad ujistovat
0 spravnosti svych tahi. O nejvhodnéj$im tahu nepfemyslel, po vyhie netouZzil a ani
0 samotné hrani nejevil zajem.

Druhé skupina pochopila pravidla hry rychleji a hra je také vice bavila. Pfi prvni
hie se sice hraci jesté ptali na spravné tahy a ujisStovali se, zda karty ptikladaji spravné, ale
druhd hra uz probé&hla téméf bez mé pomoci. Chll a D12 hru velice rychle pochopili.
Karty do tad ptikladali bez probléma ve spravném potadi. Pfi hrani peclivé rozmysleli,
které ze svych tahti pouZziji hned a které si jesté ponechaji v ruce a pouziji je pozdéji. Kdyz
uz Chll nemohl zadnou ze svych karet vhodné pftilozit do fady, tak si jako trestné body
vybral takticky nejvhodnéji fadu s nejmenSim poctem Kkrav. Tento moment povazuji
mysleni tohoto chlapce. Chll vyhral druhé i tteti kolo hry. Prvni kolo hry vzhledem

k dotaztim a mym radam nebudu hodnotit.
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Tabulka nize ndm ukazuje Gspésnost V jednotlivych hrach vybranych hraci:

Hra¢ 1. kolo 2. kolo 3. kolo Celkem
Ch9 - - vyhra 1
Ch10 - - - 0
Chil - vyhra vyhra 2
Ch12 - - - 0
Celkem
_ 0 1 2 3
chlapci:
D9 - - - 0
D10 - - - 0
D11 - - - 0
D12 - - - 0
Celkem
0 0 0 0
divky:

Tab. 19: 6 bere - uspé$nost hra¢a

Hra¢hm délalo pochopeni pravidel znacné problémy. I kdyz se snazili, tato hra byla
nad jejich schopnosti. Manipulace s kartami jim problémy necinila, hraci byli schopni
karty udrZet, aniz by jim vypadavaly z rukou.

Lze soudit, ze opakovanym hranim této hry by Zaci postupné nalezli rlizné taktické
momenty, které by jim pomohly hru vyhrat (tak jako jsme to mohli pozorovat u Chll).

Postupem casu by pfisli na triky pfi vykladani karet a hra by tim ziskala na oblibé.

8.2.4 DaVinci Code

Hra spoc¢iva v hadani Ciselné tfady (kodu) protihrac. Ve hie je dvanact ¢ernych
a dvanact bilych kament s ¢isly od nuly do jedenacti. Hra procvicuje rovnost a nerovnost
¢isel, u¢i zapamatovani symbolll vétsi a mensi. Znaménka nerovnosti miizou détem Cinit
ur¢ité problémy, proto je dulezité na zaCatku hry zkontrolovat spravnost sefazeni.

Hra vyzaduje soustiedéni a ve velké mife procvicuje také pamét.
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Pravidla:

Hraci si vyberou ¢tyii kameny libovolné barvy, které postavi do fady pred sebe tak,
aby je protihra¢ nevidél. Kameny v fad¢ jsou fazeny dle posloupnosti (z rubové stany maji
kameny znaménka nerovnosti), kdy pfednost ma ¢erny kamen. Hrad¢ na tahu si vybere
Z kamenii na stole a postavi ho mimo svoji fadu. Poté hada hodnotu nékterého kamene
svého soupete (ukaze prstem, ktery kamen si vybral). V pfipadé netspésného typu zatadi
vzaty kdmen c¢islem nahoru do své fady na spravné misto. Pokud uhodne, hada jesté jednou
nebo neodkryty kédmen zafadi do své fady na spravné misto. Vyhrava ten, komu

se nejrychleji podati odkryt vSechna soupetova Cisla.

Prubéh hry:

Na pocatku hry je velice dilezité spravné setazeni vybraného tajného kodu. Pokud
by nebyl kod sefazen podle stanovenych pravidel, zplsobilo by to zmateni soupete,
zkomplikovalo by mu to logické uvazovani nad ¢isly a znemoznilo pokradovéani ve hie.
Proto jsem setfazeni vybranych tajnych kodli vzdy peclivé kontrolovala. Sefazeni vSak
hractim nedélalo zadné problémy a nebylo nutné ¢iselné posloupnosti opravovat.

Hraci se s touto hrou nikdy pfedtim nesetkali, proto jsme si pfed samotnym hranim
ukézali vSechny hraci kameny. Ty mohou byt bud’ cerné, nebo bilé a obsahuji Cisla
od0do 11. Hra¢i si vramci piipravy na hru zkouseli vybrana Ccisla sefazovat
od nejmensiho po nejvétsi. Pritom jsme si fekli, Ze pokud budou mit kéd, ktery obsahuje

dvé stejna Cisla, pfednost ma vzdy ¢islo ¢erné barvy.

Poté jsem hrace rozdé€lila do dvou skupin takto:

Skupina Dvojice chlapci Dvojice divek
1 Ch13 + Ch14 D13 + D14
2 Ch15 + Ch16 D15 + D16

Tab. 20: DaVinci Code - rozdéleni

Kazda skupina hréla proti sob¢ celkem tfi hry.
Nade vSemi vynikala skupina hracti Chl13 a Chl4, ktera pravidla hry velice dobie
pochopila a spravn€ uvazovala o svych tazich. Z jejich herniho projevu miizeme vy¢ist

logické mysleni, taktiku a promyslené tahy. Tito chlapci se pfed hadanim soupetrovych

61



¢isel vzdy zamysleli, podivali se, které kameny maji u sebe a které kameny mize mit jejich
soupet. Pocitali také, kterou barvu kamenti maji zvolit, aby co nejdiive odhalili kod svych
protihraci. Na tazich se spole¢né domlouvali. Spravné uvazovali, Ze kdmen, ktery se snazi
uhadnout, mohl mit jen dv€ feSeni. Také poslouchali, kterd ¢isla hadaly jejich soupeiky,
z ¢ehoz odvodili, ze takové kameny u sebe souperky mit nemohly. Velice dobra uvaha
probéhla v okamziku, kdyz si jejich souperky vybraly tajny kod jedné barvy. Jak chlapci
spravné poznamenali, soupeitky nemohly mit zZadné¢ hadané cislo dvakrat. Proto oni
pii vybéru tajného kodu vybirali vzdy dva kameny bilé a dva kameny ¢erné barvy tak, aby

hadani divkam co nejvice ztizili. Dvojice chlapci své soupetky jednozna¢né prehrala 3:0.

Obr. 2: Déti i)i"i hrani DaVinci Code

Druha skupina byla vyrovnangjsi, ale jeji Clenové pravidla nepochopili tak
dokonale jako skupina ¢islo jedna. Chl6, D15 a D16 hadali ¢iselné kody soupeit
bez ptemysleni. Byla spiSe nahoda, Ze se trefili do spravného cisla. Jejich tahy nebyly
logicky odlivodnéné, tahy nepropocitavali ani nijak nepromysleli. Nejhtie si pii hrani této
hry pocinal Ch15. Tento chlapec hadal kod svého soupete, pfitom tento kamen mél pied
sebou ve svém vlastnim kodu. Tento omyl v§ak mohl byt zpiisoben jen jeho nepozornosti a

nesoustiedénosti. V této skupiné spise ndhodou porazily divky chlapce v poméru 2:1.
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Chlapci celkoveé prokazali pii této hie vice logického uvazovani, a proto zvitézili.

Zde mizeme vidét tabulku Gspésnosti:

Skupina Dvojice chlapci Dvojice divek Celkem vyher
1 Ch13 + Ch14 D13+ D14 3:0
2 Ch15 + Ch16 D15 + D16 1:2
Celkem vyher: 4 2 4:2

Tab. 21: DaVinci Code - uspé$nost hrac¢ia

V této hie jsem pusobila jen jako kontrolor, aby byl zarucen spravedlivy pribch
jednotlivych her. Pravidla hry jsou velice jednoduchd a hraci je okamzité¢ pochopili.
Aby vsak byla zaruCena vyhra, vyzaduje hra od ucastnikii urcitou miru soustfedéni,
logického usudku a matematického talentu. Ne vSichni hraci dokazali svou pozornost

udrzet a promyslet jednotlivé tahy.

8.2.5 V kostce! Matematika

Tato hra je uréend k zapamatovani a utuzeni si zakladnich matematickych pojmd.
Déti si formou hry snadno procvici s¢itani, ndsobeni, mnoziny, diagramy, miry nebo véhy.
Zabavnym zplisobem si procvi¢i pamét, nauci se Cist v grafech a ziskaji obecné povédomi
0 matematickych pojmech. Baleni ve tvaru krychle obsahuje sedmdesat jedna karet

S obrazky z matematiky a otazkami. Muze ji hrat vice hracli nebo kazdy samostatné.

Pravidla:

Ukolem je nasbirat co nejvice karti¢ek. Prvni hra¢ si vezme karticku z hromadky
a oto¢i presypaci hodiny. Nez vyprsi Cas, ma hra¢ za ukol zapamatovat si co nejvice
informaci z vybrané karti¢ky. Pak peda svou kartu soupeti a hodi kostkou. Cislo na kostce
ur¢i, na jakou otazku bude odpovidat. Protihra¢ ptecte otdzku a zkontroluje odpoved
podle obrazku na karté. Pokud hra¢ odpovi spravné, karticku si ponecha, pokud odpovi
Spatn¢, vrati kartu na hromadku. Ten, kdo nasbird béhem deseti minut (nebo

po stanoveném poctu kol) nejvice karet, vyhral.
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Pribéh hry:

Na zacatku hry jsem détem struéné vysvétlila pravidla hry a seznamila je s hracimi
kartami. Nejprve jsme si spolecné prohlédli vybrané karty, které jsem potom ze hry
vyradila. Ukazali jsme si také hraci kostku, na které je osm Cisel a ke kazdému z nich vzdy

pfislusi jedna otdzka na zadni strané karty.

Hra byla realizovana ve dvojicich dle nasledujici tabulky:

Poradi Chlapci Divky
1. Ch17 D17
2. Ch18 D18
3. Ch19 D19
4. Ch20 D20

Tab. 22: V kostce! Matematika - rozdéleni

D18 a D19 hru znaly z domova, ostatni hraci hru vidéli poprvé. Kazda dvojice hrala
vzdy pét kol hry. Hra vyzaduje koncentraci pozornosti na informace zaznamenané na jedné
karté po dobu ¢asového limitu. Vzhledem k tomu, Ze ¢asovy interval trva pouze 10 sekund
a hraci si stézovali, Ze si za tak kratkou dobu nic nemizou zapamatovat, byl jim casovy
limit prodlouzen na dvojnasobek (dvé otoCeni ptfesypacich hodin). Tento ¢asovy limit jiz
hractim vyhovoval.

VSichni za¢astnéni trpélive pozorovali vybranou kartu a snazili se z ni zapamatovat
co nejvice informaci. Jejich snaha a vydrZ se projevila i na vysledcich jednotlivych kol.
Ch17 a D17 spravné zodpovédéli ¢tyfi ze svych otazek, Ch18, Chl9, D18, D19 a D20
byli dokonce 100% uspésni a bez chyby zodpovédéli vSechny své otazky. I kdyz chlapci
byli pii pozorovani karet neklidnéjsi nez divky a nechavali se ¢asto vyru$it vnéjSimi
podnéty, se spravnymi odpovéd’'mi na zadané otdzky neméli problémy.

Pouze Ch20 neprojevoval o hru zdjem. Vybrané karty, které mél pozorovat,
odkléadal pfed vyprSenim ¢asového limitu, u prohlizeni karet mluvil, ¢imz rusil nejen sebe,
ale 1 svou protihra¢ku. Nesoustfedénost se projevila také na zapamatovani si informaci
z predlozené karty, ve kterém nebyl tak uspéSny jako ostatni hraci. Spravné dokazal

odpovédét jen na dve z péti otazek.
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Zde mizeme vidét tabulku Gspésnosti jednotlivych hrach:

Obr. 3: Déti pri hie V kostce! Matematika

Hraé Karta 1 Karta 2 Karta 3 Karta 4 Karta 5 Celkem
Ch17 ano ano ne ano ano 4
Ch18 ano ano ano ano ano 5
Ch19 ano ano ano ano ano 5
Ch20 ne ne ano ano ne 2
Celkem
) 3 3 3 4 3 16
chlapci:
D17 ano ano ano ne ano 4
D18 ano ano ano ano ano 5
D19 ano ano ano ano ano 5
D20 ano ano ano ano ano 5
Celkem
4 4 4 3 4 19
divky:

vvvvvvv
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smétuje soutézni otazka. Do jisté miry také GspéSnost ¢i netspéSnost soutéziciho zalezi
na vybéru karty.

Pravidla hry jsou velmi jednoduchd a pro déti zcela pochopitelnd. Neni vSak akéni a
pfipadalo mi, Ze se pifi hrani déti nudi. Kazdopadné je tato hra vhodnou pomickou

pro objasnéni zékladnich matematickych pojmt a jejich procviceni.
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9 Priazkum oblibenosti vybranych her

Na konci kazdého hraciho dne byl détem rozdan dotaznik (viz. Ptiloha €. 1), ktery
mél za cil zjistit, jak se détem vybrané matematické hry libily, zda se jim zdaly obtizné a
zda by si je chtély zahrat znova. Dotaznik byl anonymni. Dotazovanym bylo podrobné
a pfiméfen¢ véku vysvétleno, jak je tfeba jednotlivé otazky hodnotit. Déti odpovidaly
pomoci smajlikt, ktefi byli usmévavi, neutralni nebo zamraceni. Na grafech nize miizeme

vidét, jak hraci odpovidali.

1. otazka: Jak se ti libily hry, které jsme hrali?

Hodnoceni déti mizeme vidét v nasledujici tabulce:

Hra Kladné Neutralné Zaporné
Tuénaci na pochodu 6 2 0
Dobble 8 0 0
Ubongo 7 1 0
Cink 8 0 0
Tangram 4 4 0
6bere 2 4 2
IQ Fit 6 2 0
DaVince Code 5 3 0
Digit 0 4 4
V kostce! Matematika 5 3 0

Tab. 24: Tabulka oblibenosti
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Graf oblibenosti
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Graf 1: Graf oblibenosti

2. otazka: Pripadaly Ti hry obtiZzné?

Déti si mohly vybrat z odpovédi ne, trochu nebo ano. Jejich odpovédi nam doklada

nasledujici tabulka:

Roc¢nik Ne Trochu Ano
1. 6 2 0
2. 8 0 0
3 4 4 0
4, 5 3 0
5- 0 5 3

Tab. 25: Tabulka obtiZnosti

Graf obtiZznosti
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Ne Trochu Ano
Graf 2: Graf obtiZnosti
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3. otazka: Byla jejich pravidla téZka na pochopeni?

Zde mtzeme vidét, zda hraci vnimali pravidla her jako jednoduchd, nebo zda jim

jejich pravidla ptipadala obtizna. Zvolit mohli odpovédi ne, trochu nebo ano.

Rocénik Ne Trochu Ano
1 8 0 0
2 8 0 0
3 4 4 0
4 5 3 0
5 0 8 0

Tab. 26: Pochopeni pravidel

Pochopeni pravidel
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Graf 3: Graf pochopeni pravidel
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4. otazka: Chtél/a by sis hru zahrat znova?

Na tuto otazku déti odpovidaly ano, mozna nebo ne dle nésledujici tabulky.

Ro¢nik Ano Mozna Ne
1 8 0 0
2 8 0 0
3. 2 4 2
4 4 3 1
5 0 5 3

Tab. 27: Moznost dal§iho hrani

Moznost dalsiho hrani

Ano Moina Ne

Graf 4: Moznost dalSiho hrani
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10 Zhodnoceni

Experimentu se zicCastnilo celkem Ctyficet déti 1. — 5. ro¢niku v dob¢ svého ranniho
a odpoledniho pobytu ve skolni druzing.

VSsichni ucastnici dokdzali vybrané¢ hry se zaméfenim na matematiku dle svych
schopnosti hrat. Ne vSichni vSak méli dostatek trpélivosti, aby svou hru dohrali
do uspé&sného konce. Casto se stalo, Ze hrade vytrhly ze soustfedéni rusivé podnéty. Dité
mladsiho Skolniho véku totiz jest¢ nedokaze udrzet pozornost po dlouhou dobu a Casto ho
kazdy zvuk nebo kazda myslenka odvede od pravé vykonavané ¢innosti. Déti jsou pii hrani
her z velké ¢asti ovlivnény svym momentalnim psychickym stavem. Zacnou napiiklad
myslet na to, kdy uz plijdou z druziny dom, na své odpoledni krouzky nebo plany, na to,
co se stalo ve Skole, na sva pfani, nebo jen nemaji naladu hrat si. To do jisté miry ovliviiuje
trpélivost ditéte a jeho snahu hru dohrat. Také uspésné dokonceni ukolu protihra¢em
zpusobilo, Ze hraci ztratili motivaci pro splnéni svého tkolu.

Mnohem atraktivnéj$i se pro déti z casového hlediska staly hry kratsi, akéni a
zabavné (Tucnaci na pochodu, Dobble, Cink!), kde hra¢i nemuseli nad svymi tahy dlouze
pfemyslet a mohli téméf okamzité vidét vysledky svého Usili. Na atraktivité téchto her
pridava také velmi pé€kné vytvarné zpracovani.

Hra by méla byt pro dité pfedev§im radostnou ¢innosti. Vybrané hry byly obecné
pro déti zajimavé a mély z nich radost. To se projevilo pfedev§im v hrani her, které déti
vzrusené a radostné prozivaly. Emocionalni ladéni, které hry doprovazelo, vSak
v né¢kterych piipadech nebylo pozitivni. N&ktefi hraci se zlobili a vztekali, kdyz se jim
nedafilo dosdhnout stanoveného cile a kdyz se pfi hie vyskytly ptekazky, na které jejich
sily nestacily.

Ne vSichni hra¢i ochotné pfistupovali ke hrani her, necitili potiebu soutézit
S ostatnimi ani zazit pocit Gspéchu. Pfi hrani her byva rychlost ¢asto rozhodujicim
faktorem uspéchu ¢i nelspéchu. Pfitom ale nepocitd s odliSnym pracovnim tempem
kazdého ditéte, které souvisi sjeho povahou a temperamentem. Nektefi hraci byli
opatrnéj$i, nad problémem se hloubé&ji zamysleli, promysleli volbu svého postupu a
spravnost feSeni. Pravé pro tyto hrace mohla byt u her Ubongo, Dobble, Cink! nebo
V kostce! Matematika prace na rychlost nepiijemna a stresujici. Mnoho déti pak ztraci
motivaci, hry se jim prestavaji libit a nebavi je. Je dulezité, aby déti zazily uspéch,
obzvlasté ti, kterym se ve Skole moc nedafi. Tim mlzeme zvysit jejich sebevédomi a

sebediveru a tim také ochotu hrat hry.
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Hry byly vybirany s ohledem na psychickou vyspélost déti mladsiho $kolniho véku
tak, aby je Ucastnici experimentu byli schopni zvladnout. Hry mély za ukol rozvijet nejen
matematické dovednosti, ale také vnimani a senzomotorické koordinace v konstrukénich
hrach (Tucénaci na pochodu, Ubongo, IQ Fit, Tangram, Digit), pamét (V Kkostce!
Matematika), postiech (Dobble, Cink!), mysleni a logiku (Tucnaci na pochodu, 6 bere,
DaVinci Code). Pokud je dit¢ hrou zaujato, dokaze se na ni soustiedit po dlouhou dobu a
tim rozviji svou pozornost. Aby dit¢ doslo ke stanovenému cili, je nutné prekonat urcité
piekéazky a drobné neuspéchy, které mohou v pribehu hrani nastat. Hranim vybranych her
jsme u déti ve Skolni druzin€ rozvijeli také vytrvalost a sebeovladani. Poskytli jsme détem
ptilezitost k ziskdvani rozmanitych zkuSenosti v riznych socialnich rolich. Pomoci her
jsme také rozvijeli spolupraci mezi détmi, coz se projevilo tim, Ze UspéSnéjsi feSitelé
pomahali najit spravna feSeni svym slab§im spoluhraciim.

Pravidla byla srozumitelna, jejich pochopeni necinilo détem témef zddné obtize
a hraci je vnimali jako jednoducha. Ani s manipulaci S jednotlivymi dilky her neméli vétsi
problémy. Casteéné problémy nastaly pouze pii hie Dobble, jejiz karty maji tvar kruhu a
détem se stalo, Ze jim obcas vypadly z rukou.

Dle vysledkt jednotlivych her (uvedeny v tabulkach vyse) mizeme fici, Ze chlapci
zaleZelo na vybrané hie a na kazdém ditéti, s jakou zodpoveédnosti ke hie pfistupoval, ale
obecné se v naSem testovani vice dafilo chlapcim. MiiZe to byt zpisobeno tim, Ze u divek
jsou vice rozvijeny komunikac¢ni schopnosti, zatimco chlapci jsou vice motivovani k feSeni
problémovych situaci praktickymi ¢innosti, napf. hranim si se stavebnici. Divky jsou
tradicn€  uspéSnéj$i v jazycich, zatimco chlapci dosahuji  lepSich  vysledkl
Vv pfirodovédnych a technickych predmétech. MizZeme fici, Ze chlapci lépe rozumi
probirané latce a jejim vzajemnym vztahtim.

Také obliba Skolniho pfedmétu matematika a uspéSnost ditéte v tomto piredmétu
hraly ve vysledcich experimentu svou roli. Déti, které maji matematiku rady, bavi je a jsou
v ni ve skolnim vzdélavani uspesni, dosahovaly lepsich vysledkt také v hrani vybranych
spolecenskych her. Nadanéj$i déti maji lepsi vysledky, a proto maji lepsi vztah nejen
k matematice, ale obecné ke Skole a k uceni. Vztah ditéte k matematice souvisi také
s osobnosti ucitele a jeho stylem vyuky. Demokraticky styl fizeni vyuky, ve kterém je dité
chdpano jako partner ucitele, a ktery vede k odhalovani moznosti déti, ocenuje jejich
napady, snahu, jednani a chovani, vede K pozitivnimu vztahu kuceni a zdravému

sebepojeti déti.
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Témeét vSem ucastnikiim se vybrané hry libily. Pouze tfem respondentim pfipadaly
hry obtizné. Jsme si vSak védomi toho, ze objektivita odpovédi je pomérne¢ proménliva
Vv Case. Po né¢jaké dob¢ déti hra omrzi a piestane je bavit. Potom maji tendenci k hledani
jiné pro né€ néjak zajimavé Cinnosti. Déti mladsSiho Skolniho veéku jest€ nemaji vyhranéné
zajmy, hledaji, co je bavi a co je naopak nebavi. Proto by zfejmé i nase hry casem ztratily
na atraktivité. Podle odpovédi déti v pfilozeném dotazniku (na ktery ovSem odpovidaly
ihned po skon¢eni naSeho experimentu) mizeme konstatovat, Ze by si velka vétsina z nich
chtéla zahrat hry znova.

Ptesto povazujeme vysledky sondy za pomérné prikkazné a odpovidajici realité.
Je patrné, ze déti upiednostnuji hry, které jsou pro danou vékovou skupinu atraktivni,

svizné, zabavné a nejsou piili§ zdlouhavé.
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11 Zaver

Cilem diplomové prace bylo zjistit, zda jsou déti mladsiho Skolniho véku schopny
hrat vybrané matematické spoleCenské hry a zda Skolni druzina vytvari vhodné prostredi
K realizaci téchto her.

Tento vyzkumny problém byl ovéfovan na sledovaném vzorku zakli mladsiho
Skolniho veku navstévujicich Skolni druzinu v dobé pred a po vyuCovani v deseti hrach.
V péti hrach (Tuénaci na pochodu, Dobble, Ubongo, Cink, V kostce! Matematika)
se potvrdilo, ze jsou déti vtomto veéku schopny bez obtizi tyto hry hrat a jsou
pro n¢ atraktivni. V ostatnich hrach (Tangram, 6 bere, 1Q Fit, DaVinci Code, Digit) jsme
zjistili, Ze jsou déti schopny hrat hry jen ¢asteéné, protoze s nimi nemély dostate¢né herni
zkuSenosti. Opakovanim her by se zfejmé pocet uspéSnych hraci zvysil.

Spolecenské hry byly vybirany sohledem na psychickou vyspélost déti
jednotlivych roénikd 1. stupné ZS. Pii vybéru jsme vychazeli pfedeviim z analyzy pravidel
a Z rozboru Cinnosti, které musi piedchazet vlastnimu hrani. Az samotna prakticka ¢innost
ale ukazala, Ze pficinou netspéchu nckterych hracl nebylo nepochopeni pravidel nebo
neschopnost hrat tyto hry, ale podilely se na ni dalsi aspekty, jako jsou obavy z prohry,
které vedly k nahlizeni spoluhra¢im do karet, neklid nebo nesoustiedénost. Vysledky
castecné ovlivnil také fakt, Ze n€které déti mély s témito hrami jiz urcité zkusenosti.

V praktické c¢asti bylo realizovano urcité mnoZstvi opakovani her, pfesto jejich
pocet nebyl dostateCny. Opakovanym hranim ve Skolni druZin€ by se mohly rozvinout
hracské strategie, hrat by se mohlo tvrdéji a pravidla mi mohla vygradovat. Zajimavé by
jisté bylo sledovat hrace po delsi dobu.

Déti pti hrani her rozvijely specifické schopnosti a dovednosti: porovnavani,
ttidéni, zobrazeni prosté, prace s poctem, porovnavani rozdilem, porovnavani mnoZstvi,
uspotadani, vzajemné postaveni objektli, orientace v roviné, prace s Cislici, prace
s pravdépodobnosti, herni strategie.

Protoze byl experiment provadét s détmi jednotlivé, ve dvojicich nebo v malych
skupinach, mohli jsme sledovat reakce déti od prvniho seznameni se s hrou,
pies vysvétlovani pravidel, az po uplatnéni prvnich hernich strategii.

Déle byla provedena orientacni sonda oblibenosti spoleCenskych her, ze které
vyplynulo, ze tyto volnocasové aktivity ve Skolni druzing€ jsou oblibenou Cinnosti déti

mladsiho Skolniho véku.
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Prokazali jsme, Ze hrani matematickych her ve Skolni druziné€ je vhodnym travenim
volného ¢asu v dobé ptfed a po vyucovani. Takové volnocasové aktivity nejsou pro Skolu
finan¢n¢ naroc¢né. I kdyz jsme pii naSem experimentu pouzivali origindlni sady her, vétSinu
Znich je mozné lehce vyrobit doma nebo sdétmi ve Skole. Pfi dlouhodobé&jsim
opakovaném hrani by tyto hry pomohly zvysit oblibu pfedmétu matematika ve vychovné
vzdelavacim procesu. Jsou také vhodnou motivaci a mohou byt dobrym pomocnikem

pro procvi¢eni matematického uciva nejen ve skolni druzin€.
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14 Prilohy

Ptiloha ¢&. 1: Dotaznik

DOTAZNIK
Ahoj,
prave jsme si spolu zahrali dvé spolecenské hry a mé by ted’ moc zajimalo, jak se Ti libily
a jak ses pfi jejich hrani citil/a. Proto bych T¢ chtéla poprosit o vyplnéni jednoduchého

dotazniku. Podepisovat se nemusiS. Pozorn¢ si otazky preCti a své odpovédi vyjadii
vybarvenim usmévavych nebo zamracenych smajlika.

Moc Ti dékuji za Tvé odpovedi.

1. Jsi kluk nebo holka?

- Kluk @ - Holka @

2. Do které tridy chodis?

L@ 2@ - OB

3. Jak se Ti libily hry, které jsme hrali?
- Prvni hra: @ @ @
- Druh4 hra: @ @ ®

4. Pripadaly Ti hry obtiZné?

- Ne @ - Trochu @ - Ano ®

5. Byla jejich pravidla tézka na pochopeni?
- Ne @ - Trochu @ - Ano ®

6. Chtél/a by sis hry zahrat znova?

- Ano @ - Mozna @ - Ne @
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