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Anotace

Cilem této bakalarské prace bylo vypracovat studii o vyuziti deskovych her ve vyuce
matematiky na ZS z hlediska herniho postupu nebo vyuziti herniho vybaveni. U kazdé
hry jsem wuvedla modifikaci postupu 1 vSechny moznosti pracovnich aktivit
aplikovanych na vyklad s matematickym tématem. Vyuziti téchto her neni uréeno pouze
pro vyuku v hodiné matematiky, ale hra mize byt zadana jako doméci cviceni nebo

pouzita v zdjmovych matematickych krouZcich.

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to develop a study of using board games during the
primary school mathematics teaching, in terms of the game process or the game
equipment exploitation. Each game is provided with a modification of the procedure
either all possibilities of working activities, applied on mathematics topic interpretation.
Utilization of these games is not determined only for mathematics lessons teaching, but

the game can be also tasked as homework or can be used in mathematics hobby groups.
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1. Uvod

Deskova hra je takova, ktera ma pfedem dana pravidla a jeji prubéh je od zacatku do
konce provadén na herni desce. Casto byvaji oznacovany jako stolni. Vé&tsina takovych
her se da bézn¢ pofidit v obchodech a hra je tedy pievzata celd i s pravidly. Spousta
Znich se di ovSem i vyrobit, at’ uz jde o hry, které existuji na bézném trhu nebo
upravené ¢i kompletné vymyslené. VéEtSina noveé vyrobenych her ma ptivod v jiz dobfe
znamych starSich hrach.

Deskou rozumime plochu riznych rozmérii i tvarii, na které se hra odehrava. Jeji
vzhled se li$i podle dané skupiny her. Nejrozsifené;jsi jsou ty klasické s plochou deskou,
jejichz dal$im nutnym vybavenim jsou figurky a u nékterych i hraci kostka. Pod
pojmem herni deska mizeme chapat i papir s uréitym vzorem, s kterym se béhem hry
dale pracuje, at' uz vpisovanim Ccisel, dokreslovanim nebo dopliiovanim. Svym
zpisobem se jednd také o deskovou hru. Uplné zvlastni skupinou je rodina
mankalovych her. Jejich deska je specifickd, tvofi ji plocha s ur¢itym poctem dilk,
ktery se odviji od druhu hry. Dal$im nutnym vybavenim u téchto her uz jsou jen hraci
kameny.

Dobfe zvolend deskova hra je idedlnim prostfedkem k vysvétleni, dokresleni ¢i
procviceni probirané latky na zakladni Skole. Nemusi byt pouzita celd hra
s kompletnimi pravidly, pokud to Casové nevyhovuje. Ucitel mlize ptipadné vyuzit
pouze herniho vybaveni, pomoci kterého vysvétli latku. Méné Casové narocné hry
mohou byt zafazeny do c¢asti hodiny k procviceni latky, nebo pouze K nastartovani
myslenkovych Cinnosti zakl. Ostatni logické hry je vhodné zatadit do zajmovych

matematickych krouzka, které se pro zaky Casto stavaji dobrym zdrojem zébavy.



. Cile

Vypracovat studii mozného vyuziti deskovych her ve vyuce matematiky na ZS.
Vybrat vhodné hry z hlediska herniho postupu i vybaveni a ke kazdé hie uvést
navrh hernich aktivit a pfipadné modifikace herniho postupu na matematické
téma.

Zaméftit se na hry souvisejici s logikou a geometrii.

Vhodné doplnit ndkresy her nebo hernich postupd.



3. Teoreticka cast

3.1. Uvod do deskovych her

Deskovou hrou rozumime takovou hru, jejiz prabé¢h je realizovan na hernim planu. Ten
je u klasickych deskovych her pevné dany, ovSem u modernich se setkavame v mnoha
piipadech s variabilnim hernim pldnem. NejznaméjSimi deskovymi hrami jsou: dama,
Sachy, Clovéce, nezlob se! a v posledni dob& z té&ch modernich napiiklad monopoly

nebo activity.

3.1.1. Historie

Mezi nejstarsi deskové hry patii hra Go nebo také africké mankalové hry. Existuji jisté
archeologické nalezy o hrach, které pochazi z jesté starSich dob, ale bohuzel se vétSinou
nedochovaly jejich herni plany.

Doprovazi ¢lovéka uz vice nez 5000 let diky své bohaté historii. To Ze se objevovaly
uz ve starovékych civilizacich, dokazuji pravé archeologické ndlezy a malby na zdech.
Pozd¢ji uz se dochovaly i jejich obrazky a popisy v knihdch. Nejstarsi jsou deskové hry
z Egypta z obdobi 3500 let pied naSim letopoétem. Hry, které byly objeveny v Asii,
jsou ze 4. stoleti pfed naSim letopoctem, tudiZz jsou i mlads$i. Nachazely se i ve
starovékém Recku a Rimé, kde byly velmi oblibené.

Do Evropy se deskové hry dostaly prave diky kiiZovym vypravam do Svaté zemé, a
to 1 pres fakt, Ze cirkev hram pfili§ nepfala. Zprvu byly hrany pouze na Slechtickych
sidlech. Pozd¢ji se dostaly do mést a na venkov, ovSem zakdzanou cestou. Jesté dnes je
mozné najit ve starych méstskych vynosech a zemskych zékonech zakazy, které
neumoznovaly hrani her mimo S$lechtickd sidla. Pravé ze stfedovéku pochazi tzv.
,, Kniha her* (Libro de Juegos), kterd byla napsdna roku 1283 na piikazani Alfonse X.,

vvvvvv

her.



V Novoveku nastal rozkvét her pravé diky Janu Amosu Komenskému, ktery jako

jeden z prvnich pochopil u¢inek hry. Sachy mély tehdy ve spolegnosti vedouci

postaveni. Zastaval se nejen jich, ale 1 vrchcabt. Jejich obrazek pak zatadil i do Svéta

Vv obrazech. Koncem 19. stoleti vzniklo spoustu her, které jsou dodnes u mnoha lidi a

V hodné zemich velmi oblibené, patii mezi né¢ napiiklad Othello nebo Halma.

V soucasnosti jde o velky rozmach rtiznych deskovych her. K t¢m klasickym pftibylo

1 obrovské mnozstvi téch modernich, které maji velkou skupinu zajemct zejména

VvV Némecku.

Piiblizna ¢asova osa vyvoje deskovych her

3500 pr. n. \. - Senet (ndlez v hrobkdach v Egypté)

3000 pr. n. . - Mehen (ndlez v Egypté, hraci kameny mél tvar Ivii)

2560 pr. n. . - Krdlovskd hra z Uru (na uzemi byvalého Sumeru nalezeny hraci
desky)

2500 pr. n. . - malby her Senet a Han

2000 pr. n. l. - malba v hrobce v Benihassanu - 2 neznamé hry (o jedné se
predpoklada, ze byla urcena pro hru Tau)

1500 pr. n. |. — hra Liubo vytesdna na tramu z modrého kamene

1400 pr. n. |. — na strese chramu Kurna vyrezany desky na hry Alquerque,
Mlynek, Mlyn a pravdépodobne Mancala

200 pr. n. |. — ¢inska deska na Go, kterd pochdzi z tohoto obdobi, je ulozena v
muzeu vV Pekingu (nicméné hra go je mnohem starsi)

116 - 27 pr. n. |. — dilo Marcuse Terentius Varra nazvané Lingua Latina X (11,

par. 20) obsahuje nejstarsi zminku o hre latrunculi

79 - 8 pr. n. . — dilo Shuo yuan Liu Xianga obsahuje nejstarsi zminku o hre
Xiangqi
1 pr. n. L. -8n. | —vOvidiové dile Uméni milovati je nejstarsi zminka o hre

Ludus Duodecim Scriptorum (predchiidce Vrhcadbii)
stoleti —V severni Evropé se hraji hry rodiny Tafl (Vici a ovce, Tablut...)
7. stoleti - nejstarsi znama zminka o hie Caturanga (predchiidce hry Sachy)

V sanskrtské basnické sbirce Vasavadatta, kterou napsal Subandhu



o 1888 — vynalezena hra Reversi (puvodni ndzev hry dnes znamé také jako
Othello)
(Klub pratel deskovych her [3])

3.1.1.1. Kralovska Hra mésta Ur- nejstarsi hra

Nejstarsi herni desku vykopal Leonard Woolley na stiednim vychodé. S objevy starych
her jsou spojovana jména Ur a Troja. Herni deska, kterou naSel Woolley v kralovskych
hrobech, se nachazi ve sbirkach britského muzea v Londyné. Jedna se o malou skiiiku,
vykladanou lazuritem a Cervenym vapencem. Jeji soucasti je i zasuvka s hracimi
kameny a dvéma sadami sumerskych kostek. Piedchidkyni vSech deskovych her je
prave sumerska hra. ,, O pravidlech té hry se muzeme jen dohadovat, zatim se nenasla
jedina klinopisna tabulka, kterd by nam o nich néco prozradila. Doufejme, Ze Sumerové

zanechali pisemny popis této hry, ale dosud nebyl objeven. “ (Zapletal [9], 5.57)

Obriazek 1: Herni deska z kralovskych hrobi. Zdroj: Zzztriple2000 at en.wikipedia, the copyright
holder of this work, hereby publishes it under the following license: CC-BY-3.0



http://en.wikipedia.org/wiki/User:Zzztriple2000
http://en.wikipedia.org/

3.1.2. Deskové hry soucasnosti

V soucasné dob¢ jsou deskové hry velmi oblibené a popularni. SlouZzi nejen k vyplnéni
volného casu, ale poradaji se v nich soutéZze na rGznych urovnich nebo jsou prave
doplitkkem k u¢ivu. Nékteré z nich, ackoliv se zdaji jako nové, maji celkem zajimavou
historii. Jedna z prvnich, ktera se snad kazdému vybavi, kdyz se fekne deskova hra, je

Clovéce, nezlob se!.

3.1.2.1. Clové&e, nezlob se!

Jedna se o hru, kterd je primarné urena détem, ale hrat ji mohou i dospéli ¢i cela
rodina. Jde o jednu z nejrozsifenéjsich stolnich her na svété.

Uz v 7. stoleti byla v Indii zndma hra Pa&isi, ve které ma sviij ptivod pravé Clovéde
nezlob se!. Jeji cesta do Evropy vedla pies Sri Lanku, Persii a Palestinu do Spanélska.
K vét§imu rozSiteni ovSem nedoSlo. V 19. Stoleti byla hra pfivezena do Evropy
podruhé. Tentokrat ji ptepravili Anglicané pfimo ze svého kolonialniho panstvi, z Indie.
Roku 1896 byla hra patentovana a uvedena na trh s ndzvem Ludo’, jeji podoba a
pravidla byla shodnd stémi nyné&jSimi. Popularitu a rozSifeni ziskala hra diky
némeckému obchodnikovi Josefu Friedrichu Schmidtovi, ktery ji vydal pod nazvem
Mensch, drgere dich nicht (Clovége, nezlob se).

Zakladnim hernim vybavenim je deska, kostka a 4 sady figurek riznych barev, kazda
sada obsahuje 4 figurky. Herni deska je v zakladni verzi vytvofena az pro 4 hrace (viz.
Obr.2). Existuje 1 varianta pro 6 hract. V tomto ptipad¢ je na desce 6 ,,startovnich

vy 02 , , vi1. 03
domeckt™, 6 ,,cilovych domecka™

a hra obsahuje o 2 sady figurek vice. Zékladnim
principem hry je dostat vSechny figurky ze ,startovniho domecku* do ,.cilového
domecku*. Hra¢ postupuje po sméru hodinovych ru¢ic¢ek. Figurku mtze do hry nasadit
po hozeni ¢isla 6 na kostce. Pokud hrd€ nemd ve hie Zadnou figurku, mize hod

opakovat tiikrat. V ptipadég, Ze se sejdou 2 rizné figurky na stejném policku, ta ktera tu

! Ludo: Z latinského ludus= hra.
2 Misto v rohu desky, které je na zacatku hry pln& obsazeno 4 figurkami.
¥ Misto kam figurky smé&Fuji. Hrag vyhrava po zaplnéni viech jeho 4 mist v tomto domecku.

10



byla prvni, je vracena druhym hracem zpét do ,,startovniho domecku* ptislusné barvy.
Vyhrava ten, ktery ma nejdiive zaplnény ,,cilovy domecek*.

Hra se stala velmi oblibenou a dodnes tomu tak je. V soucasnosti se v ni potfadaji
rizné turnaje a soutéze, které byvaji usporadany napfi¢ vSemi generacemi. Je velice
vhodna 1 pro malé déti. Je idedlni volbou pro déti mladSiho Skolniho véku. Jeji herni
plan a zplisob provedeni byva piedlohou pro mnoho dalSich her, jejichz hernim

vybavenim jsou taktéz herni deska, kostka a figurky.

Obrizek 2: Herni deska Clové&e nezlob se! Zdroj: [6]
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3.2. Matematika podle RVP ZV

3.2.1. Matematika a jeji aplikace

V zdkladnim vzdélavani je oblast matematika a jeji aplikace zamétena predevsim na
aktivni ¢innosti. Ty maji byt typické zejména pro préci s matematickymi objekty a také
pro vyuziti matematiky v béznych realnych situacich. Dité tedy ziskava matematickou
gramotnost, védomosti a dovednosti, které jsou uzite€né v praktickém zivoté. Timto se
tedy prolind v celém zdkladnim vzdélavani a poskytuje zaklady pro dalsi mozné
studium a dal$i stupné. ,,Vzdélavani klade diraz na dikladné porozuméni zékladnim
myslenkovym postupiim a pojmiim matematiky a jejich vzajemnym vztahtim. Zaci si
postupné osvojuji nekteré pojmy, algoritmy, terminologii, symboliku a zpisoby jejich
uziti. (MSMT [5], s. 26)

Vzdélavaci obsah tohoto oboru je rozdélen do Ctyi tematickych okruhti. Na prvnim
stupni je zafazen tematicky okruh Cisla a pocetni operace, na ten pak na druhém stupni
navazuje Cislo a proménnd, ktery zaroven prohlubuje ten predesly. Pravé v tomto
okruhu si zaci osvojuji aritmetické operace, a to ve tiech hlavnich slozkach, kterymi
jsou: dovednost provadét operaci, algoritmické porozumeéni (vysvétluje, z jakych
divodi byl pouzit dany predlozeny postup operace) a vyznamové porozuméni
(schopnost propojeni operace s realnou situaci). Zaci se uéi zjistovat Giselné tidaje
pomoci meéfeni, zaokrouhlovanim, vypoctem ¢i odhadovanim. Podstatné je, Ze se
seznamuji pravé s pojmem proménnd, zainaji chapat 1 jeji roli pii matematizaci
realnych situaci. DalSim tematickym okruhem jsou Zavislosti, vztahy a prace s daty,
prostfednictvim n¢hoz Z4ci zacinaji rozpoznavat rizné urcité typy zmen a zavislosti. Ty
jsou projevem naprosto b&znych jevil v realném svéts. Zaci se také seznamuji s jejich
reprezentacemi. Zacinaji si 1 uvédomovat zmény a zavislosti bézn¢ znamych jevi, také
dochazeji k pochopeni, Ze zménou miZze byt jak rist, tak i pokles a zména miize mit i
nulovou hodnotu. To vSe Zaci analyzuji a zjiStuji ztabulek, grafii a diagramd.
Konstruuji a vyjadiuji je matematickym predpisem, ovSem v jednoduchych ptipadech.
Také je podle moznosti mohou modelovat s vyuzitim vhodného pocitatového programu

¢i grafickym kalkulatorem. Prozkoumani uvedenych zavislosti sméfuje a pomaha
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K pochopeni funkce. Poslednim tematickym okruhem je Geometrie Vroviné a
v prostoru, ve kterém Zzaci zndzoriuji a urcuji rizné geometrické utvary nebo
geometricky modeluji redlné situace ¢i hledaji odliSnosti a podobnosti utvara
vyskytujicich se bézné¢ kolem nés. Zacinaji si uvédomovat vzajemné polohy utvari
Vv roving a prostoru. Déle se uci porovnavat, odhadovat, méfit velikost thlu, délku,
obsah i obvod nebo také objem a povrch. Zdokonaluji sviij graficky projev. Zaci fesi
polohové a metrické ulohy a problémy vychazejici z béznych zivotnich situaci a k tomu
vSemu je vede zkoumani tvaru a prostoru.

Nestandardni  aplikacni ulohy a problémy jsou velmi dulezitou soucasti
matematického vzdélavani. Jejich feSeni totiz mize byt do jist¢ miry nezdvislé na
znalostech ¢1 dovednostech ziskanych ze Skolni matematiky, ale je pfi ném velmi nutné
uplatnit logické mysleni. Podstatné je, aby se tyto tlohy objevovaly ve vSech okruzich
bhem celého zakladniho vzdé&lavani. Zaci se pii nich uéi fedit problémové situace
bézného zivota, maji pochopit a analyzovat jisty problém, usporadat podminky a udaje,
provadéji situacni nacrty a fesi rizné optimalizacni Glohy. ObtiZnost logickych uloh je
pfimo imérna k rozumovym schopnostem zakl a jejich feSeni posiluje védomi Zéka o
vlastnim logickém uvazovani a mohou zde vynikat i Zaci, ktefi nejsou v matematice
prilis Uspésni.

Pouziti vhodnych pomicek je velmi podstatné. Zaci se uéi pracovat s riznymi
prostiedky vypocetni techniky, jako jsou napiiklad: kalkulatory, nékteré vyukové
programy nebo pfislusny pocitaCovy software. Pouzivaji tedy spoustu raznych
pomticek, které umoznuji kladny pfistup k matematice i zadkim, jejichz numerické
pocitani a rysovaci techniky nejsou na pfili§ dobré Urovni. Také se zdokonaluji

v kritické a samostatné préci s riiznymi zdroji informaci.

Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti (podle RVPZYV)

, Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti sméruje k utvareni a rozvijeni klicovych

kompetenci tim, Ze vede Zdka k:

e wuzivani matematickych poznatkii a dovednosti v praktickych cinnostech —

odhady, méreni a porovnavani velikosti a vzdalenosti, orientace

e rozvijeni paméti Zakii prostrednictvim numerickych vypoctii a osvojovanim si

nezbytnych matematickych vzorcii a algoritmii
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e rozvijeni kombinatorického a logického mysleni, ke kritickéemu usuzovani a
srozumitelné a vecné argumentaci prostiednictvim FeSeni matematickych

problémii

e rozvijeni abstraktniho a exaktniho mysleni osvojovanim si a vyuzZivanim
zdkladnich matematickych pojmii a vztahii, k poznavani jejich charakteristickych

vilastnosti a na zaklade techto vlastnosti k urcovani a zarazovani pojmii

e wtvdreni zasoby matematickych ndstroju (pocetnich operact, algoritmii, metod
reSeni uloh) a k efektivnimu vyuzivani osvojeného matematického aparatu

o vnimani slozitosti realného sveta a jeho porozuméni; k rozvijeni zkusenosti s
matematickym modelovanim (matematizaci redlnych situaci), k vyhodnocovani
matematického modelu a hranic jeho pouziti; k poznani, Ze realita je sloZitéjsi
nez jeji matematicky model, Ze dany model mizZe byt vhodny pro riznorodé

situace a jedna situace miize byt vyjadrena riiznymi modely

e provadeni rozboru probléemu a plinu reseni, odhadovani vysledkii, volbe
spravného postupu k vyreseni probléemu a vyhodnocovani spravnosti vysledku

vzhledem k podminkam ulohy nebo problému

o presnému a strucnému vyjadrovani uzZivanim matematického jazyka vcetne
symboliky, provadenim rozborii a zapisii pri reSeni uloh a ke zdokonalovani
grafického projevu

e rozvijeni spoluprace pri reseni problémovych a aplikovanych uloh vyjadiujicich
situace z béiného zivota a ndsledné k vyuziti ziskaného reseni v praxi; k
pozndvani moznosti matematiky a skutecnosti, ze k vysledku lze dospét ruznymi
zpiisoby

e rozvijeni duvéery ve viastni schopnosti a moznosti pri reseni uloh, k soustavné
sebekontrole pri kazdém kroku postupu reSeni, k rozvijeni systematicnosti,
wtrvalosti a presnosti, k vytvareni dovednosti vyslovovat hypotézy na zdakladé
zkusenosti nebo pokusu a k jejich ovérovani nebo vyvraceni pomoci
protiprikladii

(MSMT [5], s. 27)
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3.2.2. Vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru

Vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru matematiky je rozdélen do prvniho a druhého
stupn€. Obsah uciva je rozdélen na kazdém stupni do Ctyf tematickych okruhi, které
jsou popsané vyse. V ramci této prace je podstatny praveé ctvrty tematicky okruh
s nazvem Nestandardni aplikacni ulohy a problémy. Jeho soucésti jsou samoziejmée
ocekavané vystupy, které jsou stanoveny na konci 5. a 9. ro¢niku, coz uz je zavazné.
Jsou postaveny tak, aby skola méla moznost jisté volnosti a zbytek uz upravila prave ve
Skolnim vzdélavacim programu.

V ramci prvniho stupné je definovan pouze jednim vystupem z druhého obdobi a tim
je: ,M-5-4-01 Fesi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy, jejichz ieSeni je do
znacné miry nezavislé na obvyklych postupech a algoritmech Skolské matematiky“
(MSMT [5], s. 29). Ugivem, které je zaméfeno pravé na tento okruh, jsou slovni tlohy,
Ciselné a obrazkové fady, magické ¢&tverce, prostorova predstavivost. Uloh s tuto
tematikou a zaméfenim je spousta, vétSina z nich je v podobé riznych obrazki. K jejich
procviceni je ovSem velmi vhodné pouzit 1 nékteré deskové hry. Spousta jich totiz
procviCuje praveé prostorovou predstavivost. Podstatou téchto tloh je, aby zak poznal, ze
matematika miiZze byt i zabavna, zajimava a vyuZitelna. Dale chce u Zdka aktivovat
logické mysleni a posilovany jsou ty zdbavné formy feSeni riznych probléma. Pii feSeni
téchto loh neni bezprostfedné nutnd souvislost se stupném osvojeni matematického
aparatu, ale naopak je tu prostor pravé pro prospechove slabsi zdky. Prace s textem a
pfesné pochopeni textu slovni ulohy, umoznujici jeji spravné feSeni, je zde velmi
podstatné k naplnéni klicovych kompetenci. Neni nutnosti, aby tento tematicky okruh
tvofil samostatny celek. Je mozné jednotlivé ulohy systematicky zatazovat do
vzdélavaciho planu béhem rtiznych témat.

Na druhém stupni jsou ocekavanymi vystupy zaka: ,,M-9-4-01 uZiva logickou tivahu
a kombinacni usudek pii FeSeni uloh a problémit a nalézd riazna FeSeni
predkladanych nebo zkoumanych situaci a M-9-4-02 Fesi ulohy na prostorovou
predstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a dovednosti 7 riiznych tematickych a
vzdéldavacich oblasti (MSMT [5], s. 31). Souvisejicim u¢ivem rozumime &iselné a
logické tady, Ciselné a obrazkové analogie, logické a netradicni geometrické tlohy.

Opét k danym latkam existuje spousta materidlti, které se daji zatradit pfimo do hodin
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matematiky. Mezi nimi se ovSem mohou objevit i nékteré deskové hry, pokud dana
situace umoznuje jejich pouziti. Jsou zde teSené komplexni, mezioborové a mezi-

tematické ilohy podobné jako na prvnim stupni. Zaci fesi ulohy nékolika zptsoby.
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4. Prakticka c¢ast

4.1. Hry s kameny

Jedna se zejména o logické hry, jejiz hlavnim vybavenim jsou herni kameny. Logické
hry nepatii pfimo do samotné vyuky matematiky, ale k rozvijeni logiky a SirSich
myslenkovych schopnosti jsou velmi dulezité. Proto je vhodné je zatadit spiSe do
zajmovych matematickych krouzkii a mimoskolnich aktivit, kde si déti mohou dokonale
procvicovat mozek logickym uvazovanim. Je jich velka spousta a nékteré z nich se daji
vyuzit i k vykladu urcité latky. Mnohé z nich jsou détmi i celou spolecnosti velmi
oblibené a pfi tom si ani lidé neuvédomuji, Ze vlastné hraji logickou hru a procvicuji tim

sviij mozek.

4.1.1. Hra Go

Popis hry

Hra s piivodnim nazvem Wei-chi vznikla v davné minulosti ve vychodni Asii. Lze ji
srovnat s Sachem pravé pro svou dokonalost. Tuto hru miize hrat i pokrocily se
zacateCnikem a presto je hra velmi zajimava. Go hraji dva hraci na desce se ¢tvercovou
siti 0 19 svislych a 19 vodorovnych €arach. Soucasti hry je 180 c¢ernych a 180 bilych
kamenti. Kameny se kladou na body, tedy na priseciky ¢ar, nikoliv do poli. Bodi je na

desce 361.

Pravidla hry

Prvni za¢ina hra¢ s ¢ernymi kameny tak, Ze polozi jeden ze svych kament na kterykoliv
bod. Dale pokracuje stejné hra¢ s bilymi kameny. Oba se ve hie pravidelné stfidaji.
Jednou polozeny kdmen nesmi byt nikam posunut. V této hie jde tedy o kladeni kament
na body. Hrac¢i se snazi svymi kameny obklopit co nejvétsi uzemi, hra¢ s nejvetSim
poctem obsazenych bodu tedy vyhrava. V piipade, ze je kdmen ze vSech stran tésné
obkli¢en soupefovymi kameny, pak je ten prostfedni zajat a odstranén z herni desky,

vlastni ho pak ten, kdo ho zajal. Na uzemi, které je Upln¢ obklicené soupefovymi

17



kameny, nesmi byt vlozen zadny kédmen. V tomto ptipad¢ ovSsem plati jedna jedina

vyjimka, tika se ji: ,,tah branim!*.

Obrazek 3: Herni deska hry Go. Zdroj: Vlastni zpracovani.

Obrazek 4: Stiretnuti bilych a ¢ernych kameni, oba chtéji
ziskat rohové izemi. Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 5: Levy horni roh desky, kde ¢erny buduje své
postaveni. Zdroj: Vlastni zpracovani.

Obrazek 6: Tésné obkli¢ené, zajaté dvé skupiny ¢ernych
kameni. Zdroj: Vlastni zpracovani.

Konec hry nastava ve chvili, kdy na desce neni zadné volné misto, o které by se dalo
bojovat. JeSté nez hraci spocitaji své kameny, provedou jisté kone¢né kroky. Nejprve
tedy kazdy z hraci zajme soupefovy kameny, které se nachazeji v takové situaci, Ze
kdyby hra pokracovala, tak budou okamzité zajaty. Dale pak vezmou vSechny kameny,
které zajali druhému béhem hry a polozi je na volna mista v soupefoveé zabraném tzemi,

aby mu ho tim zmensili. Nakonec tedy kazdy hrac¢ spocita, jaké mnozstvi volnych boda
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obklopil fetézy. Hrac s nejvétsim poctem vyhrava. Hra je zajimava i tim, ze umoznuje

hré¢i postupovat do dalSich urovni.

Pfinos hry z hlediska matematiky

Tato hra procvicuje u déti kombinacni schopnost a pozornost. Vyzaduje dodrzovani
souslednosti a pravidel. Z hlediska matematiky mize byt vhodna k upevnéni latky.
Idealni je naptiklad pfi probirani soustavy soufadnic a zapisovani bodu. Pfi této hie si
dité upeviiuje Casoprostorovou orientaci prostiednictvim zapliiovani plochy a prostoru
danymi ttvary v uréené souvislosti. Procvicuje si odliSovani pravolevé orientace a také
plné vnima, popisuje a uréuje vzajemnou polohu objektt (nahoie - dole, pod - nad,
pted - za, vedle, vpravo — vlevo, mezi). Soucasné¢ musi zvladnout pohybovat objektem
pfedem ur¢enym smérem a na predem urené misto, hledat nejvyhodnéjsi cestu. Tudiz
tedy 1 upeviiuje zakovu orientaci v geometrii v roving. Podle o¢ekavanych vystupti RVP
na druhém stupni v oblasti Nadstandardni aplikacni wlohy a problémy si pomoci této
hry Zaci upevinuji prave tyto:
e, uziva logickou uvahu a kombinacni usudek pri reseni uloh a problémii a naléza
riizna reseni predkladanych nebo zkoumanych situaci
e jesi ulohy na prostorovou predstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a
dovednosti z riiznych tematickych a vzdelavacich oblasti“

(MSMT [5], s. 31)

4.1.2. Hra Tau

Historie hry

Jednd se o jednu znejstarSich strategickych her, kterou se bavili uz faraoni ve
starovékém Egypté. Deska ma na okraji obrazkové hieroglyfy. Jedna takova byla

nalezena i spolu s hracimi kameny v hrobce ukryté pod jednou z pyramid.

Pravidla hry

M4 velmi jednoducha pravidla. Dva hra¢i maji desku o 144 ctvercovych polickéch,
kazdy z nich vlastni po tficeti kamenech, jeden bilé a druhy Cerné. Prvni tah provadi

¢erny a posouva néktery ze svych kament na nejblizsi volné pole. Nésleduje druhy hrac¢
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a pravidelné se stfidaji. Kamen muize byt tazen kterymkoliv smérem: vpted, vzad,
vpravo, vlevo, ale i thlopficné. Pokud je sousedni pole obsazené jinym kamenem,
muzeme jej preskocit. Stejnym zptasobem mohou byt preskoceny dva ¢i vice kamend,
ale pouze za predem urCenych podminek: pieskocené kameny se nachazi tésné vedle
sebe, v pfimém sméru a musi za nimi byt volné pole, na které skakajici kdmen dopada.
Pravé skoky ptes souvislou delsi fadu kament podstatné urychluji postup. Preskocené
kameny ovSem dale zGstavaji ve hie. Bil¢ a ¢erné kameny spolu bojuji. Pokud je kamen
obkli¢eny ze dvou protilehlych stran soupefovym kamenem, pak je ,,zajat“ a ze hry
musi byt odstranén. Pfi zajimani musi stat vS§echny tfi Vv jedné linii (vodorovné, svislé,
nebo uhlopti¢né). Pro kameny Vv rohovych polich desky plati vyjimka, ty mohou byt
obkliceny jednim shora nebo zdola, a druhym zleva nebo zprava. Kazdy kdmen ovsem
muze vstoupit mezi dva jiné barvy, aniz by upadl do zajeti. Tim pddem zajimat miize
jen a pouze ten, ktery je zrovna na tahu a dokon¢i obkliceni kamene soupete. Hra kon¢i
ve chvili, kdy jeden z hra¢i ma na desce pouze jeden kamen, kterym samoziejmé
nemiiZze zajmout ty soupetfovy, tento hra¢ tedy prohradva. Je mozné hru hrat v ur€eném

casovém limitu a pak tedy vitézi ten ktery ma na konci nejvice kament ve hre.

Piinos hry z hlediska matematiky

Opéct se jedna o hru, kterd u zakd procviCuje kombinacni schopnosti a logické
usuzovani. Posiluje soustfedéni, vizudlni pamét, postfeh. VyZaduje silné dodrZovani
souslednosti, neboli dodrzovani krokii a také pravidel. Dale procvicuje schopnost
navazovat pfedméty na sebe, odliSovani pravolevé orientace a soucasné také vnimani,
popisovani a urcovani vzajemné polohy nékolika objekti. Také musi zvladnout
pohybovat objektem pfedem uréenym smérem a na predem urcené misto, hledat
nejvyhodnégjsi cestu. Spliiuje ocekavané vystupy v okruhu Nadstandardni aplikacni

ulohy a probléemy v RVP ZV.

4.1.3. Dama

Popis hry
Tato hra patii k jedné z nejzndméjSich ve své kategorii. Je mladsi nez Sachy, protoze

vznikla na pocatku druhého tisicileti naseho letopoc¢tu. Zemi piivodu je nejspis Francie
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nebo Spanélsko. Je dana pravidly a existuje nékolik jejich obmén. V mezinarodng
uznavané varianté damy se dokonce potadaji i mistrovstvi a turnaje. Jedna se o logickou

hru, pii které musi hra¢ pfremyslet nad kazdym tahem tak, aby vybral ten nejvhodné;si.

Pravidla hry

Podle pravidel mezinarodni damy mé herni plan podobu vétsi Sachovnice. Ctvercova
deska cita sto policek, padesat svétlych a padesat tmavych. Kazdy z hra¢i ma na
zacatku dvacet kament. Jeden tmavé a druhy svétlé (napf.: Cerné a bil¢). Kameny se
pokladaji pouze na tmava policka. Ten z hract, ktery je na tahu, posune jeden ze svych
vlastnich kamentl Sikmo vpfed na volné sousedni pole. V ptipadé, ze je misto obsazeno
soupefovym kamenem a zarovenn dalSi pole, které nasleduje je prazdné, musi hrac
kamen pteskocit a sklidit ho z desky. Cilem hry tedy je odstranéni soupefovych kameni
uvedenym zpusobem. Ten, komu nezbyva na desce zadny kamen, tedy prohral.

Hra¢ muize provést i vicenasobny skok, ale mezi kameny musi byt vzdy volné pole.
Smér skoku Ize zménit po kazdém dopadu. VSechny kameny maji pravo skakat riiznymi
sméry, tedy kuptedu i zpét, na rozdil od malé¢ damy, kde jsou povoleny pouze skoky
Sikmo vpied, a jen ddma se smi vracet. Skoky jsou v této hie povinnosti. Jakmile nékdo
piehlédne moznost skoCit pies cizi kamen a provede obycejny tah, soupet z desky
odstrani kamen, kterym jeho protivnik zapomnél skakat. Ddmou se stane kamen, ktery
dorazi na konec desky do posledni fady. Ta se pak lisi tim, Ze je na ni poloZen dalsi
kamen. Jejim privilegiem je, Ze miZe pii jednom tahu postoupit o libovolny pocet
volnych poli v jakémkoliv sméru. Pokud nastane situace, kdy mize pteskocit jeden c¢i
vice soupetovych kament, pak pro ni plati pravidlo prikazujici povinné skakani. Ovsem
1 dama muize preskocit jen osamélé soupefovy kameny. Pfi vicendsobném skoku mohou
byt mezery mezi kameny jakkoliv velké a ddma smi dopadnout na misto libovolné
vzdalené za nimi. Mize pii takovém skoku zménit smér, nesmi ovSem zaddny kamen
preskocit dvakrat. Pokud je pfi hie vice moZnosti ke skoku, musi hra¢ zvolit takovy tah,
kterym preskoci vice kamend.

Prohraje ten, kterému nezbude zadny kamen, nebo ten, ktery je na tahu a nemuize
svymi kameny provést zadny tah. Nerozhodné¢ muze hra skoncit, pokud se na tom
soupeii dohodnou. Hra je ukoncena 1 v pfipad¢, ze se behem tiiceti po sob¢ jdoucich

tahd nezmensi pocet kamentl ani o jeden.
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Piinos hry z hlediska matematiky

Hra procvicuje kombinacni schopnosti déti a orientaci v geometrii v roviné. Vyzaduje
soustfedéni, postieh, dodrzovéani pravidel a souslednosti. Dalsi nutnou schopnosti je
navazovani predméti na sebe a soucasné odliSovat pravolevou orientaci. Dité pfi ni
musi umét vnimat Casoprostorovou orientaci, jejimz prostfednictvim dokaze popsat a
uréit vzajemnou polohu objektd. Také musi zvladnout pohybovat objektem piedem
urenym smérem a na predem uréené misto, nebo také hledat nejvyhodnéjsi cestu. Opét
splitiuje ocekavané vystupy v okruhu Nadstandardni aplikacni ulohy a problémy v RVP
ZV (viz ptinos hry Go z hlediska matematiky).

a b c d e f g h

Obriazek 7: Zakladni postaveni kament ve hi‘e Dama. Zdroj: Vlastni
zpracovani.
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Obrazek 8: Zakladni postaveni kameni hry Mezinarodni Dama. Zdroj: Vlastni
zpracovani

4.1.4. Sachy

Historie hry

Hra zvana Sachy ma velmi zajimavou a dlouhou historii. Pravé slovo Sach podle
ptvodniho vyznamu znamenalo titul perského panovnika, dalo by se tudiz ptelozit jako
kral. Vétsina lidi ovSem za timto ndzvem vidi spiSe deskovou hru. Podle Travnickova
Slovniku jazyka ceského je ale tato hra pojmenovana podle hlavni figurky, kterou je
kral. Perské oznadeni tedy naznaluje, Ze hra pochazi z Persie, soudasného franu, ale
historické stopy konci az ve sttedovéké Indii. Pravdépodobné tam vznikly uz v Sestém
stoleti. Tehdy ovSem mély Upln€ jinou podobu a postupem casu prosla znaénym
vyvojem, na kterém se podilelo velké mnozstvi neznamych, ale premyslivych lidi.
Uplné prvni formou $acht byla hra ¢aturanga, coz byla hra pro étyii hrade. Na stiednim
vychod¢ se tato hra vyvinula v $atrang. Ta je uz jen pro dva hrace, ale jeji pravidla

nejsou Uplné totozna s témi u Sachl. Do Evropy ho pfinesli Arabové v dobé vybojnych
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valek. Prvni stopy pak byly objeveny ve Spanélsku. Pfiblizné ve 13. a 14. stoleti byla

stanovena v Evropé pravidla, ktera stanovila zéklad pro moderni Sachy.

Popis hry

Podle pravidel hraji Sachy dva hraci na ¢tvercové desce, ktera ¢ita 64 poli, ty jsou
slozeny ze dvou pravidelné se stiidajicich barev (napf.: bila a ¢ernd). Prvni nutnosti je,
ze se k ni soupefi musi posadit tak, aby mél kazdy pred sebou v pravém rohu svétlé
pole. Kazdy vlastni na zacatku 16 hracich kamenti®, jeden svétlé a druhy tmavé.
Soucasti uplné sestavy kazdého hrac¢e musi byt kral, dama, dvé véze, dva stielci, dva
jezdci (nebo se jim také fika ki) a osm péSct. Prvni hraje bily, druhy ¢erny a pak se
pravidelng stiidaji. Zadny se nemize tahu vzdat. Tahem chdpeme piemisténi kamene na
jiné pole, které je volné, nebo obsazené soupefovym kamenem.

Jedna se o hru, kterd je pro clovéka prospésna tim, ze rozviji jeho rozumové
schopnosti. Jisté¢ si 1 zaslouzi mnoho obdivu pro svou dokonalost a propracovanost.
Existuji samozifejmé 1 Sachové a jiné krouzky pro déti 1 pro dospélé. Jedna se
samoziejmé¢ o idedlni hru k rozvoji logiky u ditéte, a tudiz se hodi i do Skolnich
zdjmovych krouzkl. OvSem s ni¢im se to nema piehanét. Dobry hrac¢ si Sachy dokaze
velmi rychle oblibit, a ¢eho je moc, toho je ptiliS. Kdyz se ¢lovek zabyva touto hrou az
moc a vénuje ji veétSinu svého volného Casu, hra se stdva jeho vasni a jemu to spiSe
Skodi. Nesmi zapomenout, Ze je to pouze hra a nic vic. O ¢emz svédci 1 vyrok
francouzského filozofa Montaigna: ,,Sachy jsou na hru prilis vazné. A na vdzné

I3

zameéstnani je to prece jenom hra.’

Soucasné vyuziti hry

Nyni jsou Sachy z deskovych her ty nejznaméjsi a nejrozsifenéjsi. Bézné se v nich
potadaji olympiady, turnaje 1 svétova mistrovstvi. Dokonce t€ém nejlepSim Sachistim
byvaji udélovany narodni 1 mezinarodni tituly, k tomu jesté vychdzi stovky odbornych
knih a v nékterych zemich je Sachisty vydavan i pravidelny cCasopis. Pred ucasti
Vv Sachovém krouzku ¢i oddilu je vhodné, prostudovat odbornou literaturu, ktera ¢lovéku

vvvvv

popis pravidel viz.: [8].

* Kamen je spole¢né oznaceni pro figury a p&ice. Figura je spoleéné ozna&eni pro krale, damu, stielce,
jezdce a vez.
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Piinos hry z hlediska matematiky

Jde rovnéz o logickou hru, tudiz pravé logické mysleni je zde rozvijeno nejvice spolu
s kombina¢nimi schopnostmi. Soucasn¢ také rozviji prostorovou piedstavivost. Pfi
uspésném hrani a dohrani hry vsob¢ zak rozviji diavéru ve vlastni schopnosti,
systemati¢nost, piesnost, postich a vytrvalost. Posiluje vlasti sebekontrolu pii kazdém
tahu a soustfedéni. U této hry je obzvlast’ dulezité dodrzovani pravidel a souslednosti.
Dit¢ pfi ni rozliSuje razné tvary figurek a jejich velikosti, odliSuje pravolevou orientaci.
Dit¢ musi umét popisovat a urCovat vzajemnou polohu objektii. Dale se musi pohybovat
predem uréenym smérem na piedem urcené misto a podle pravidel. Posiluje schopnost
najit co nejvhodnéjsi cestu a sefadit figurky z hlediska nadfazenosti a podtfazenosti.
Stejné tak, jako tomu bylo u pfedchozich her, se 1 v této hfe napliuji ocekavané cile
z okruhu Nadstandardni aplikacni ulohy a problémy v RVP ZV (viz piinos hry Go
z hlediska matematiky).

—_—_— Zapis Symbol PiibliZna | Pilisobnost kamenii
kamene bily ¢erny | hodnota | mejvice nejméné

Kral K & g 8 3
Dima D 1Y iy 10 27 21
VEz Vv B = 5 14 14
Strelec S I3 & 3 13 7
Jezdec ] &) A 3

Pésec - (P) & F 3 i 2

Obrazek 9: Popis kamenii a jejich symboly. Zdroj: [8]

8K &) & Nido 614 X
dadadiaia

Obrazek 10: Postaveni kamenii pied
hrou. Zdroj: [8]
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4.1.5. Mankalové hry

Jedna se o velkou, rozvétvenou rodinu her, ktera ma své koteny nejen v Africe, ale i
V Asii. Je jich obrovska spousta, ale i1 pfes to je poznate hned na prvni pohled. Jelikoz
jde o jednu z logickych her, které nuti hrace dukladné promyslet kazdy sviyj tah, jde
bezpochyby o hru vhodnou k rozvoji logického mysleni a totiz i vhodnou pro déti na
druhém stupni zékladni Skoly, nejlépe do matematického krouzku. Ke kazdé
matematické hie je zapotiebi logického mysleni, a proto je vhodné ho dikladné
procvicovat vhodnymi prostiedky, jako jsou naptiklad mankalové hry. Samoziejmé se
nejednd o hru pouze pro genidlni matematiky a nékteré znich zvladnou i déti
Vv predskolnim veku.

Tyto hry se daji nejen pofidit v obchodech a zahrat na internetu, ale i svépomoci
vyrobit doma, tak aby je mohl hrat opravdu kdokoliv. Naptiklad déti v jednotlivych
krouzcich si je mohou vyrobit samy, uz jen z toho divodu, ze mohou vyzkouset nékolik
riznych variant a pfitom vibec nemuseji byt finanéné narocné pro Skolu ani pro déti,
které si je chtéji zahrat 1 doma s rodici. Jednou z téch nenaro¢nych verzi byva casto
béznd prolozka na vajicka upravena k pravidlim vybrané hry a kameny jednoduse
nahradi korale, fazole ¢i jiné lusténiny. TudiZ uz z hlediska provedeni jde o velmi
vhodnou a pfijatelnou hru pro kazdého.

Podstatou hry je pokazdé to, Ze hraci presouvaji kulicky z jednoho diillku do jinych.
Na prvni pohled se mlzZe zdat, Ze se jedna o nahodu, ale tak to viibec neni, kdo chce
vyhrat, musi pfemyslet nad kazdym tahem. VétSina téchto her je vyrobena pro dva
hrace, ale existuji 1 varianty pro vice lidi. VétSinou se hraji na desce, kterou tvoii dvé
fady dalkl, v tomto pfipadé€ se jednd o variantu pro dva hrace. Pokud je hraci vice, tak
kazdy z nich ma svou fadu a ty jsou uspotadany do kruhu. V zavislosti na tom, o jakou
hru se jedna, je na zacatku v kazdém dulku urcity pocet kulicek. Soucasti kazdé desky
by mély byt 1 pokladnicky, které odpovidaji poctu hrach.

Hra¢ si musi promyslené vybrat jeden z dilkl a rozdélit jeho obsah mezi nésledujici
dilky. Zpravidla zacind soucasnym nebo nasledujicim dilkem a to proti sméru
hodinovych ruc¢icek. Druhy hra¢ pokracuje stejnym zpisobem. Pravidla hry tedy urcuji
situace, pii kterych lze na konci tahu nékteré kameny sebrat a vnést do vlastni
pokladni¢ky. Pak tedy vyhrava hrac, ktery diive zaplni svou pokladnici uréenym

poctem kament.
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Obrazek 11: Hra Kalaha, jedna z mankalovych her.
Zdroj:http://ca.wikipedia.org/wiki/Joc_de_mancala

4.1.5.1. Uuholo

Popis hry
Uuholo je hra pochazejici ze zapadni Afriky, konkrétné z Namibie. Jedna se o variantu

pro dva hrace. Hraje se na desce, ve které jsou vyhloubeny ¢tyfi rovnobézné fady dulkd,
a kazda z nich je slozZena z osmi dalkl. Kazdy hra¢ vlastni dvé fady a do deseti dulkt
rozdéli po ctyfech kamenech. Nejprve oba naplni vSechny dilky v nejblizsi fadé a pak

dva zprava v fadé druhé. Na barvé kameni nezaleZi.

Pravidla hry

Jeden z hract zaéne tim, Ze vybere obsah druhého dulku nachazejiciho se na vnitini
fad¢é své strany a rozd¢li je do dilkl po jedné proti sméru hodinovych rucicek, pii tom
nesmi z4dny z nich vynechat. Poté je na fad¢ druhy hra¢ a ten ma pravo vzit kulicky
z jakéhokoliv dilku na své strané¢ a rozdélit je stejnym zplsobem proti sméru

hodinovych ruc¢icek. Nyni uz mtze kazdy z hract, ktery je momentéalné na tadé¢, vybrat
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kterykoliv ze svych dulkt a rozdélit je opét jen mezi ty na své strané. Pokud se dostane
k poslednimu dilku na vnitini fad¢ své strany a ztistavaji mu v ruce nékteré z kament,
pokracuje do dilku pod nim v prvni fadé své strany. Nékteré dilky mohou byt tak plné,
ze krozdéleni jejich obsahu nestac¢i hraci ani vSech jeho Sestnact dalkl, pak tedy
pokracuje stale dal dokola. Rozdéleni kamenti je velmi podstatné. Pokud hrac vlozi
posledni z rozdélovanych kamenii do dilku, ve kterém uZz je jen jeden kdmen, mé pak
pravo zabrat soupefovy kameny, které se nachazi na protéjsi stran¢ desky ve stejném
dalku. Hraci sedi pii hie proti sobé a kazdy ma pied sebou napii¢ své dvé fady. Tim
stejnym soupetfovym dilkem tedy rozumime takovy, ktery se nachazi pfimo naproti

v odpovidajici fad¢ soupetovy strany desky. Pokud jde tedy o diilek, ktery ma hrac po
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hra¢ stranou a do hry uz je nevraci, jsou jeho trofeji. Tento druh hry je velmi zdlouhavy
a hra muze trvat i n€kolik hodin. Hraci se tedy vétSinou dohodnou na ukonceni hry,
pokud uz hra nema delsi dobu zadné vychodisko. Zvitézi ten, ktery ma vice trofeji.

Je tedy zfejmé, Ze se jedna o hru, nad kterou musi hraci velmi pfemyslet, aby byl tah
co nejvhodnéjsi. Nejde tedy pouze o nahodu, jak se miize na prvni pohled zdat. Pokud
hra¢ pocitd pouze sndhodou, mize byt hra velmi kratkd a sjasnym vysledkem,

Vv prospéch soupete.

Pfinos hry z hlediska matematiky

Tato hra je velmi silnd ve své vlastnosti rozvoji logického mysleni a kombinacnich
schopnosti. Zak musi Gastedné naplanovat své uvazené feseni, dileZité je zvoleni
spravného postupu a pii jeho volbé dokazuje, ze zvlada provadet jednoduché pocetni
operace zpaméti. Tato hra posiluje soustfedénost, kratkodobou pamét, vizualni pamet’,
postieh, dodrZovani souslednosti i dodrzovani pravidel. Zak zvlada &asoprostorovou
orientaci, vnimé obrys objektu a rozliSuje 1 jejich tvary a velikosti. Ovlada postup

danym smérem, na dané misto. Pohybuje kameny podle pokynt a hleda nejlepsi cestu.
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Hrac 2

Hratl

Obrazek 12: Herni deska pi‘ed zahajenim hry. Zdroj: Vlastni zpracovani.

Hrac 2

Hrac 1

Obrazek 13: Poloha kamenii po prvnim tahu. Hral hra¢ &slo 1. Cervené je oznaden vychozi diilek a
bile ty s nové pridélenymi kameny. Zdroj: Vlastni zpracovani.

Hrac 2

Hrac1l

Obriazek 14: Poloha kamenii po druhém tahu. Hral hraé &islo 2. Cervené je oznaden
vychozi diilek a bile ty s nové pridélenymi kameny. Zdroj: Vlastni zpracovani.
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Obrazek 15: Postaveni kamenii po tfetim tahu. Hra¢ ¢islo 1 zajal soupeiiv kimen.
Cervené je oznaden vychozi diilek, bile ty s nové pFidélenymi kameny a Zluté dilek,
z kterého hrac ¢. 1 zajal kamen. Zdroj: Vlastni zpracovani.

4.2. Hry s Cisly

Existuje Siroka tada her, které jsou zaméfeny piimo na rozvijeni matematickych
schopnosti. V soucasné dob¢ jsou to nejen deskové, ale i pocitacové hry. Je pravdou, ze
ty virtudlni jsou u soucasné détské populace vice oblibené, ale pokud plni stale
didaktickou funkci, tak to neni ke $kodé. Mnohem castéji se ale setkdvame s hrami,

které procvicuji latku zejména prvniho stupné ZS.

4.2.1. Stymie

Popis hry
Tuto hru vymyslel vroce 1971 David L. Silverman a je mozné ji hrat ve dvou

variantach. Jeji pravidla jsou velice jednoduchd. Hru hraji dva hraéi a kjejimu
provedeni staci pouze papir a tuzka. Hraci si nakresli na papir krychli a postupné jeden
po druhém vpisuji Cisla 1-8 na volné vrcholy tak, ze kazdé z ¢isel mohou pouzit jen
jednou. Jedinou podminkou je, Ze soucet Cisel patficich kjedné sténé musi byt
prvocislo. Prvni hrac¢, ktery nemize dale pokracovat, prohrava. Tuto hru je mozné hrat
jesté v druhé variant€. Tentokrate se Cisla 1-12 vpisuji k hrandm krychle a soucet tii

hran, které se schazeji v jednom vrcholu, musi byt rovnéz prvocislo.
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Piinos hry z hlediska matematiky

Jedna se o hru, kterd je idedlni pravé na druhy stupent zakladni Skoly k procvi¢ovani
probrané latky v matematice. Konkrétné k opakovani prvocisel. Hra procvicuje
provadéni pocetnich operaci v oboru celych cisel, prostorovou predstavivost, znazornéni
zakladniho utvaru v roviné (kvadru). Dité posiluje soustfedéni, kratkodobou pamét,
vizualni pamét, postfeh a dodrzovani pravidel a souslednosti. Vnima obrys objektu a
Casoprostorovou orientaci, ktera umoziuje popisovat a urcovat vzajemné polohy
objekti (Cisel). Dokaze navazovat ¢isla na sebe na zaklad¢ spolecné vlastnosti a urcuje

pocty v situacich, které se méni.

4 R—

Obrazek 16: Nakres krychle. Zdroj: Vlastni zpracovani.

4.2.2. Cislované kameny

Popis hry

Zemi puvodu hry je Rusko a vznikla nedavno. Autor chtél, aby byla zabavna a navic si
jejim prostiednictvim mensi déti procvicily s¢itani.

Tato hra je finan¢n€ nenarocnd a miiZe si ji vyrobit uplné kazdy, pro Skolni prostredi
je tudiz ideélni. K jejimu provedeni je za potiebi kladivkové ¢tvrtky, z které se vyrobi

¢tvercova deska o 64 polich. K vyrobé kameni muze byt pouzit silny karton nebo
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obrazku. Cisla by neméla byt moc velké, aby byla vidét pod kameny, a napisi se v obou
smérech pro lepsi piehlednost hry. Kazdy hra¢ vlastni 16 oc¢islovanych kamend. Oba
maji vzdy po dvou kamenech od kazdého ¢isla (1-8). Hraci kameny jsou rozliSeny
barevné. Jeden hrac¢ hraje s bilymi a druhy s modrymi. Jejich rozestavéni je znazornéno

na obrazku. Modry méa kameny na spodni stran¢ desky.

Pravidla hry

Jako prvni hraje modry, posune jeden ze svych kameni smérem vpted, vpravo nebo
vlevo. Pohyb po uhlopfic¢ce neni dovolen. Ze zdkladniho postaveni se mohou kameny
posunout az o dvé mista, u dalSich tahti uz jen pouze o jedno. Oba se v tazich pravidelné
stfidaji. Cilem hry je pfesunout co nejdiive kameny na druhou stranu desky a zaplnit
tam vSechna ocislovana pole v posledni fad¢. B€hem prechodu hra¢ zajima soupetovy
kameny. Kdyz se setkaji dva kameny riznych barev v tthlopficném sméru, mize hrac,
ktery je na tahu, soupeitiv kdmen zajmout a tim pddem zaujmout jeho misto. Tento
pfipad je jediny, kdy se kameny mohou pohybovat po thlopfi¢ce. Zajimat mize pouze
kamen se siln€jsi hodnotou, tu urcuje ¢islo na ném napsané. To plati na neocislovanych
polich. Hodnota kamenu, ktery stoji na ocislovaném poli, stoupa s jeho hodnotou, ty se
sCitaji. Hra je tedy zpestiena tim, ze kameny béhem hry sili a sldbnou. Kameny mohou
byt 1 obkli¢eny tak, Ze ty soupefovy se nachazi tésné pied, za, vlevo i vpravo od né;.
Jedinou moznosti, jak se z této situace dostat je zajmout soupeiiv kédmen, ktery se
ocitne v sousedicim rohu. Nutnosti ov§em je, Ze pohyb zpét neni dovolen.

Hra konc¢i ve chvili, kdy se jeden z hraci dostane do posledni fady, odkud vychazel
soupef, a zaplni tam vSechna ocislovand pole. Konecné postaveni kamentl neni pfedem
dané, mohou tam stat libovolné. Vitézi hrac s nejvétsim poctem bodl. Ten, ktery hru
ukoncil, dostava 20 bodi. Oba hraci si pfipisuji body podle toho, jakou silu maji jejich
kameny stojici v posledni fad¢. Pocitaji se jak ¢isla kameni, tak Cisla poli, na kterych
stoji. Dale si kazdy ptipiSe body za své kameny na desce, které nestoji v cili, ale ani
nejsou obkli¢eny. Poté si kazdy znich pfipocita ¢isla kament, které zajali soupefi.

Nakonec si ptipo€tou 1 silu kamend, které soupeti zajali.
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Piinos hry z hlediska matematiky

Jde spiSe o zdokonaleni s¢itani, pozornosti a kombinacnich schopnosti, tudiz je idealni
pro prvni stupeni. Na druhém stupni ovSem muze byt zafazena do zajmového krouzku,
nebo pro klasické procviceni jiz znamého. Hra vyzaduje soustfedéni, kratkodobou
pamét’, vizualni pamét, postieh, dodrzovani souslednosti i pravidel. Je tu také dalezita
schopnost navazovat predméty na sebe, odliSovat pravolevou orientaci a
Casoprostorovou orientaci. Tzn., ze dit¢ dokaze popisovat nebo urcovat vzajemnou
polohu dvou objektl, pohybovat se ne pfedem ur¢ené misto pfedem urCenym smérem

podle pokynt a najit co nejlepsi cestu. Dité uréuje pocty v situaci, ktera se méni.
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Obrazek 17: Zakladni postaveni kament na desce. Zdroj: Vlastni
zpracovani.
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Obrazek 19: Rozehrana hra po nékolika tazich. Bily zajal o 1 kamen vice. Zdroj: Vlastni zpracovani.
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Obrizek 18: Kone¢na pozice kamenu. Vyhral bily. Zdroj: Vlastni zpracovani.
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4.2.3. Matematico

Popis hry

Tato hra je velmi oblibena a vyskytuje se Casto v riznych obménéach. At uz v podobé¢
sité s kartami nebo napiiklad i v elektronické. Je vhodna samoziejmé i do Skolni hodiny
nebo do matematického zdjmového krouzku. Jak uz tomu byva, je to hra, kterou si hraci
mohou vyrobit sami a velmi vitané na ni je, Ze neni omezena poctem osob. Mohou ji
hrat dva, mensi skupinka nebo i cela tfida.

Jeji vyroba neni slozitd a zvladnou ji déti samy. Je tfeba pfipravit 52 karet, na
kterych budou ¢isla od 1 do 13, od kazdého ¢isla budou 4 karty. Kazdy z hraci si pred
zacatkem hry nacrtne ¢tvercovou sit’ a 25 polich (5x5), velikost ¢tvercl uz je na kazdém

Z nich, budou do nich vpisovat pouze cisla.

Pravidla hry

Po vSech pocatecnich ptipravach mlze hra zacit. Roli ucitele je tu role jakéhosi
krupiéra, ktery vytahuje jednotlivé karty z balicku jednu za druhou. Stejné jako pro
jakoukoliv jinou karetni hru je velmi podstatné, aby byly karty dikladn€ promichany.
Ucitel tedy otoCi prvni kartu a nahlas piecte jeji Cislo, déti si ho zapisi do jednoho
z okének na siti. Umisténi ¢isla neni vazdno zddnymi pravidly, avSak musi pfemyslet,
které z mist je nejvyhodnéjsi. Ucitel pak pokraCuje stejné s dalsi kartou. A tak se to
opakuje, dokud neotoci pfesné 25 karet, jimiZ musi zak zaplnit celou svou sit’.

Plan poctu piidélenych bodu je nasledujici. Sleduji se umisténi ¢isel v jednotlivych
fadach, sloupcich a hlavnich thlopfickéach. 10 bodl dostane Zak za 2 stejna ¢isla v dané
fad€. 20 bodu za 2 pary shodnych ¢isel. 40 bodl je za 3 stejna cisla. 50 bodu za pét po
sob¢ jdoucich ¢isel, neboli za tzv. postupku. 80 boda za 3 a 2 stejna Cisla v jedné tadé.
Pak také zalezi, o ktera cisla v jednotlivych fadach jde, né€kterd znich totiz maji
vyznamngj$i hodnotu. Tedy 100 bodl se dava za 3 jednicky a 2 tfinactky. 160 boda za 4
stejna Cisla od dvojky do tfinactky. 200 bodi je za 4 jednicky. K udéleni bodii neni
podstatné mit Cisla jdouci chronologicky po sobé&, na potadi tedy nezalezi. Je tu ale jesté
jedno pravidlo. VySe uvedené piidéleni bodl plati tedy 1 na hlavnich uhloptickach,

ovSem s jedinou zménou. K uvedenym bodim se pficita jest¢ deset bodl. Tzn., Ze
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pokud se v hlavni Ghlopfi¢ce nachazi 5 po sob¢ jdoucich ¢isel, neziskava za né¢ hra¢ 50

bodu, ale 60.

Hodnoceni hry

Hodnoceni si provadi kazdy z zakii sam. Jeho ukolem je spocitat si pocet bodi podle
ptedepsanych pravidel. Pti tplné prvni hie je nejlepsi, kdyz ucitel napiSe na tabuli vzor,
podle které¢ho se fidit pfi s¢itani bodul, ten si mohou déti prepsat do sesitu a pii dalSich

prilezitostech do n€j uz jen nahlédnout.

Naznadeni herniho postupu

Po dokongeni ptiprav karet a miizky zagina samotna hra. Zaci jsou pfipraveni a ucitel
postupné taha karty z diikladné promichaného balicku. TaZzenymi ¢isly jsou (fazeno od
nejmensiho po nejveétsi): 1, 2, 2,4, 4,5,5,6,6,7,7,8,8,8,8,9,9, 10, 10, 10, 10, 11,
11, 11, 12. Zaci zapsali &isla do svych siti a poté piistupuji k poitani bodt. Kazdy
Z nich si postupné zkontroluje vSechny fady, sloupce i ob& hlavni thlopticky. Poté body
sectou.

V nasledujicim obrazku a souctu bodd obou zaku vidite, Zze prvni zak nad hrou moc
neptemyslel, nebo jen zvolil $patnou taktiku. Druhému hraci se jeho taktika vyplatila

mnohem vice.

1. Zak 2. Zak

10 | 10 | 11 | 12 | 7 10 2 4 8 2 5 10
6 6 1M1 11| 7 20 111 11| 8 11| 5 | 40
5 5 8 8 | 8 80 1 4 12| 10| 10 | 10
10 | 10 | 8 1 2 10 6 7 8 9 10 | 50
9 | 9 2 4 4 20 6 7 8 9 10 | 50

60 10 10 20 0 10 0 0 10 20 160 10 80 O

Obrazek 20: Porovnani mriZek s vysledky dvou Zaku. Zdroj: Vlastni zpracovani.
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1. Zzak
x,=10+20+80+10+20+10+10+20+0+ 10+ 0+ 60

x1:250
2. zdk
x, =104+40+10+50+50+10+20+160+10+80+0+0
X, = 440

Pfinos hry z hlediska matematiky

Kazdému hraci chvili potrva, nez zjisti svou nejlepsi taktiku. Jde tu hlavné o schopnost
umét kombinovat rizné cifry a hodnoty, tak aby vznikla nejlep$i a nejvyhodnégjsi
kombinace cisel. Hra je velmi vhodné naptiklad na konec hodiny. Karty jsou pfedem
pfipraveny, hraci si jen nacrtnou sit’ a mtize se hrat. D4 se hraveé zvladnout béhem deseti
minut a pro déti je to zpestieni.

Hra procvicuje soustfedéni, kratkodobou 1 vizualni pamét’, postiech a dodrzovani
pravidel a souslednosti. Posiluje ¢asoprostorovou orientaci, ktera umoziuje popisovat
nebo urCovat vztahy mezi objekty (Cisly). Dité hleda nejvhodnéjsi feSeni. Upeviiuje
schopnost umistovat pfedméty na ptredem stanovené misto, tfidit pfedméty z hlediska
nadfazenosti a podfazenosti, tfidit pfedméty do tabulky, hledat pravidelnosti ¢i vzory,

vytvoftit skupinu o daném poctu prvkd a pojmenovat zakladni potadi.

4.3. Hry vhodné k zapojeni do hodiny matematiky

V této Casti prace bude popsano ne€kolik her, které se daji zapojit do hodin matematiky.
Jedna se o hry, které nejsou naro¢né na piipravu a zaroven jsou velmi vhodné k zapojeni
do vyuky. Nejde ale o hry, které slouzi k vykladu latky, ale spiSe o takové, které bud’
nastartuji zaka k dalSi ¢innosti, nebo naopak podniti v zakovi soutézivost, hravost a
vlastni touhu po mysleni prostfednictvim zdbavné ¢innosti.

Patfi mezi né jiz uvedené hry. Uplné prvni byla uvedena hra: Clovéce, nezlob se!.
Jeji herni vybaveni je velmi praktické prave k vykladu nékterych matematickych témat.
Hraci kostku a figurky muize ucitel pouzit k vykladu déleni se zbytkem. Pocet stran
kostek slouzi jako délitel a pocet figurek jako délenec. Pak uz jen staci rozlozit pocet
poskytnutych figurek kolem kostek a to co zlstane je zbytek po déleni. V ptipadé, ze

jsou kostky rozestavény jednotlivé jde o déleni ¢.4, pokud jsou piilozené dvé vedle
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sebe, jedna se o déleni €.6 atd.. Tato hra mize byt samoziejmé pouzita i k jinym riznym
vykladiim ¢i procviceni latky, zalezi na kreativité ucitele.

Druhd je hra Go, kterda muze slouzit k procviceni zapisovani bodi do soustavy
soutadnic. Jeji deska by mohla byt pouzita jako ¢tvercova sit’ a kameny jako body. Pro
déti s horsi predstavivosti je to ideédlni prostiedek k rychlému procvi¢ovani a zpétnému
upevnéni zapisu bodi.

Skupina mankalovych her zde mize byt zastoupena pravé pro déti v mladSim
Skolnim véku. Pomoci nékteré z téchto her miize byt u déti procviCovano scéitani ¢i
nasobeni, diky velkému poctu dulkt v nékolika fadach.

Dale jsou na tadé¢ hry s ¢isly a prvni z nich je Stymie. Ta je velmi vhodna prave
Kk procviceni prvocisel a s¢itani, jak uz bylo uvedeno v samotném popisu hry. Dé&ti si pfi
ni mohou 1 upevnit prostorové vnimani objekti (krychle).

Druhou hrou z této skupiny jsou Cislované kameny. Jedna se o hru, ktera dokonale
procvicuje s¢itdni a kombinacni schopnosti déti. Je ideélni k procvi¢ovani porovnavani
hodnot c¢isel, kvili pravidlim, které poukazuji na hodnoty kamentl.

Posledni hrou je Matematico, ktera je jednou z nejvhodnéjsich k zatazeni pfimo do
hodiny matematiky, nejlépe k odreagovani a jako soutéz na konec vyucovani. Déti si
procvici nejen s¢itani, ale hlavné zapoji své kombina¢ni schopnosti.

Takovych her existuje jeSté obrovské mnozstvi a témét ke kazdé latce lze najit
odpovidajici hru nebo jeji pomicky, které ditéti pomohou dany problém lépe pochopit.
Pro mnoho déti je to vitand forma vyuky, protoze jde o zpestfeni béZné hodiny a
mnohdy samoziejmé zabavnou formou. DéEti byvaji soutézivé a pravé takova hra je

prileZitosti k jejich projevu. ZaleZi pouze na kreativité ucitele.
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5.Zavér

V prvni ¢asti prace jsem se veénovala uvedeni do deskovych her, kde jsem nejprve
popsala, co chapeme pod timto nazvem a dale jsem se vénovala historii, tu jsem
doplnila o ptiklad nejstar$i nalezené deskové hry. Poté jsem popsala souCasnost a
poukazala na jednu z nejoblibenéjSich soucasnych deskovych her a jeji vyvoj. V druhé
poloving teoretické Casti jsem se vénovala Rdmcovému vzdélavacimu programu a jeho
vztahu K riznym hram vhodnym k zapojeni do vyuky.

Praktickou ¢ést prace jsem rozdélila do nekolika skupin podle typu her. U kazdé hry
jsem uvedla jeji ptvod, historii, pravidla a mozny piinos ¢i vyuziti v matematice.
VétsSinu her jsem doplnila ndzornymi obrazky k uplnému dokresleni. U pfevzatych jsem
uvedla piislusny zdroj a zbylé jsem vytvoiila v programech GeoGebra a Excel. Prvni
skupinou jsou hry s kameny, kde jsem jich popsala n¢kolik. Velka spousta z nich jsou
bézné znamé. Jejich zatazeni je logické podle toho, ze jejich hlavnim vybavenim jsou
rizné herni kameny. Dal$i skupinou jsou mankalové hry. Popsala jsem zde, 0 jakou
rodinu her se jedna, odkud pochdzi a jakd jsou jejich zakladni pravidla. Poté jsem
uvedla pfiklad jedné takové hry a jeji postup doplnila nékolika obrazky s naznacenou
taktikou. Posledni skupinou jsou hry s ¢isly. Jde o hry nejvice zaméfené na matematiku,
1 kdyZ ta neni u téchto her piimo primarni. Hry jsou zaloZeny na praci s Cisly.

V posledni kapitole jsem shrnula hry, které se daji zatadit do hodin matematiky
jakymkoliv riznym zptisobem. U nékterych jsem navrhla jak je mozné je pouzit, jakou

latku jimi lze procvicit a ¢im jsou pro dit€ prospesné.
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