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1 Uvod

Hry jsou pro déti v pfedSkolnim a mlad$im Skolnim v&ku pfirozenou ¢innosti.
Béhem skolnich let je vSak hra nahrazovana ucenim. Je tedy velice vhodné tyto dve
¢innosti vzajemné propojit, aby zaci méli pocit, ze si hraji, i kdyz se vlastné uci.
Protoze si myslim, Ze je velmi dulezité¢ zpestiovat vyucovani matematiky rtiznymi
hrami, vybrala jsem si toto téma pro diplomovou praci.

V této praci bych chtéla ukdzat, ze karetni hry neznamenaji pouze zdbavu,
nebo dokonce hazard, ale dokédzi zakiim pomoci osvojit si jiz dosazené védomosti a
znalosti. Rozviji jejich logické mysleni a jsou pro né znacnou motivaci k tomu, aby se
néco nového naucili.

Cilem mé préce je zjistit, jaké druhy karet nabizi trh pfimo pro Skoly, a které
spoleCenské karetni hry lze v hodinach matematiky vhodné vyuzit. Chtéla bych se
také zam¢fit na to, jak je mozné tyto klasické hry obménovat a ptizplisobovat ucivu.

Vybrané nebo vytvofené karetni hry vyzkousim s zaky riznych ro¢nikt
prvniho stupné a budu zjistovat, jaké vyhody tyto zabavné Cinnosti piindsi jednak
mn¢, jako uciteli, ale hlavné samotnym zaktim, poptipadé jakym problémim je tieba

se vyvarovat, nebo jak s nimi nalozit.



2 Hra

Z psychologického hlediska patii hra spolu s ucenim a praci mezi zakladni
formy lidské ¢innosti. Rozdil mezi nimi je vSak v tom, v jakém vékovém obdobi se
jedinec s danou cinnosti nejvice setkavd. Zatimco ucfeni a prace nastava az
v pozd¢jsich letech, hite se ¢lovek vénuje béhem celého Zivota.

Uz v kojeneckém veéku dochazi k tzv. experimentaci, ktera je predchiidcem
hry. Vté dob¢ dité¢ provadi neuvédomélé Cinnosti, napiiklad okusuje a ohmatava
ruzné véci. Hra jako takova se vytvari uz kolem prvniho a druhého roku zivota. Tato
dobrovolna ¢innost se tak stava vice uvédomeélejsi a cilevédoméjsi nez experimentace.
Dité¢ zac¢ind vnimat své okoli, poznava jednotlivé pfedméty a zkousi si s nimi hrat.
S vyvojem ditéte se utvari také samotnd hra. Postupem casu si zafind uvédomovat
pravidla her a jejich dodrzovani, napodobuje pii nich také svét dospélych, z cehoz
vychézi i rolova hra, naptiklad na prodavacku a 1ékare.
rozviji svoji osobnost, charakter, fantazii, tvotivost, logické mysleni a u¢i se socidlnim
rolim. Hra mu p#inasi uspokojeni a slouzi jako vyborny zdroj relaxace, nebot’ uvolnuje
napéti pii nadbytku energie. Slozitost hry se samoziejmé odviji od véku ditéte, ¢im je
star§i, tim je ¢innost propracovangj$i, cilenéjsi a pfibyva také soutézivosti a délky

trvani.

2.1 Déleni her

Hry lze rozdé€lit na hry spolecenské a didaktické. Spolecenské hry se vyznacuji
tim, Ze je lidé hraji pro zabavu a z vlastni iniciativy. Didaktické hry jsou jednim ze
zpusobl, jak obohatit vyucovani ve Skole, aby se Zaci zajimavym zplisobem néco
naucili nebo si procvicili ur¢itou latku. Existuji vSak 1 piipady, kdy lze spolecenské

hry vhodn¢ zaradit do vyuky jako hry didaktické.



2.1.1 Spolecéenské hry

Spolecenské neboli stolni hry délime na deskové a nedeskové.

Deskové hry se vyznacuji tim, Ze se realizuji na hernim pléanu. Ten je nejCastéji
vyroben z tvrdého papiru, poptipadé z umélé hmoty. V diivejSich dobach se vyrabél
predevsim ze dieva. Tento typ her lze dale jesté rozdélit podle ucelu na hry:

- strategické (hlavnim ukolem je vyfadit co nejvice kament protihrace;

napt. Dama, Sachy, Mlyn),

- zavodni (vyhrava ten, kdo se dostane diive do cile; napt. Clovége, nezlob

se, Z pohadky do pohadky, Zizaly).

Nedeskové hry zahrnuji kostkové a karetni hry.

Kostkové hry jsou rtizné podle poctu pouzitych kostek (napt. Machacek,
Belzebub, Holy vrabec).!

Karetni hry nabizi velké spektrum moznych variaci. Jednoduse je lze rozd¢lit
podle poctu hracu na:

- individualni (jedinec hraje sam; napft. Solitaire),

- skupinové (dva a vice hracii soutézi proti sobé, napt. Prsi, Zoliky).

2.2 Historie karetnich her

O wvzniku karetnich her vypravi mnoho legend. Nejcastéji je jejich ptvod
pfiznavan antickému filozofovi Chilonovi. Ten pry vymyslel karty, protoze se
domnival, Ze diky nim chudi zapomenou na svoji bidu. Za dal§iho tvlrce je
povazovan bith Merkur, ktery mél lidem karty seslat jako dar. Jin4 legenda vypravi o

tom, Ze karty vznikly v dobé obléhani Troji, aby si lidé zkratili ¢as piti dlouhé chvili.

! Machagek — Hraé A hodi dvéma kostkami. Podle hodu vytvofi dvouciferné Cislo tak, ze vétsi Cislo vzdy
vyjadfuje pocet desitek. Vysledek ostatnim neukaze. Skutecny vysledek mize a nemusi hraci B
prozradit. Hra¢ B pak muize hraci A véfit a musi tak ,,piehodit” jeho vysledek. Ten opét muze
nebo nemusi skuteény vysledek hraci C prozradit. Pokud hra¢ C nevéii vysledku hrace B, musi
vysledek odkryt. Pokud mél hra¢ B pravdu, hra¢ C prohrava. Pokud pravdu nemél, prohrava hraé
B.

Belzebub — Hrac¢ hazi ¢tyfmi kostkami. Jedna z nich musi byt odliSend (tzv. Belzebub). Soucet tfi kostek se
odecte od hodnoty Belzebuba. Vyhrava ten, ktery ziskal po péti kolech nejvyssi pocet bodd.

Holy vrabec — Hra¢ hazi jednou kostkou z kelimku za svého hrace po levici, ktery si zapiSe na své konto
hodnotu hodu. Padne-li v8ak jednicka (tzv. Holy vrabec), odeéte si jeden bod hrac, ktery hazel.

Holého vrabce.



Existuje také mnoho teorii o tom, odkud karty skutecné pochézeji. Nejvice
odpovédi sméfuje do Ciny, odkud ptichazi prvni dolozend zminka o hrani karet. Podle
kronik mé¢l roku 969 na Novy rok hrat dominové karty ¢insky cisaf. Tyto karty vSak
nem¢ly nic spolecného s dominem, jak vychézi znazvu, ani s naSimi soucasnymi
kartami. Druha teorie poklada za misto vzniku Indii, Persii, Japonsko ¢i Koreu.

Karty, které zndme nyni, se zacaly ve svété objevovat az pozdéji. Doposud
vsSak neni stale objasnéno, jakym zpiisobem se dostaly do Evropy. Zde existuje opét
mnoho mytl, naptiklad, Ze je sem dovezl Marco Polo, koCovni cikani nebo kfizaci.

Prvni zminka o tom, ze se karty hraly v Evrop¢, vychazi zroku 1371, a to
z Katalanska. Déle se karty objevuji v dalSich statech jako je Italie, Némecko, Francie,
Svycarsko. V té dobé byly tyto hry zakazany, proto se o nich neda pfili§ informaci
najit.

Mezi nejstarSi dochované sady karet patii karty arabské, francouzské,
némecké, italské a Spanélské.

Arabska sada pochazi z 15. stoleti a byla nejspiSe vyrobena na uzemi dnesniho
Egypta. Karty mély 4 barvy: Darahim (mince), Tuman (pohdry), Suyuf (mece) a
Jawkan (hole). Tyto znaky jsou téméi srovnatelné se znaky karet italskych a
Spanélskych.

Nejvice rozsitené jsou predevsim francouzské, které maji ve znaku srdce, kary,
piky a kiize, zname je hlavné pod nazvem Zolikové karty, dale némecké, které
oznacujeme jako mariaSové (piketové) karty, s barvami srdci, listi, kuli a zaludi.

V ceskych zemich se karetni hry dockaly svého rozvoje v obdobi husitstvi, kdy
se lidé vraceli ke svétskym zdbavam. Na konci 15. stoleti se karty rozsitily do vSech

vrstev obyvatelstva.



2.2.1 Sady hracich karet

Kazda karetni hra je specificka vlastni karetni sadou, ktera se vyznacuje
poctem karet a usporaddnim hodnot. Po celém svété bychom nasli rdzné druhy téchto
her, vétsina z nich je specifickd pro danou zemi nebo oblast. Pouze par druhii se stalo
celosvétové znamymi a jsou pro né¢ i spolecné znaky. VSechny tyto karty maji
v sadach 4 barvy a 8 az 14 hodnot. Jsou to karty whistové, rummy, kanastové

(zolikové) a piketové (maridSové).

» Whistové karty
- sada obsahuje 52 karet, rozdelenych do 4 barev (srdce, piky, kary,
krize), hodnoty 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J (spodek, kluk), Q
(kralovna), K (kral), A (eso);

Rummy karty
- sada obsahuje 104 karet, vznikne ze dvou whistovych sad, jejichz

rubové strany byvaji barevné odliseny;

Kanastové (Zolikové) karty
- sada obsahuje 108 karet, vznikne ze sady rummy karet a pridanim

4 Zolikii — karet se specialni funkci, které nepatii k zadné barve,

Piketové (mariaSové) karty
- sada obsahuje 32 karet, hodnoty 7, 8, 9, 10, spodek, svrsek, krdl,

eso, vznikne téz z whistové sady, z niz jsou odebrany karty nizkych

hodnot. “?

2 http://cs.wikipedia.org/wiki/Hrac%C3%AD_karta
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2.3 Déleni karetnich her

Karetni hry lze €lenit podle riznych kritérii. Napiiklad podle poctu hract

mame hry individualni a skupinové. Z hlediska zptisobu hry jsou:

w» Klasické hazardni hry

hraci vyhravaji vklad diky hodnotnejsimu karetnimu listu,
v pripade, ze hraci obdrzi karty, které se jim nehodi, maji vétsinou
moznost alespon cast z nich vymenit,

napr. Ferbl, Poker, Oko, Rychlik;

Prebijeci hry

hraci odkladaji do kola karty tak, zZe prebijeji predchozi karty
vynesenim vyssi karty stejné barvy, pripadné kartou trumfovou,

kdo nemiize prebijet, musi stat, brat urcity pocet, nebo dokonce
vSechny vynesené karty,

cilem byva zbavit se co nejrychleji vSech karet,

napr. Souboje, Stortok;

Prikladaci hry

Pasians

cilem hracu je zbavit se co nejdiive karet tim, Ze je prikladaji ke
kartam jiz odloZenym na zakladé shody barvy, hodnoty, nebo tak,
aby spolecne tvorily sekvenci,

napr. Prsi, Svindl;

vétsina téchto her je urcena pro jednoho hrace, najdou se ale i
takove, které lze hrat ve vétsim poctu hrdcii,

vychazi z francouzského slova patience — oznacuje hry pro trpélivé
hrdce,

napr. Mlyn, Pyramida, Ctvercovka, Bakertv solitér;

-11 -



Piikladaci vykladact hry
- podobné prikladacim, pouze je navic nutné vykladat urcité karetni
kombinace,

- napr. Autobus, Kanasta, Skladany Zolik;
Ruletové karty
- hazardni hry zaloZené na principu rulety s tim, Ze se vsazi na karty,

- napr. Velky los, Farao, Slezska loterie;

Rybaiské hry

nejvice rozsirené v jihovychodni Asii,

hraci berou karty ze stolu na zakladeé jejich bodové nebo jiné shody
s kartou, kterou hraji,

- cilem je ziskat co nejvice bodu, pripadné urcité karty, nebo téz
bodovat za konkrétni karetni kombinace,

- napr. Pexeso, Kolovrat,

Scitaci hry
- hraci dokola vykladaji a soucasné scitaji bodové hodnoty
wylozenych karet,
- prekroceni nebo dosazeni urcité bodové hranice se ohodnoti body
(kladné ci zaporne),

- napr. Cribbage, Hundert;

Vykladaci hry s viménou
- deétské hry, zalozené na vymeéné karet mezi hraci,
- cilem je ziskat vSechny karty stejné barvy ¢i hodnoty,

- napi. Kvarteto, Cerny Petr, Ospalec;

Zdvihové hry
- hraci vynesou dokola po jedné karte
- vynesené karty bere podle urcitého pravidla jeden hrac, ktery

vynasi prvni kartu do dalsiho zdvihu,

-12 -



- cilem je uhrat co nejvice bodii, pripadnée urcity pocet zdvihii, ziskat
ve zdvizich konkrétni karty, nebo ziskat urcity zdvih konkrétni
kartou,

v “rv , X v 7, 3
- napr. Marias, Solo, Taroky, Sestasedesat.

? http://www.hrejsi.cz/karty/index.htm

-13-



3 Didakticka hra

Didaktickd hra ma sva urcita specifika, kterymi se vyrazné¢ odliSuje od hry
spontanni. Hlavnim rozdilem je, Ze didaktickou hru zatazujeme do vyuky za urcitym
vychovné vzdélavacim cilem, at’ uz je to napiiklad opakovéani nasobilky, zavedeni
nového uciva, ¢i formovani osobnosti zdka. Dulezitou funkci této Cinnosti je, ze
pomaha détem k piechodu od spontanni hry k uvédomélému uceni. ZvySuje u nich
koncentraci, aktivitu mysleni a je cennym zdrojem motivace. (Karova, 1991)

Z4ci jsou do této ¢innosti povinné zapojeni. Ugitel se zde predstavuje v roli
organizatora a zaroven pozorovatele. Jeho tkolem je seznamit zaky s nazvem a cilem
také stanoveni zésad, které by méli zaci béhem hry dodrzovat, a postihl, které za
jejich poruseni hrozi.

Pti vybéru didaktické hry je vhodné brat ohled na vékovou kategorii déti, ale i
na jejich psychickou a fyzickou vyspélost. Samotna hra by u zakii neméla vyvolavat
priliSnou soutézivost, aby u nich nepierostla v hlavni cil. V takovém piipadé se pak
vytraci smysl didaktické hry.

Dale je dilezit¢ vybirat takové varianty her, které u deti zapoji co nejvice
smysli najednou. Tomu ptedchdzi ucitelova metodicka ptiprava, kterou nelze
podceniovat. V této piipravé by si mél rozmyslet Casové rozvrzeni hry, kde
didaktickou hru uskute¢ni, jak rozdé€li zéky do skupin a po kolika ¢lenech, jakou
motivaci vyuzije, jaké pomicky a materidly bude potiebovat.

Didaktickd hra ptfedstavuje n€kolik zasad, které by meéli ucitel i Zaci vzdy
dodrzovat.

Podle Razi¢kové l1ze didaktickou hru rozdélit do nékolika fazi.

wPFiprava — zahrnuje pripravu podminek pro realizaci hry, vytyceni cilii,

vymysleni aktivit, casové naroky, pomiicky.

Motivace — je treba Zaky nadchnout, navnadit, podnitit jejich zvédavost,

VWIVOFit atmosféru, uvést nazev hry a namet.

Vysvétleni pravidel — co nejsrozumitelnéjsi.

Realizace hry — ucitel dohlizi na prubeéh.

Vyhodnoceni — melo by ndsledovat ihned po aktiviteé, provadi se u her, kde

chceme hodnotit vykon.

-14 -



Review — cilem je rozebrat hru, poskytnout zpétnou vazbu Zakiim, ucitel ridi

diskusi, klade otdzky a usmériuje tok myslenek. “*

Ucitel jako organizator a prtivodce hrou by nemél také zapominat na zavérecné
zhodnoceni hry. V této fazi je vhodné, aby nejprve zaci zkusili ohodnotit sami sebe,
své spoluhrace a dosazeny vysledek ve hie. Ulohou ugitele je koneéné vyhodnoceni
dosazenych vykoni, které by mélo byt pokud mozno pozitivni. Od toho se pak odviji
motivace zakl, kterd ma vliv na jejich vykon, a vytvoieni kladného vztahu
k ptredmétu, ¢i probirané latce.

Roztiidit spravné didaktické hry je velice obtizné, nebot’ kazdy autor vychazi
zjiné teorie déleni. Mohou byt c¢lenéné napiiklad podle poctu hraci, prostredi,
pomiicek, véku hrach, ¢asové naroc¢nosti, myslenkovych operaci nebo podle kvality a
druhu pohybu.

Kérova ve své knize vychazi z déleni didaktickych her podle Dysinskije:

1. podle cilu:

- poznavaci (vzdélavaci)

- kontrolni (proverovaci)

2. podle poctu hraci:
- kolektivni
- skupinové

- individualni

3. podle druhu reakce:
- pohybové
- klidné

4. podle tempa:
- hryna, rychlost”
- hryna, kvalitu“

4 RUZICKOVA, B. Didaktika matematiky 2, str. 14
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5. podle pocétu aplikaci:
- specifické (jedinecné)

. , reed
- univerzalni‘

Konkrétni didaktické hry Ize nalézt predevSim v metodickych ptiruckach nebo
v publikacich, které se jimi zabyvaji. Ucitel mize vyuzit 1 nejriznéjSich
spoleCenskych her, které je vSak potieba vhodné ptizptsobit vyucovani daného

predmétu. Timto zplisobem lze do vyuky zatadit prave karetni hry.

> KAROVA,V. Didaktické hry ve vyucovini matematice, str. 8.
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3.1 Didaktické karetni hry

Na trhu se v soucasné dob¢ vyskytuje nepteberné mnozstvi karetnich her, které

kromé zabavy pfinasi i moznost vyuziti ve vzdélavacim procesu. Hledala jsem tedy

hry, které by bylo mozné zaradit do vyuky matematiky. Nékolik firem dokonce nabizi

hry pfimo urené¢ pro vzdélavani. Pti vybéru téchto her mne zajimalo predevsim,

k ¢emu dana hra slouzi, co se diky ni procvicuje, jak je naro¢na na vysvétleni a pro

jakou vékovou kategorii je urena. Vybrala jsem Ctyii didaktické hry, které jsou ptimo

uréeny do Skol, a dvé hry spolecenské, které 1ze pti vyuc€ovani téz vhodné vyuZit.

Pocitame s krtkem

pocet hraci:
pomtcky:

pravidla:

cil hry:

hodnoceni:

2-6

48 karticek s obrazky a Cisly

Podobné jako u pexesa hraci odkryvaji 2 karty. Maji za ukol najit a
spravn¢ vybrat dvojici: kartu s obrazky — kartu s ¢islem, které vyjadiuje
pocet obrazkii. Vyhrava ten, kdo nalezne nejvice dvojic.

numerace ¢isel od 1 do 12

Tato hra je velice vhodna pfi zavedeni i procvi¢ovani Cisel.

http://www.maxikovy-hracky.cz/katalog/skolni-potreby/pexeso-pocitame-s-krtkem
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Pexetrio — UmiS§ pocitat?

pocet hracu:
pomtcky:

pravidla:

cil hry:

2-4

36 karticek s obrazky a Cisly

Hraci postupné odkryvaji pokazdé 3 karty. Maji za kol najit a spravné
piifadit trojici: kartu s Cislem — 2 karty s obrdzky, jejichz pocet je
¢islem vyjadfen. Vyhrava ten, kdo nalezne nejvice trojic.

numerace ¢isel od 1 do 12
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hodnoceni:  Tato hra je zajimavou obménou klasického pexesa. Je vhodna pfi
zavedeni a procvic¢ovani Cisel.

http://www.ceskeskolky.cz/produkt/pexetrio-umis-pocitat-B0208900/

Pocitani — Pat a Mat

pocet hract: 1-2

pomiicky: 3 x 10 karet s Cisly, 2 x 5 karet s matematickymi znaménky +, -, =, >, <
pravidla: Hrac sestavuje pomoci karet ptiklady, které nasledné vyftesi.
cil hry: porovnavani, s¢itani a od¢itani v oboru do 10

hodnoceni:  Hra je velice vhodnym zpestfenim pro opakovani pocetnich operaci.
Ptiklady si muze vytvaret zdk sam pro sebe, nebo jeden druhému.
Velmi uzite¢ny je popis znamének na jednotlivych kartach.
http://www.bonaparte.cz/index.php?goto=m4JWVL2X &sekce=m4JW VL2 X &sub=x
AfkPUtY &tid=1J19tu3Z&Ing=cz
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Pocitej!

pocet hraci:

pomtcky:

pravidla:

cil hry:

hodnoceni:

2-6

48 karet s obrazky a Cisly, 2 kostky

Kazdy hra¢ dostane 6 karet, zbytek karet se polozi na hromadku na
stial. Hrac, ktery je na tad¢, hodi obéma kostkami. Soucet cisel
hozenych kostkami musi pomoci karet vylozit jako vysledek pocetnich
operaci. Pokud nemé hrd¢ vhodné karty, vezme si dal§i kartu
z hromadky. Vyhrava ten, kdo nejdiive vylozi vSechny karty z ruky.
Napt. hozena ¢isla 3 a 4, soucet je 7. Hra¢ vytvoii ptiklad pomoci
minimalné dvou karet, ptficemz znaménka doplituje jen ustné.
10-3=7;(6+8):2=7

procvicovani a opakovani pocetnich operaci v oboru do 20

Tuto hru bych zatadila spiSe az po osvojeni pocetnich operaci, nebot’
pfi ndzorném pocitdni pomoci obrdzkii na kartaich muize dochazet
k nespravnému chapani operaci, piredev§im u odc¢itani a déleni. Karty

totiz slouzi pouze ke znazornéni ¢isel, nikoliv operace.

http://www.puzzle-hracky.cz/pocitej-ean9001890757501-skup33947.php

6 bere!

pocet hracu:

pomiicky:

pravidla:

2-10

104 karet s ¢isly a hlavami voli
Kazdy hra¢ dostane 10 karet. Ze zbyl¢ hromadky karet se vylozi vrchni
4 karty na stil. Kazd4 tato karta tvoii zacatek fady, ktera smi vcetné

této karty obsahovat max. 5 karet. VSichni hrac¢i vylozi jednu svoji
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cil hry:

hodnoceni:

kartu licem doli na stil, poté vSichni najednou karty otocCi. Hrac
s nejniz$i hodnotou karty ptikladd jako prvni do fady, ktera nejvice
vyhovuje zadani (Karty v jedné fad¢ se tadi vzestupné podle hodnoty
karty, aby byl rozdil mezi sousednimi kartami co nejmensi). Dale
pokracuji ostatni hraci podle hodnoty jejich karty. Pokud je v fad¢ jiz
pét karet a hrac¢ by ptilozil Sestou, musi si vSech pét karet vzit zpatky na
hromadku (nevraci se do ruky) a Sestd karta slouzi jako zacatek nové
fady. Pokud ma hra¢ kartu s nizkou hodnotou, kterd se do zadné fady
nehodi, vezme si na hromadku libovolnou fadu karet a kartu s nizkou
hodnotou vylozi jako zacatek nové tfady. Hra konéi po vyloZeni
veskerych karet z ruky vSech hraci. Ti si pak sectou pocet hlav vol na
svych kartach, které znamenaji minusové body. Vyhrava ten, kdo ma
nejmensi pocet volu.

procvicovani a opakovani porovnavani ¢isel v oboru do 100

Tato hra se da velice vhodné zatadit do vyuky jako zpestfeni, ¢i pro

odreagovani, pii némz si Zaci opakuji porovnavani Cisel.

http://www.modernihry.cz/6-bere-p-49.html

Ubongo

pocet hract:

pomiicky:

pravidla:

2-4
108 karet

Kazdy hrac¢ obdrzi 9 karet. Jeho ukolem je vylozit na stil 7 karet a
prilozit je k sob¢ tak, aby se kazdé¢ dvé sousedni karty shodovaly ve
dvou symbolech. Hra¢, ktery prvni piilozi 7 karet, vykiikne
,Ubongo!*“. Poté si vSichni hra¢i pocitaji body za spravné ptifazené

karty. Vyhrava ten, kdo dosdhne po Sesti kolech nejvice bodu.
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cil hry: procvic¢ovani shodnosti rovinnych utvard, rozvoj logického mysleni
hodnoceni:  Zajimavd a sviznd hra, kterd je vhodnd na procvieni shodnosti,
postiehu a rychlého logického uvazovani.

http://www.obchodni-dum.cz/karetni-hra-albi-ubongo-karetni-hra/z275576/
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4 Karetni hry ve vyufovani matematiky

4.1 Obrazkové pexeso

pocet hraci:

2-6

pomucky: 40 karticek s obrazky a ¢isly
pravidla: Hraci odkryvaji pokazdé 2 karticky jako u klasického pexesa. Jejich
ukolem je najit dvojici: kartu s obrazky a kartu s ¢islem, které vyjadiuje
pocet obrazkili. Vyhréava ten, kdo nalezne nejvice dvojic.
cil hry: numerace ¢isel od 1 do 20
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4.2 Pexeso s priklady

pocet hracu:

2-6

pomiicky: 48 karticek s priklady a vysledky
pravidla: Hraci postupné odkryvaji pokazdé 2 karticky. Maji za ukol najit
dvojici: kartu s pfikladem a kartu s vysledkem daného ptikladu.
Vyhréava ten, kdo nalezne nejvice dvojic.
cil hry: procvicovani a opakovani s¢itani a od¢itani v oboru do 10
@00 000 0 o0 9-4 5
30000000 7+3] 10
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Tyto dvé varianty pexesa jsem vytvorila jako obménu didaktické hry Pocitame
s krtkem (viz str. 17). Pfi vyrobé jsem vychézela z dosud dosazenych védomosti zakt
prvniho ro¢niku Zékladni Skoly v Presticich, kde jsem obé hry vyzkousela. V této
tfid¢ se nenachazi zadny zék, ktery by m¢l diagnostikovanou néjakou poruchu uceni.
VétsSina déti je bezproblémova a nadprimérna. Jeden zak jest€¢ neni dostatecné
vyzraly, nebot’ mu rodi¢e neumoznili odklad Skolni dochéazky, a Sel do prvni tfidy o
rok diive. Je tedy pomalejsi v Ceském jazyce a Cteni, coz se odrdzi i v matematice.
Pocitani mu trva del$i dobu, o ptikladech pftiliS nepfemysli. Dalsi dva Zaci pracuji
taktéz pomaleji, ale pocitaji spravne.

Ve tfid¢ bylo pfitomno 21 zékd, proto bylo tfeba vytvofit tfi skupiny po péti
Clenech a jednu skupinu po Sesti Clenech. K rozd€leni jsem pouzila klobouk
s barevnymi papirky, aby se déti dlouho nedohadovaly, kdo s kym bude hrat. Tato hra
nevyzaduje zadné urcité sloZzeni skupin, proto jsem zatadila jiz vySe zminéné nahodné
déleni.

Jesté pred rozdélenim zékid do skupin jsem se zeptala, zda pexeso znaji a zda
ho doma nebo naptiklad v druzin€ hraji. Cela tfida se ptihlasila, ze s touto hrou ma
zkuSenosti. Proto nebylo slozité¢ détem pravidla vysvétlit. Pfipomnéla jsem jim pouze,
ze se pii hie v odkryvani dvou karticek stiidaji po kruhu. Pokud né¢kdo najde dvée
karticky, které k sobé patii, otaci dalsi karticky, dokud neoto¢i dvé rozdilné.

Pfed rozdanim jsem jim karty ukazala. Jedno pexeso se skldda z dvojic
karticek, kde na jedné je Cislo od 1 do 20 a na druhé obrazky, které svym poctem
odpovidaji ptislusnému ¢islu.

Druhé pexeso tvoii dvojice karticek, kde jedna obsahuje piiklad na scitani,
nebo od¢itani v oboru do 10 a druha odpovidajici vysledek. Poté jsem zaky pozadala,
aby nahlas zopakovali, jaké karticky budou hledat a co je na nich vyobrazeno.

Nasledné jsem do dvou skupinek rozdala pexesa s obrazky a do zbylych dvou
pexesa s piiklady. Ve skupinkach méli za kol rozlozit si karticky na lavici licem dolt
tak, aby na n¢ vSichni dosahli. N¢ktera skupinka si je poskladala pravidelné vedle
sebe, jina je rozhazela riizn¢ do stfedu lavice. Po rozdani zacaly skupinky hrat.

Béhem hry dochéazelo mezi jedinci ke spekulaci, ktery hrac je na fadé€, proto se
Casto dohadovali, kdo nedavd pozor a kdo ma hrat. Skupinka chlapci, kterd méla
pexeso s obrazky, byla za necelych deset minut hotova. Zaci si pak jednotlivé dvojice
vzajemné kontrolovali, zda nékdo neudélal chybu. U jednoho hrace doslo k popleteni

dvojic 17 a 18, které zaménil. To se stalo pravdépodobné kviili nepozornému pocitani
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obrazk na jednotlivych kartickach. VSech pét hraci meélo piiblizné stejny pocet
nalezenych dvojic. Chlapec, ktery mé¢l sedm dvojic, vyhral. Ostatni skupiny jesté
nem¢ély dohrano, proto si chlapci pexeso zamichali a zacali hrat znova.

Druhé skupinka s obrazkovym pexesem nestihla hru béhem vyucovaci hodiny
dohrat. Zde uz byl pocet nalezenych dvojic u jednotlivych hract rozdilny. Jeden
chlapec chybné pftifadil ¢islo k poctu obrazka na karticce, proto pak nebylo mozné
najit spravné karticky dvou para.

Tteti skupinka, kterd méla pexeso s ptiklady a vysledky, stihla hru dokoncit asi
po pil hoding. Zaci méli opét za ukol vzajemné si dvojice karti¢ek zkontrolovat a
nasledné spocitat dvojice karet, aby zjistili, kdo zvitézil.

Ctvrta skupinka také nestihla pexeso dohrat. Hlavni pii¢inou zde bylo to, Ze si
divky karticky velmi Casto promichdvaly, aby si ostatni hracky nepamatovaly, kde
jednotlivé karticky jsou. Zaroven zde dochazelo i1 ke vzajemné népovéde. Stalo se, ze
jedna divka tajné otocila par karti¢ek a prozrazovala spoluhracee, co je na které karte.
To se samoziejmé ostatnim hrackam nelibilo a nahlasily mi to.

Celkové se ob¢ varianty pexesa zakim libily. Chtéli hrat znova, ale protoze
jim hra zabrala pfili§ mnoho casu, nebylo mozné ji opakovat. Nékolika hractim se
zdaly nékteré priklady t€z8i, zejména pak od¢itani, ale vétSin€ pfiSly jednoduché.
Mensi problém také délaly karticky s vy$$im poctem obrazki. Zde dochéazelo spise
k nepozornému pocitdni kvili ndhodnému rozlozeni obrazki. Ve skupinkach
s pocetnim pexesem si hraci pii otdCeni jednotlivych kartiCek vzajemné radili a
spole¢né pitiklady pocitali. Tato spolecnd prace piispéla k vyhledavani spravného paru
karti¢ek. Vyhodou také bylo, Ze se zaci zapojovali do pocitani, i kdyZz zrovna nebyli
na fade¢.

Hlavnim problémem bylo, ze zaci v prvnim rocniku nejsou pfilis schopni
soustfedit se delsi dobu na urcitou véc, proto pro né bylo tézké zapamatovat si, kde se
urcité karticky nachéazi. Souvisi s tim i to, ze karticky Casto bezhlavé promichavali
nebo je nevraceli na ptivodni misto. Nékteré skupinky pak hraly pexeso celych 45
minut, proto by bylo vhodné zpocatku snizit pocCet karticek, aby hra netrvala pftilis
dlouho.

Obé hry je mozné zatazovat do vyuky jiz po sezndmeni s prvnimi Cisly a
pocetnimi operacemi, aby si je Zaci opakovali, upeviiovali a zaroveil by si nacvicovali
orientaci v rovin€. Pocet karti¢ek by se tak postupem Casu rozsifoval a mohl by slouzit

k souhrnnému opakovani. (obrazek 1)
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4.3 Pocitame a porovniavame

pocet hracti: 2 a vice

pomucky: karti¢ky s ¢isly a znaménky

pravidla: Kazdy hra¢ obdrzi 12 karet s €isly od jedné do deseti a se znaménky >,
<. Ucitel nebo zak, ktery bude ostatnim zakiim vytvaret na tabuli
piiklady, obdrzi 30 karticek s Cisly od jedné do deseti a znaménka +, -,
=, >, < ve tiech provedenich. Hraci se rozd¢€li do soutéznich druzstev,
kazdy si pripravi své karticky k ruce. Ucitel nebo zak sestavuje
z karticek priklady, které pocitaji vSechna druzstva najednou. Pii feSeni
piikladu musi vSichni ¢lenové druzstva zdvihnout spravnou karticku,
ktera odpovida vysledku. Pokud se tak stane, ziskavaji bod. Vyhrava to
druzstvo, které ma na konci hry nejvice bodt.

cil hry: procvicovani s¢itani, od¢itani a porovnavani v oboru do 10

+ 4 = 10
3 < 5

Tuto hru jsem vytvofila na zékladé¢ hry Pocitani — Pat a Mat (viz str. 18).

Odehrala jsem ji v prvnim roc¢niku, tedy ve stejné tiid¢ jako jiz vySe zminované
pexeso. Vyuzila jsem toho, Ze zaci v prvnim rocniku vlastni celou sadu karticek
s Cisly a znaménky, kterou pouzivaji v hodindch matematiky pfi poc¢ate¢nim pocitani.
Ve tfid¢ bylo 21 zakd.

Na uvod jsem rozdélila déti do tii znalostné vyrovnanych skupin po sedmi
Clenech. Poté jsem jim piedstavila hru a zacala vysvétlovat pravidla. Upozornila jsem

je, ze vsichni ¢lenové skupiny hraji jako za jednoho. Je tedy dulezité, aby vSichni
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ukézali spravnou karti¢ku, jinak neziskaji bod. Zaci si pred sebe na lavici vyskladali
karticky od jedné do deseti a dvé karticky se znaménky >, <. Kdyz byli vSichni
pfipraveni, zacala hra.

Na magnetické tabuli jsem skladala vzdy jeden ptiklad pro vSechny skupiny.
Dol na tabuli jsem rovnou i napsala skoére, kam jsem skupindm zapisovala body. Bod
ziskalo to druzstvo, kde vsichni ¢lenové zvedli spravnou karti¢ku. ReSeni piikladi
jsem nijak zvlast’ casové neomezovala. Bod mohly dostat i vSechny tii skupiny nardz
za jeden piiklad. Brala jsem v tivahu pouze prvni pokus zdvihnuti karticky u kazdého
zéka. Pokud se opravil az po delsi dobé, kdy vysledek okoukal od ostatnich, uz jsem
mu jej nepocitala. Pi feSeni piikladi jsem brala ohled na tii pomalejsi zaky ve tiidg,
ale dva z nich nezaostavali. Problém byl pouze s chlapcem, ktery Sel do skoly dfive,
nez mu bylo doporu¢eno. Zakovi trvalo del§i dobu, nez piiklad vyfesil, oproti
ostatnim asi o pét az deset vtefin déle.

Priklady, které jsem sestavovala z karti¢ek, jsem méla jiz pfedem napsané na
papiru, abych se nezdrzovala jejich vymyslenim. Karticky jsem sklddala formou
klasického ptikladu, kde bylo tfeba doplnit spravny vysledek. Dale jsem vynechéavala
u vypocteného ptikladu prvniho nebo druhého scitance (menSence, menSitele).
Procvicovala jsem s détmi feSeni rovnic metodou analogie. Tento piipad dopliovani
do rovnice délal n¢kterym zaktim problémy. Piemysleli nad nim dels§i dobu, ale po
chvili jej vétSina spravné vyftesila. Sestavovala jsem také ulohy na porovnavani Cisel,
tedy na dopliiovani znamének >, <. Béhem této aktivity jsem si uvédomila, ze kazdy
zak muze pii zdvihnuti karticky se znaménkem myslet jednu, nebo druhou variantu.
Zalezi, z jakého pohledu karticku drzi. Pfi kontrole jsem se jich jesté ptala, jaké
znaménko maji na mysli. VétSinou jejich domnénky byly spravné, ale ukazovali jej
obracen¢. Nasledn¢ jsme se tedy domluvili, ze karticky se znaménky nebudeme
pouzivat a symboly ,,vétsi“ a ,,mensi“ budou ukazovat pomoci roztazenych nebo
stisknutych prstti na ruce. Tato metoda byla mnohem ptehlednéjsi a jasnéjsi. Pristé by
bylo vhodné vyrobit tyto kartiCky se znaménky tak, aby si je zaci ani ucitel nepletli.
Napiiklad bych karticky odlisila barevnym provedenim nebo i pomocnym nazvem
,,Vetsi nez*, ,,mensi nez*.

Hra skoncila ve chvili, kdy jedno zdruzstev dosahlo deseti bodii. Druhé
druzstvo skoncilo tésné za prvnim, s rozdilem jednoho bodu, a tieti druzstvo ziskalo
bodii pét. Zde byl ¢lenem jiz vySe zminény pomalejsi zak, ktery délal chyby castéji

nez ostatni. Vysledné skore jsme spolecné vyhodnotili a jednotliva druzstva ocenili
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potleskem. Béhem soutéze jsem pouzila 15 ptikladl. Hra byla pomérné svizna,
s vysvétlenim pravidel a samotnou aktivitou trvala zhruba 10 — 15 minut.

Tato karetni hra se zakim libila, vzbudila v nich soutézivého ducha a snazili se
rychle a spravné pocitat. Hru jsem vytvorila a obmeénila tak, abych vyzkousela i
tymové soutézeni. Zaci v prvnim ro¢niku pfi matematice stale pouzivaji karticky
s Cisly, proto je mozné zacit s hrou kdykoli béhem vyucovaci hodiny. Hru lze vyuzit i

pro jednotlivce do dvojice jako doplitkkovou aktivitu. (obrazek 2)
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4.4 Cerny Petr s piiklady

pocet hrac¢ti: 3 -6

pomucky: 32 karet s piiklady a vysledky + 1 karta Cerny Petr

pravidla: Hraci si mezi sebe rozdaji vSechny karty. Pfed zacatkem hry si kazdy
zkontroluje, zda jiz nema v ruce dvojici karet — ptiklad s pfisluSnym
vysledkem, pokud ano, vylozi ji na stil. Hra¢ po levici od
rozdavajiciho vytahuje z v¢jife jeho karet libovolnou kartu, kterou
nikomu neukazuje. Dostane-li se mu do ruky druha karta z dvojice,
opét ji vylozi na stil a pokracuje dal§i hrac. VSichni se stfidaji po
jednom tahu. Vyhrava ten, kdo prvni vylozi veskeré karty z ruky. Hra

pokracuje do té doby, nez nékomu ziistane v ruce pouze karta Cerny

Petr.

cil hry: procvicovani a opakovani operace s¢itani a od¢itani v oboru do 100

55-10

45

13+ 70

83

Hru Cerny Petr s piiklady a pfislusnymi vysledky jsem zatadila do hodiny
matematiky ve druhém ro¢niku na Zakladni Skole v Pfesticich. V této tiid¢ se nachazi
zak s individualnim vzdélavacim planem, kterému s ¢innostmi pomaha asistentka. Pro
pocitdni v matematice vyuziva specialni pomiicky, proto mu pocitdni zpaméti déla

problémy. Dale jsou ve tfidé jeSt¢ dva zaci, kterym zatim chybi vySetfeni
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z pedagogicko — psychologické poradny, pfi matematice jsou vSak pomalejsi nez
ostatni zéci, ktetfi nemaji s matematikou problémy.

Ve tfidé bylo 22 zaki z celkovych 24. M¢la jsem tedy piipravené Ctyfi balicky
karticek. Karticky byly vytvofené na opakovani sCitdni a od¢itani v oboru do sta
s pfechodem pies desitku.

Hru jsem zaradila na zacatek hodiny, protoZe jsem zatim pouze odhadovala,
jak dlouho by hra mohla trvat. Pfed zacatkem hry jsem kazdému zakovi dala vybrat
z klobouku jeden piiklad, ktery méli za kol vypocitat. Rozd¢lili se do Ctyf skupin
podle stejného vysledku. Dvé skupiny byly po péti zacich a dalsi dve po Sesti zacich.

Po rozdéleni jsem détem oznamila, Ze si zahraji Cerného Petra, z &ehoz mély
velkou radost. Prozradila jsem jim, Ze se nejedna o klasickou variantu Cerného Petra,
ale Ze jejich tikolem bude najit k ptikladu spravny vysledek.

74k jsem se zeptala, zda tuto hru nékdo zna a mohl by ji ostatnim vysvétlit.
Nasli se tti dobrovolnici, kteti dali spole¢n¢ dohromady témét kompletni pravidla hry.
J& jsem jim jeSt€ upiesnila, ze prvni zacind tahat kartu ten, kdo sedi po levé stran¢ od
zéka, ktery rozdaval karty. Pro jistotu jsme si jeSté ukdzali, ktera strana je leva,
protoze to stdle nékomu dela problémy. Dale jsem je upozornila, ze si vzdy tahaji
pouze jednu karticku a stiidaji se po kruhu. Nakonec jsem se jesté jednou déti zeptala,
zda vSichni pravidlim rozumi a vi, co maji délat. Poté jsem zakim do skupinek
piedala balicky karet, které vzdy jeden hra¢ ze skupiny rozdal, a hra zacala.

Béhem hry jsem se snazila kontrolovat vSechny skupiny, zda hraji podle
pravidel a nepotiebuji jesté néco vysvétlit. Na zacatku trvalo zakiim nékolik minut,
nez se zorientovali ve vlastnich kartach a nez poc€itanim zjistili, jestli nemaji v ruce uz
n¢jakou dvojici — priklad s vysledkem. Poté uz vSechny skupiny bez problému hraly.

Postupné jsem zjistovala, ze pokud si jeden hra¢ od druhého vytahl Cerného
Petra, daval to druhy hra¢ radostné najevo, proto se pak ten prvni zlobil, Ze to ostatni
hraci zjistili. Nasledné jsem zéky jesté upozornila, Ze by neméli délat zadné naznaky
toho, kdo si Petra vytahl.

Dals§im problémem bylo to, ze ve dvou skupinach se nasli ,,podvodnici®, kteti
si schvalné netahali karticky od ostatnich a pouze pockali, nez si protihraci vezmou
jejich karty z ruky. Podobné pak dochéazelo k tomu, Ze se hraci zapomnéli postupné po
kruhu stfidat a pak mél n¢kdo v ruce pouze jednu kartu a nékdo plny ,,v&jit*. Obéma

témto pripadim by se dalo pfedejit tim, ze bych jesté Castéji zdlraziovala, ze si
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karticku taha kazdy hrac a ze je dalezité, aby se zaci vzajemné kontrolovali, kdo je na
fad¢ a zda uz si dany hrac¢ karticku vytahl.

Hru jsem s zdky dohravala az do konce, tedy do té doby, kdy ve skupince
zustal v ruce ndkterému ditdti pouze Cerny Petr. Déti, které jiz vylozily viechny karty
z ruky, dostaly za ukol kontrolovat u ostatnich protihrac¢l spravnost vylozenych
dvojic. VSechny skupiny dohraly témér ve stejnou dobu, takze nemusela jedna na
druhou dlouho ¢ekat. Po skonceni hry si zaci sami vyhodnotili, kdo vyhral a kdo je
,,Cerny Petr.

Hra vSech skupin trvala zhruba 20 minut, v€etné doby na vysvétleni pravidel,
proto by se pii dalsim opakovani ¢as o n€kolik minut zkratil.

Détem se hra velmi libila, i kdyz pfi ni musely pocitat. Piiklady pocitaly
automaticky a vétSin€ ned¢laly problémy.

Matematickou variantu Cerného Petra bych zafazovala do hodin matematiky
na zacatek hodiny jako ivodni motivaci, ¢i na oddechnuti v pribéhu hodiny pro celou
tiidu. Déle bych ji urcité vyuzila jako doplnujici aktivitu u zaku, ktefi by se zadanymi

ukoly byli diive hotovi. (obrazek 3)
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4.5 Cerny Petr s hodinami

pocet hrac¢ti: 3 -6

pomucky: 32 karet s ru¢i¢kovymi nebo digitdlnimi hodinami + 1 karta Cerny Petr

pravidla: Hraci si mezi sebe rozdaji vSechny karty. Pfed zacatkem hry si kazdy
zkontroluje, zda jiz nemé& vruce dvojici karet — cCas vyjadieny
ruc¢ickovymi a digitdlnimi hodinami, pokud ano, vylozi ji na stil. Hrac¢
po levici od rozdavajiciho vytahuje z véjite jeho karet libovolnou kartu,
kterou nikomu neukazuje. Dostane-li se mu do ruky druha karta
z dvojice, opét ji vylozi na stil a pokracuje dalsi hra¢. VSichni se
sttidaji po jednom tahu. Vyhrava ten, kdo prvni vylozi veskeré karty
z ruky. Hra pokracuje do té doby, nez n€komu ziistane v ruce pouze
karta Cerny Petr.

cil hry: upevilovani a procvic¢ovani vnimani ¢asu a jednotky casu

L1
C3
3

Dalsi variantu Cerného Petra v podobé digitalnich a ru¢ickovych hodin jsem

vyzkousela opét ve druhém ro¢niku. Ve tiid¢ bylo 20 zaki z celkovych 24.

vvvvvvv

déti davaly pozor. Cerného Petra v podobé s¢itani a odc¢itani uz zaci hrali, proto jsem
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vychézela z toho, co si o této hie a jejich pravidlech pamatuji. Spole¢né jsme si tedy
ujasnili, jak se Cerny Petr hraje. Ukazala jsem jim, jaké karti¢ky budou pfifazovat do
dvojic a jak vypada karta Cerného Petra.

Pro rozdéleni déti do skupin jsem vyuzila listeCky se slovnimi tllohami. Kazdy
dostal papirek se slovni ulohou, u které mél sestavit piiklad, vypocitat jej a najit ve
tiidé spoluzéka, ktery ma stejny vysledek. Déti jsem tedy rozdélila do Ctyi skupin po
peti.

Kazda skupina si urcila jednoho zaka, ktery rozdal vSem karty. VétSina hraca
si po urovnani karet v ruce zkontrolovala, zda jiz nemé n¢jakou dvojici na vylozeni.
Nekteti jedinci zcela zapomnéli, Ze karty, které k sobé patii, se davaji z ruky na stal.
Stavalo se, ze drzeli vruce vSechny karty, vcetné dvojic, a neorientovali se ve
vlastnim balicku. Tentokrat uz zaci dodrzovali pravidlo, ze se maji stfidat v tahani po
kruhu po jednom.

Cerného Petra s hodinami jsem zatadila do vyuky matematiky v dobg, kdy se
zaci o hodinach ucili. Ukazovani a poznavani ¢asu na ruc¢i¢kovych hodinach nedélalo
problémy téméf nikomu, ale pfifazovat k ru¢ickovym hodindm digitalni Cas zvladla
sotva polovina tfidy. Pravé proto jsem chtéla vyzkouset, zda jim tato hra pomtize
danou problematikou objasnit. Nekterym zakim délalo potize, jak karticky
s digitdlnim Casem Cist. M¢li je v ruce napiiklad otocené vzhiru nohama a cetli Cas
jako 00:9 misto 6:00. Diky tomu jsem zjistila, Ze si zaci potfebuji digitalni ¢as fadné
procvicit, aby védéli, jak se da odpoledni hodina vyjadtit pomoci hodiny dopoledni.
Dale jsem je jeSté€ upozornila, Ze na kartickach jsou pouze Casy, které jiz procvicovali,
tedy ,,Ctvrt, pul, tfi Ctvrté a cela.”

Zaci hrali Cerného Petra az ke konci hodiny, tudiz méli pouze deset minut
casu. Béhem této chvile vylozili vSechny karty z ruky pouze 4 hraci. Détem se tato hra
libila, ale spojovani Casu vyjadfeného digitdlnimi hodinami s casem na rucickovych
hodinach se jim zdélo t€Zké. Pfedevs§im zaci neuméli digitalni Cas precist. Pokud méli
na karti¢ce Cas 4:15, precetli jej jako Ctyfi hodiny a patnact minut, ale nedokazali jej
vyjadfit jako Ctvrt na pét.

Poté, co si zaci ve dvou hodindch procvicili a upevnili Cas vyjadieny
digitadlnimi hodinami, zafadila jsem tuto hru do vyuky matematiky jest¢ jednou. Byl
zde znatelny pokrok ode dne, kdy se Zaci uéili o digitalnich hodinach poprvé. Cerného
Petra hrali ve stejnych skupinkach jako diive. Déti uz nemély problém poznat, jak

karticky s ¢asem ¢ist. VEtSina z nich jiz dokazala jednotlivé Casy spravné pfitadit.
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Hra i s vysvétlenim pravidel trvala necelych patnact minut. Pravidla jiz zaci
znali, tudiz jsme je pouze ve zkratce spole¢né zopakovali a pustili se do hry. Béhem
tohoto Casu nestihli vylozit karty vSichni Zaci, ale v kazdé skupin¢ byli alespoii dva
hraci, ktefi dokon¢ili hru.

Tato obména Cerného Petra je vhodna piedeviim na procvi¢ovani a opakovani
Casu béhem jakékoli ¢asti hodiny. Hru lze vyuzit i jako doplikovou ¢innost pro
rychlej§i zaky. Vyhodou této varianty Cerného Petra je i integrace prvouky do vyuky
matematiky. (obrazek 4)
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4.6 Kvarteto

pocet hracu:
pomtcky:

pravidla:

cil hry:

Kvarteto s geometrickymi tvary jsem zatfadila do hodiny matematiky ve
druhém ro¢niku. Ve tfid€ bylo pfitomno 24 zaka.

Pred zacatkem hry jsem déti rozdélila do skupin. Kazdy si vytahl z klobouku
jeden listeCek, na kterém se nachézel ptiklad na scitani, nebo od¢itani v oboru do sta.
Vysledky ptikladi jsme spoleéné zkontrolovali a zaci zjistili, ze maji s nékterymi
spoluzaky stejné ptiklady. Podle téchto ptikladli se déti rozdélily do Ctyt skupin po
Sesti ¢lenech. Kazda skupinka sedéla na jednom konci tfidy kolem jedné lavice, aby se
vzdjemné neruSily. Po rozmisténi jednotlivych skupin jsem zacCala vysvétlovat

pravidla. Nejprve jsem se zeptala, zda jiz nékdo kvarteto zna. Ptihlasili se jen tfi Zaci

3-6
32 karet s obrazky

Hraci si rozdaji vSechny karty. Hra¢ po levici rozdavajiciho zacina. Pta
se nékterého z hrac¢i na konkrétni kartu z kvarteta, od kterého ma
alespon jednu kartu v ruce. Pokud osloveny hra¢ kartu ma, musi ji
odevzdat tazajicimu se hraci. Ten se pta tak dlouho, dokud nenarazi na

hréce, ktery dotazovanou kartu nevlastni. Poté je na fad¢ dalSi hrac.

Vyhrava ten, kdo ziska nejvétsi pocet kvartet.

opakovani rovinnych ttvaru a téles

2A

obdélnik

2B

obdéinik

obdélnik

n
o

obdélnik

TA

koule

7B

koule

7C

koule

7D

koule
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z celé tfidy. Poprosila jsem je, aby sami dali pravidla dohromady. Kazdy znal ale
trochu jinou variantu. Proto jsem jim s vykladem pravidel pomohla. Upozornila jsem
je, aby se hrac¢, ktery je na tad¢, ptal vzdy jen na karty, od kterych uz ma néjakého
zéastupce v ruce. Dale jsem jim sdé¢lila, jak4 pismena a Cisla jednotlivé ¢tvefice maji,
aby védéli, na ktera se ptat. Zaci se pak jestd ptali, kdo zagina hrét a jak se pokraduje.
Zdlraznila jsem, Ze zaina ten, ktery sedi po levé stran¢ od rozdavajiciho, a stfidaji se
po kruhu.

Hra byla pro déti nova, proto vysvétlovani pravidel trvalo asi pét minut. Poté
uz zacala samotnd hra. Béhem ni jsem obchdazela jednotlivé skupinky a kontrolovala,
zda dodrzuji pravidla a spravné se ptaji. Jeste se nasli taci, kteti stale nechépali, na co
se maji ptat a kdo je na fad¢€. Proto jsem jim pravidla jesté individualné vysvétlovala a
pomohla jsem jim nazornou ukéazkou, jak by to mélo vypadat.

Ti1 skupinky hraly spravné podle pravidel. Obcas se stalo u zvédavéjsich déti,
ze pokud mély pfilezitost, ,,nakukovaly* protihra¢im do karet. Jakmile jsem si toho
v§imla a upozornila je, Ze si maji své karty fadn¢ schovavat pfed ostatnimi, bylo po
problému. Jedna skupinka vSak toto pravidlo nerespektovala. Pti delSim pozorovani
jsem zjistila, ze se schvaln¢ divaji do karet protihracu a ptaji se na karty, o kterych vi,
ze je ten druhy ma. Nakonec jesté vySlo najevo, ze se ptaji na karty, od kterych nemaji
v ruce zaddného zastupce. Upozornila jsem je jesté jednou, ze se to nedéla a ze si ma
kazdy své karty hlidat, aby se mu do nich nikdo nedival. Déle jsem tuto skupinku
pristihla, jak se ptaji dva hraci najednou. V tomto ptipad¢ jsem si byla jista, ze u zakt
nedoslo k nechténému pochybeni, nybrz k imyslnému ,.taktizovani. Ve skupin¢ totiz
byla dvojice ,,mazanych* déti.

Prvni skupina méla kvarteto dohrané zhruba po patnacti minutach, dalsi dvé
skupinky byly v tésném zavésu za nimi. Posledni skupina hrala jest¢ dalSich pét
minut. Po skonfeni hry jsem se zakd ptala, kolik kvartet kazdy ziskal. VétSina
nasbirala dvé az tii kvarteta. Spole¢n¢ jsme si také zopakovali, jaké ttvary a télesa
zéci na svych vyhernich kvartetech méli.

Geometrické kvarteto se zakiam velice libilo, 1 kdyz kvarteto hrali mnozi
poprvé. Byla jsem mile ptekvapena, Ze si zapamatovali ,,obrazky* z karet a utkvély
jim v mysli.

Béhem hry se stavalo, Ze se déti ptaly na karty zpGsobem, zda ma protihrac
,dve bé“, ale 1 zda ma ,,Ctverec, jedna cé“. V takovém piipadé by byla vhodna jesté

jedna obména geometrického kvarteta, kdy by se oznaceni jednotlivych karet pomoci
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Cisla a pismena vymeénilo za Ctyfi zékladni barvy (napf. Zlutd, Cervena, zelend a
modr4). Zménily by se tak i barvy utvart a téles. Zaci by se ptali pouze na barvu
utvaru ¢i télesa, tedy napf.: ,,Ma$ modry obdélnik? Mas zelenou krychli? Tim by se
jeste vice podpotilo procvicovani dané problematiky.

Hra i s vysvétlenim pravidel trvala zhruba dvacet az dvacet pét minut. Zdrzeli
jsme se vysvétlovanim pravidel a rozdélovanim zaka do skupin. Pii dal§im opakovani
hry by se celkovy ¢as zkratil o vyklad pravidel. Rozdé€lovani do skupinek by bylo
mozné vyrtesit jesté pred zacatkem vyuky, ptipadné opakovanim stejného slozeni ve
skupinach.

Geometrické kvarteto bych zafadila do vyuky pfedevSim pii prvotnim
seznamovani s rovinnymi utvary a télesy k lepSimu zapamatovani. Dale je také
vhodné k obCasnému zopakovani pro ,,osvézeni paméti. Aktivitu bych v prvnim
piipad¢ zaradila do vyuky pro vSechny Zaky najednou. Nasledného opakovani bych

vyuzila jako individualni doplitkovou aktivitu. (obrazek 5)
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4.7 Pocitej!

pocet hrac¢ti: 2 -6

pomucky: 48 karticek s ¢isly, 2 kostky

pravidla: Kazdy hrac obdrzi 6 karticek s Cisly, zbytek karet zlstane v balicku na
stole. Hrac¢ po levici rozdavajiciho jako prvni hodi dvéma kostkami.
Soucet Cisel hozenych kostkami tvori vysledek, ke kterému musi hrac¢
vytvotit piiklad zkarticek, které drzi vruce, pfiemz znaménka
dopliiuje pouze ustn€. Pokud nema odpovidajici karticky, vezme si
dalsi kartu z balicku, dokud nevybere spravny piiklad. Poté karticky,
které tvori ptiklad, vylozi na stil. Ptiklad se musi skladat minimalné
z dvojice karet. Dale pokracuji hraci po kruhu stile dokola. Vyhrava
ten, ktery jako prvni vyloZzi v§echny karty z ruky.

cil hry: procvicovani s¢itani a od¢itani do 12, rozvoj logického mysleni

(_

=112/ -/10 +| 6

Tuto hru jsem vytvoftila jako zjednodusenou variantu hry Pocitej! (viz str. 19).
Vyzkousela jsem ji opét ve druhém ro¢niku, kde v ten den bylo 21 zakt. Rozd¢lila
jsem je do Ctyt skupin po péti a Sesti zacich. Kazdy si vytahl z klobouku jednu kulicku
z barevného papiru. Jednotlivé barvy urcovaly slozeni skupin. Jes$t€¢ nez se Zzaci

presunuli do svych skupin, vysvétlila jsem jim podrobné pravidla. Déti se pak jesté
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doptavaly, kdo zacina hrat a co maji dé¢lat, kdyz v ruce nedrzi vhodné karty. Kazdy
jesté navic dostal maly papir, na ktery si m¢l zapisovat piiklady, které vymyslel.
Rozhodla jsem se to udélat proto, abych méla zpétnou kontrolu, zda Zaci spravné
pocitali, pfestoze dostali za tkol vzajemné se kontrolovat a opravovat.

Zacatek hry byl pomérné chaoticky, nebot’ Zaci méli mnoho tkolti najednou —
hazet kostkami, seCist vysledek, vytvoftit ptiklad z karti¢ek, zapsat cely ptiklad na
papir a jesté kontrolovat ostatni. Béhem patnacti minut tak zvladli vytvofit v priméru
pouhé dva priklady. VétSina vymyslela hlavné piiklady na sCitani (6 + 1 = 7).

Vsimla jsem si, Ze nékterym zaktim délalo problémy zorientovat se
v kartickéch, které drzeli v ruce. Doporucila jsem jim, aby si je rozlozili pted sebe na
lavici a méli tak vétsi prehled. Také jsem zjistila v jedné skupince, Ze kdyz hra¢ nemél
v ruce vhodné karty, ,lizl si, ale hned zacal hrat dalsi zak. Proto se nékterym
jedincim v ruce hromadily karti¢ky a stale neméli zadny ptiklad vytvoteny.

Hru jsem nestacila s détmi dohrét, jelikoZz jsem ji zafadila az v poloviné
vyucovaci hodiny. Vysvétleni pravidel a roztazeni do skupin trvalo asi deset minut,
samotna hra patnact minut.

Karty jsem proto dalsi den zatradila do vyuky hned na zacatek hodiny. Nejprve
jsem jim zopakovala pravidla hry, tentokrat s ndzornou ukézkou, aby bylo vSe jasné
hned od zacatku. Poté déti vytvorily skupinky stejné jako minulou hodinu a zacaly
hrat. Tentokrat uz jim pravidla hry nedélala téméf zddné problémy. Rozdala jsem jim
znova stejné papiry, na které zapisovaly piiklady, aby na nich pokracovaly se
zapisem. Byla jsem velice pfekvapena, Ze nyni Zaci sestavovali piiklady i ze tfi Cisel
(12 =10 + 9 = 11). Vytvateli je pfedevs§im vice nadani zaci, ale ostatni spoluhraci se
od nich snazili inspirovat. DéEti si vzajemné pomahaly s vymySlenim priikladd a
zaroven 1 s kontrolou.

Jedna skupinka, kde zak jako prvni vylozil vSechny karty na stll, dohrala po
necelych deseti minutach. Tésné za ni byla jest€¢ jedna skupinka. Hru jsem tedy
ukoncila pro vSechny skupiny, abychom mohli pokracovat v jiné praci.

Zaci mi spolu s kartickami a kostkami odevzdali i papiry s vypoétenymi
piiklady. Tyto papiry jsem nasledn¢ zkontrolovala a jeSt¢ tu samou hodinu
vyhodnotila nejlepsi ,,poctare. VétSina zaki vytesila spravné dva az tfi piiklady. Dva
zaci sestavili ptiklady Ctyfi, jeden pét ptikladl. Nejlepsi hraci vytvofili Sest az sedm

pirikladi, pfi¢emz jim v ruce nezistaly zadné karty.
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Tato hra je velmi vhodna do jakékoli ¢asti vyucovaci hodiny. Zpocatku je tieba
udélat si vice ¢asu na vysvétleni a pochopeni pravidel, ale uz pfi prvnim opakovani
hry ji déti chapou a bavi je. Dokonce zvladaji zapisovat piiklady na papiry a nijak je
to neomezuje. Naopak je to velmi vhodnad pomiicka pro zpétnou kontrolu, ¢i pripadné
doteseni piiklada. Proto bych zapis piikladi na papir ptidala do pravidel jako soucast
hry. Urcité je to vhodné zejména v situaci, kdy ucitel nemé moznost sledovat vSechny
skupinky najednou a chce jejich praci zkontrolovat, popfipadé vyhodnotit.

Hra Pocitej! je vhodna nejen pro procvicovani a opakovani pocetnich operaci,
ale rozviji také logické mysleni, nebot’ zaci musi sestavovat piiklady a musi premyslet

nad vhodnou kombinaci ¢isel. (obrazek 6)
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4.8 Pyramida

pocet hract: 1-2

pomtcky: 52 karet s Cisly

pravidla: Hrac, nebo dvojice hraci dostane obalku s kartiCkami a zadanim spodni
fady pyramidy. Jejich ukolem je co nejdiive a spravné se propocitat na
vrchol pyramidy.

cil hry: procvicovani s¢itani v oboru do 100

62

12113 |/ 24

53187

Hru Pyramida jsem zafadila do vyuky matematiky ve druhém roc¢niku, kde
bylo pfitomno 21 Zaki. Zaky jsem rozdélila do skupinek po dvou a jednoho zaka jsem
zkusila nechat samotného. Poté jsem déti seznamila s obdlkami, které si po vysvétleni
pravidel pievzaly. Ukdazala jsem jim, co se v obalkdch nachézi a co maji s danym
obsahem dé¢lat.

Ukolem hraét bylo sestavit spodni ,listu* zkarti¢ek s &isly presné podle
vzoru, ktery nasledné¢ v obalce nasli. Na tabuli jsem jim jeSt€ ukézala, jakym
zpusobem maji jednotlivé karticky s Cisly scitat a pokladat. Poradila jsem jim, aby si
vSechny karticky hned na zacatku vysypali z obalky a rozlozili si je na lavici, aby se

nezdrzovali zdlouhavym vyhleddvanim cisel.
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Pyramidu zacali vytvaret vSichni najednou. Nékdo pouzil misto vyskladani
spodni ,,listy” pfedlozeny vzor, proto jsem je upozornila, Ze si maji na lavici polozit
dan¢ karticky, aby mohli sestavit spravnou pyramidu.

Vétsina skupinek, véetné samotného hrace, byla asi po péti minutach hotova.
Zkontrolovala jsem tedy feSeni jednotlivych pyramid a pokud se Zaci spravné
dopocitali k vrcholu, vlozili karticky se vzorem zpét do obalky, kterou mi odevzdali.

Pyramidu stihly béhem deseti minut dotvofit vSechny zbylé dvojice. Chyby ve
vysledném ¢isle se v zadné skupince neobjevily. Zaci, ktefi se nékde dopustili chyby,
si ji v€as vS§imli a opravili ji.

Tato hra je velmi jednoduchd na vysvétleni pravidel i na samotné provedeni.
Vyhodou je také snadné ovéfeni vysledku feSeni. Obalka obsahuje 52 karticek,
protoze jsem pomoci tohoto mnozstvi ¢isel vytvoftila dvacet variant pyramid.

»Stavbu® pyramid bych zatfadila do jakékoli ¢asti hodiny jako motivaci pro

celou tfidu. Vhodna je zejména jako dopliikova aktivita pro jednotlivce. (obrazek 7)
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4.9 Dvojita prebijena (podle R. Oulikové)

pocet hracu:
pomtcky:

pravidla:

cil hry:

2-4

zolikové karty

Hraci si rovnomérné rozdaji cely balicek karet (pfipadné polovinu
balicku). Soucasné vykladaji hraci dvé karty ze svého balicku na stiil
licem nahoru. Sectou hodnoty své dvojice karet a porovnaji vysledky.
Ten, kdo ma vyssi hodnotu vysledku, bere vSechny karty do svého
balicku. Pokud maji oba hraci shodny vysledek, nechaji karty na stole a
vylozi jesté dalsi dvojice. Kdo ma nyni vyssi vysledek, bere vSechny
karty najednou. Vitézi hrac, ktery ziska cely balicek karet.

Hodnoty karet A=1;J=10; Q=10; K=10

procvicovani operace s¢itani, porovnavani ¢isel

» >
Lo}

>

ook |
<&
mMe

Dvojitou piebijenou jsem odehréla s zaky druhého ro¢niku. Ve tfid¢ jich bylo

pritomno 22. Rozd¢lila jsem je do dovednostné vyrovnanych dvojic.

Pravidla jsem détem vysvétlila pomoci ndzorné ukazky jesté diiv, nez jsem jim

balicky karet rozdala. Na tabuli jsem napsala pomucku, kam se mohli zaci béhem hry

divat na zadané hodnoty karet s pismeny. Do dvojic jsem nasledné rozdala pouze
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polovinu balicku, tedy 52 karet. Hraci dostali za kol rozdat si ve dvojici balicek tak,
aby m¢li oba stejné mnozstvi karet.

Hru zacala kazda dvojice zvlast podle toho, jak rychle si karty rozdala. Behem
aktivity jsem si vSimla, ze si néktefi listovali v balicku a vynaseli takové karty, aby
meli vyssi soucet Cisel na kartach. Upozornila jsem je tedy, Ze si maji balicek karet
drzet v ruce rubem nahoru, aby nevidéli na hodnoty svych karet, a Ze smi otacet vzdy
jen prvni dvé vrchni karty. Po této pfipomince uz zZaci ,,vynaseli* karty spravné. Ze
zaCatku hry si nékteré déti zapomnély vyhrané karty davat zpét do svého balicku.
Nekolikrat se také stalo, ze hraci ve dvojicich nevédéli, jak pokraCovat, kdyz se jim
seSly stejné vysledky. Prestoze jsem se o tom pii vysvétlovani pravidel zmifovala,
pfipomnéla jsem jim to jesté¢ jednou individualné, radéji 1 s ukdzkou. Déle jsem se
obavala, ze zakiim bude d¢lat problémy orientace v kartach s pismeny. Po né¢kolika
kolech si uz ale hodnoty karet pamatovali a pomtcky na tabuli si t¢éméf nevSimali.

Hra déti velice bavila, v podstaté¢ ani nevnimaly, ze musi pocitat ptiklady.
Jedna dvojice dohrala piebijenou po necelych deseti minutach. Jelikoz ostatni skupiny
hraly vyrovnané, zopakovala si prvni dvojice piebijenou jesté jednou. Hru jsem po
patnacti minutach zastavila, protoze hraci ve vétSin€é dvojic méli vyrovnané mnozstvi
karet v ruce. Vitézkou byla pouze hracka z dvojice, kterd jako jedina stihla piebijenou
dohrat do konce. VSichni Zaci ve dvojicich si pfesto spocitali karty ze svého balicku a
urcili jsme, kdo z dvojice mél lepsi ,,skore®.

Hra i s vysvétlenim pravidel trvala asi patnact minut. Vyhodou u dvojité
pfebijené je, Ze hru mlizeme pferusit nebo ukoncit v jakoukoli dobu, aniz bychom
narusili cil hry. Zak@im se hra libila. P¥iklady vytvofené z riiznych hodnot karet se
détem zdaly pomémé jednoduché, véetné porovnavani vysledki. Zadny z hradt nemél
s poc¢itanim problémy.

Myslim si, Ze pro tuto hru stac¢i do dvojice pouze polovina z celého balicku
zolikovych karet. Samoziejmeé zaleZi na rychlosti poc¢itani zakl a casu, ktery ma ucitel
na hru k dispozici.

Dvojitd piebijenda je do vyucCovani matematiky vhodnéjsi nez klasicka
piebijena. Zak zde ma vice poéetnich kol najednou a musi u hry vice pfemyslet.
Klasickou ptebijenou, kde se jedna pouze o porovnavani cisel, bych zaradila do

prvniho ro¢niku. (obrazek 8)
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4.10 Uhodni kartu (podle R. Oulikové)

pocet hract: 2

pomtcky: balicek zolikovych karet

pravidla: Prvni hra¢ si vezme z balicku 2 karty, jejichz hodnoty secte. Prvni kartu
polozi na stiil licem nahoru a druhou licem dolt. Pak fekne druhému
hraci ¢islo, které znamena soucet obou karet. Druhy hra¢ ma za ukol
vypocitat, jaka hodnota se nachazi na druhé karté, ktera je polozena
licem dold. Otocenim karty muze provést kontrolu. Pokud hodnotu
karty uhodne, zapise si bod. Pokud se splete, ziska bod prvni hrac.
Vitézi ten, kdo nasbira nejvice bodu.
Hodnoty karet A=1;J=11; Q=12; K= 13

cil hry: procvicovani operace s¢itani a od¢itani

»~J
¢ o >
4 > >

[~ e

Hru Uhodni kartu jsem vyzkousela opét ve druhém rocniku, kde bylo 22 zakd.
Dvojice hrach jsem vytvofila tak, Ze kazdy dostal papir s pfikladem na sc¢itani, ktery
vypocital, a m¢l ve tiid¢ najit zdka se stejnym vysledkem. Podle toho se dvojice
posadily do lavic.

Pravidla hry jsem zacala vysvétlovat diive, nez jsem zakiim rozdala balicky
karet, aby mne vSichni vnimali. Po sezndmeni s ndzvem hry jsem jim ndzorné
predvedla, jak bude kazdy hrac karty z balicku brat. Upozornila jsem je, ze si karty

musi peclivé hlidat, aby je jejich protihra€ nevid€l. Dale jsem jim sdélila, ze si
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hodnoty karet maji sCitat potichu zpaméti, aby je neprozradili. UmoZznila jsem jim, aby
si vybrali sami, kterou kartu protihraci ukazi a kterou zakryji. Na tabuli jsem napsala
napovédu, kde byly vypsany hodnoty karet s pismeny, aby se nemuseli Zaci béhem
hry vyptavat, jaké ¢islo dana karta predstavuje.

Spolu s balickem karet kazdy dostal papir, na ktery si m¢l psat body, pokud
uhodl spravnou hodnotu karty. Po vysvétleni pravidel jsem jesté vyzvala jednoho
zaka, aby pro vSechny zopakoval, jakym zpisobem budou hrat a na co si maji davat
pozor. Poté jsem rozdala balicky karet do dvojic. Béhem hry jsem prochazela mezi
vSemi dvojicemi a kontrolovala, zda zaci hraji podle pravidel. Tii dvojice stale
nechapaly, jak maji pokracovat poté, co si vezmou karty do ruky. U nékterych zakt
bylo divodem nevédomosti to, ze pii vysvétlovani pravidel nedavali pozor. Jesté
jednou jsem témto jedincim nazorn¢ ukdzala, jak maji postupovat pti vykladani karet
na stl.

Hru jsem ukoncila asi po deseti minutach, protoze vSechny dvojice mély stale
velky balicek karet a trvalo by dlouho, nez by se alesponl jedna skupina dobrala ke
vSem kartdm z balicku. Vyhodnoceni vitéz prob¢hlo tim zpiisobem, Ze si Zaci secetli
body na papircich a hlasili své ,,skore”. NejlepSim ,,poctafem se stal zak, ktery ziskal
devét bodl. Pak jsem si ale uvédomila, Ze osloveni ,nejlepsi poctar je trochu
nadnesené, jelikoz hraci ziskéavali body i za to, kdyZ jejich protihra¢ hodnotu karty
neuhodl. Jelikoz tento vitéz byl ve dvojici s mnohem slabsim zZakem, bylo mi jasné, ze
neziskal body pouze za své spravné vypoctené hodnoty karet. VEtSina zakti obdrzela
Sest az osm bodu. Tti hraci ziskali jeden az tii body. V této skupince byl integrovany
zak, ktery poc€itd pomoci ¢iselné osy a pomalym tempem, a dale dva zaci, ktefi pfisli
do této tiidy teprve pired mésicem a pracuji pomaleji nez ostatni déti ve tiide.

Tato hra se zaktim libila, ale zdala se jim téz§i nez Dvojita prebijend. Hractm,
kteti hadali hodnotu zakryté karty, d¢lal problémy pravé vypocet daného Cisla.
Predevsim slabsi Zaci si nevédéli rady s tim, jak se dopocitat k hodnoté zakryté karty,
kdyz znali pouze vysledek a jednoho séitance. Jelikoz se ale jednalo o scitani
maximalné do 26, mnoho zakti si pomahalo dopocitavanim od hodnoty odkryté karty
k vysledku. Sikovngjsi déti ke zjisténi Gisla odgitaly hodnotu odkryté karty od
vysledku.

Hra Uhodni kartu trvala i svysvétlenim pravidel zhruba patnact minut,
pfi¢em?Z samotna pravidla zabrala asi &tyfi minuty. Zaky pii hie také zdrzovalo to, Ze

neznali hodnoty karet s Cisly a divali se na pomticku zapsanou na tabuli. Pokud bych

- 45 -



s zéky hrala tuto hru a Dvojitou pfebijenou pravideln¢, radéji bych sjednotila ¢iselné
hodnoty karet s pismeny, aby se jim nepletly.

Tuto hru bych zaradila do jakékoli ¢asti hodiny matematiky pro oZiveni a
motivaci zakl. SpiSe bych ji pouzila az po upevnéni operace scitani a odcitani
zejména z toho diavodu, ze Zaci ve hie znaji pouze vysledek a jednoho scitance a

dopocitavani druhého sc¢itance miize slabsim zakiim délat problémy. (obrazek 9)

- 46 -



4.11 Domino

pocet hract: 1-2

pomtcky: 20 karticek

pravidla: Tato hra vychazi z pravidel klasického domina. Hra¢, nebo dvojice
hract si vylozi na stil karticky licem nahoru. Vyberou pocatecni
karticku s ptikladem a k ni vyhleda;ji ptislusny vysledek. V druhé casti
karticky se nachazi opét piiklad. Takto se pokracuje az do pfilozZeni

posledni karticky. Vyhrava ten, kdo jako prvni vylozi spravné celé

domino.
cil hry: procvicovani operace nasobeni a déleni
25 10 48:6 %
(S
<~
o
=
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=
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= 4 45:5
e

Domino jsem zatadila do vyucovani ve tfetim ro¢niku. Ve tfidé v ten den bylo
20 zakt. Dovednosti zakl v této tfidé jsou na velmi dobré urovni. Kromé dvou déti
nema s matematikou nikdo problémy. Jedna divka se Spatné orientuje na ¢iselné ose,
proto Casto chybuje pii sCitani a od¢itani. Nasobilku se ale naucila nazpamét’ a nema
s ni zatim problémy. Druhy Zak je celkové pomalejsi ve vSech pfedmétech, tedy i
v matematice.

Tuto hru jsem détem zadala hned na zacatku hodiny. Rozdélila jsem je do
dvojic podle toho, jak sedi v lavicich. Nejprve jsem hru predstavila a pak jsem se
zeptala, jestli nékdo zna domino a hraje ho doma. Poté jsem jednoho Zaka poprosila,

aby ostatnim vysvétlil pravidla. J& jsem je ale jeste trochu pozménila.
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Oproti klasickému dominu hréli zaci ve dvojicich spolu a méli si vyskladat
vSechny karticky licem nahoru na stil, aby se v nich Iépe orientovali. Ukazala jsem
jim, kterd karticka je pocatecni a jak maji dalsi karticky napojovat. Po vysvétleni jsem
se jeste zeptala, zda zaci vSemu rozumi, a hra zacala.

VétsSina neméla s piikladanim karti¢ek zadné problémy. Ve dvojici pocitali
ptiklady spole¢né a pii hledani vhodnych karticek si také pomahali. Obcas se stalo, ze
nékterd dvojice zacala pocitat od libovolné karticky, a proto pak nevyuzila vSechny
karty. Zopakovala jsem jim tedy, ze maji zacit kartiCkou, kterd ma levé policko
prazdné a zadind az v pravém &tverci piikladem. Zaci pak zacali skladat domino
znovu. Samotné nasobeni a déleni jim nedé€lalo zadné velké problémy. Pouze u dvou
skupinek doslo k pochybeni u ptikladu 3 . 0, ktery doplnily vysledkem 3.

VétsSina dvojic méla domino sestavené béhem péti az deseti minut. Dvé
skupinky se zdrzely skladanim pravé kvili vySe zminénému chybnému vypoctu.
Pokud bych domino dala kazdému zdkovi zvlast, byly by zde cCasové rozdily
vyraznéjsi.

Matematické domino je pomérné¢ sviznd hra na vysvétleni pravidel 1 na
samotné provedeni. Zakiim se domino libilo. Zafadila bych jej pravé na za¢atek nebo

doprostied hodiny jako motivaci. (obrazek 10)
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4.12 Zahraj si karty (podle V. Karové)

pocet hract: 2

pomtcky: 2 x 10 karticek s ¢isly od 1 do 10

pravidla: Kazdy hra¢ drzi v ruce promichané karty s ¢isly od 1 do 10 tak, aby do
nich protihra¢ nevidél. Jeden hrac si vytdhne od druhého libovolné dvé
karty, vypocitd soucin ¢isel na kartach a odlozi je na stiil. Pokud piiklad
nevypocitd spravné, zapiSe si trestny bod. Takto potom pokracuje
druhy hra¢. Vyhrava ten, kdo ziskd nejméné trestnych bodu.

cil hry: procvi¢ovani malé nasobilky

Karty s ¢isly ur¢ené k nasobeni jsem vyuzila opét ve tfetim ro¢niku, kde bylo
20 zakl. Rozd¢lila jsem je do dvojic podle lavic, jesté nez jsem jim rozdala karty, a
vysvétlila jsem jim pravidla. Nazorn€ jsem jim ukazala, jak maji karty drzet v ruce a
jak pocitat piiklady. Krom¢é karet dostali jest¢ vSichni maly papir, na ktery si
zapisovali body za spravné vypoctené priklady.

Zaci do dvojic dostali balidek karet, ktery si mezi sebou rozdélili tak, aby mél
kazdy karty s Cisly od jedné do deseti. Poté si své balicky zamichali a rozlozili do
v¢jite v ruce, aby si vzajemné do karet nevidéli.

Pravidla hry Zéci velmi rychle pochopili, a tak nedochazelo béhem aktivity
k Zaddnému nedorozuméni. Po chvili jsem si ale uvédomila, ze jsem zapomnéla sdélit,
ze se maji zaci ve dvojicich po kazdém tahu stiidat. VSimla jsem si totiz u nékolika
skupinek, ze nejprve tahd jeden hra¢ od druhého vSechny dvojice karet a pak teprve

ten druhy od prvniho. To sice nemé&lo na dosazeni cile hry zddny vliv, protoze druhy
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hra¢ mél za kol vzdy kontrolovat spravnost vypoctu prvniho hrace, ale je vhodné;si,
aby se zaci ve své ¢innosti stiidali.

Vétsina skupinek odehrala hru ve velmi kratkém case, tedy béhem péti minut.
Tiem dvojicim trvaly vypocty déle, proto jsem ostatni, rychlejsi skupinky vyzvala,
aby si zahraly hru jesté jednou. Kdyz vSechny dvojice dopocitaly ptiklady, dostaly za
ukol secist si nasbirané body. Poté jsme spolecné vyhodnotili vysledky hry. Kromé
Ctyt zakt dosahli vSichni péti bodii, coz znamend, Ze vypocitali veSkeré priklady
spravné. Tti zaci ziskali Ctyfi body a jeden zék tfi body. Pfi hie jsem se zaméfila na
dva pomalejSi zaky, ale tém tato hra na néasobeni problémy nedélala. PredevSim
zalezelo na tom, jaké kombinace karti¢ek si hra¢ vytahl. Dvojice ¢isel jako 7 a 8 jsou

Tato hra je pro svoji rychlost a jednoduchost vhodna do jakékoli ¢asti hodiny
matematiky. Zatadila bych ji spiSe k procvicovani pifi pocateCnim seznamovani

s malou nésobilkou, ptipadné k zopakovani po delsi dobé&. (obrazek 11)
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5 Zavér

Ve své diplomové praci jsem se zabyvala tim, jakym zptisobem vhodné zaradit
karetni hry do vyucCovani matematiky na prvnim stupni zakladni Skoly. Vychazela
jsem predevsim z klasickych karetnich her, které¢ vétSina déti znd a jsou u nich
oblibené. Dale jsem vyuzila didaktickych karetnich her, které nabizi soucasny trh a
které doporucuje odborn4 literatura pro zéky zakladnich Skol.

Vsechny tyto hry jsem obménila a matematicky pfizplisobila védomostem,
véku a poctu zaku. Karty jsem praktikovala na Zakladni Skole v Ptesticich u zaka
prvniho, druhého a tfetiho ro¢niku, kde se v€k pohybuje v rozmezi od Sesti do deseti
let. Tyto tfidy jsem vybrala pfedev§$im proto, ze v mlad$im Skolnim vé&ku jsou
didaktické hry vhodnym pfechodem mezi lidskymi ¢innostmi, jako je hra a uceni.

Vyzkousenim téchto variant karetnich her jsem zjistila, Zze zaci hraji
matematické karty velice radi. Neuvédomuji si ptilis, Ze se vlastné uci, ¢imz je plnén
jeden z hlavnich cilii didaktické hry. Tyto hry je mozné zatazovat do jakékoli Casti
vyuCovaci hodiny. Slouzi pfedev§im k procvicovani a opakovani piislusné
matematické problematiky a rozviji logické mysleni.

Do hry je vhodné zapojit celou tfidu najednou, protoze i pies rozdily
v ziskanych dovednostech zakiti neni tfeba individualni asistence. Jednotlivei ve
skupinach si vzdjemné pomadhaji a fe$i problémy, které souvisi s nepochopenim
pravidel ¢i s nedostatkem matematickych znalosti. Karetni hry lze téz vyuzit jako
doplikovou ¢innost pro zaky, ktefi jsou oproti ostatnim rychlejsi a maji tkoly hotové
diive nez vétSina tiidy.

Hlavnim pfinosem pro mne bylo zjisténi, ze zaklim tyto matematické karetni
hry skute¢né¢ pomahaji v procviCovani a upeviiovani uciva. Usnadiuji praci
v matematice nejen samotnym zaktim, ale i uciteli. Lze je totiz opakované zarazovat
do jakékoli ¢asti vyucovaci hodiny.

Vsechny tyto obménéné a vytvoiené hry si oblibili kromé zakl i ucitelé
z prvniho stupné prestické zakladni Skoly. Pfredala jsem jim své varianty karet, které

Jiz zacali vyuzivat ve vlastnich t¥idach.
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7 Resumé

Cilem mé diplomové prace bylo zjistit, jak lze vhodné pfizplsobit a zatadit
karetni hry do vyu€ovani matematiky na prvnim stupni. Vyuzila jsem k tomu klasické
karetni hry a didaktické karetni hry, které nabizi soucasny trh pro zékladni Skoly.
VyzkouSenim obménénych her jsem zjistila, ze z4kim matematické karetni hry
pomahaji zdbavnou formou procvicovat a upeviiovat matematické znalosti. Karty
slouzi také samotnému uciteli, ktery muze tyto hry opakované zatfazovat do vyuky

matematiky jako vhodnou didaktickou pomtcku.

Summary

The aim of my thesis was to find out how properly customize and include card
games in teaching mathematics at the first grade. I used classical card games and
educational card games offered by the current market for elementary school.
Experiencing exchangeable games, I found out that the mathematical card games help
pupils to practice and consolidate mathematical knowledge in a funny way. The cards
also serve the teachers themselves who can re-integrate these games in the teaching of

mathematics as a suitable didactic tool.
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Obrazek 4 — Cerny Petr s hodinami

-55-



Obrazek 5 — Kvarteto

tej!

Obrazek 6 — Poci

-56-



Obrazek 7 — Pyramida

2 ‘ o
NPV, N
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