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ABSTRAKT

Prace poukazuje na vyznam vyuzivani matematickych her v podminkach prepriméarniho
vzdélavani jako prostiedku k osvojeni si zékladnich matematickych zru¢nosti a rozvoj lo-
gického mysleni a predstavivosti. Zaobird se hrou jako zdkladnim prostfedkem k ptiroze-
nému ziskdvani novych poznatkl z oblasti matematiky a za¢lenéni matematickych her do
podminek mateiské Skoly. Cilem prace je poukdzat na moznosti a vyznam zaclenéni ma-
tematické hry do podminek preprimarniho vzdélavani prostfednictvim her, které byly

podrobeny analyze, a nasledné byl jejich potencial vyuzity v podminkach mateiské skoly.

Kli¢ova slova: dité predskolniho véku, hra, matematicka hra, predmatematické ¢innosti

ABSTRACT

The work highlights the importance of the use of mathematical games in the conditions of
pre-primary education as the means of learning basic maths skills and developing logical
thinking and imagination. It deals with a game as the primary means for the natural acqui-
sition of new knowledge in the field of mathematics and the integration of mathematical
games into the conditions ofkindergartens. The aim is to highlight the possibilities and the
importance of the integration of mathematical games into the conditions of pre-primary
education through games that were analyzed, and subsequently their potential was used in

the conditions of a kindergarten.

Keywords: preschool aged child, game, mathematical game, pre-math activities
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UVOD

Hra je stara jako lidstvo samo. Je to nejpiirozenéjsi aktivita, zejména pro déti v predsko
nim véku. Je to zplsob, jakym se déti uci, at’ uz se jedna o uceni napodobovanim béznych
dennich ¢innosti nebo povolani, nebo uceni napiiklad matematickym dovednostem pomoci
her matematickych. Hra ovSem neplni jen funkci vzdélavaci. Pomaha détem pfii jejich
vlastnim rozvoji osobnosti, utvareni hodnot a postoju, spole¢enskych navyku ¢i osvojeni si

praktickych dovednosti.

Na svét¢ bychom nenasli snad ani jedno jediné dité, které si nikdy nehralo. Hraji si déti
vSech riznych narodnosti i kultur, vSemoznych spolec¢nosti na vSech svétadilech. Diky hie

sidité osvojuje schopnosti a dovednosti, a to 1 pfi hfe velmi primitivni (MiSurcova, 1980).

Pro pedagoga hra znamena nenuceny zpisob, kterym mize détem predat nové informace,

nacvicovat praktické dovednost, a to v rtiznych vzdélavacich oblastech.

Prace je rozdélena do dvou ¢asti. Teoretickd Cast této prace je zaméfena na hru ve vSeo-
becném pojeti, teorie, jak hra vibec vznikla, jak se rozvijela a jaky ma vyznam pro déti
predskolniho véku. Neopomenutelnou podkapitolou je vysvétleni vyznamu her s pravidly,
jelikoz diky pravidlim se dit¢ u¢idodrzovat pokyny, respektovat druhé a zaroven byt féro-
vy. Kapitola ,Pfedmatematické cCinnosti“ tuzce souvisi s matematickou hrou.
tiebné matematické znalosti k plnéni matematickych uloh. Proto jsou dle Kaslové (2010)
tyto Cinnosti nazyvany jako predmatematické. Samostatnou kapitolu tvoii matematické
hry, které mizeme definovat jako edukacni neboli vzdélavaci hry s matematickymi cily.
K podloZeni téchto cilli ndm slouzi Rdmcovy vzdélavaci program pro piedskolni vzdélava-
ni (2004). Pti definovani pojmu matematickd hra se odvoldvam na slovenského autora V.
Burjana, ktery tyto hry definuje jako jednoduché ¢i slozité¢ ¢innostni ulohy pro jednoho ¢i
vice hrac¢l a popisuje jim odpovidajici déleni. Prakticka ¢ast prace je zaméfena na vyuZziti
matematickych her v matetské Skole. Je vyuzito deseti her, z toho pét her je vybranych
(ptevzatych) a dalSich pét her je vytvorenych. Pti tvorbé t€chto her jsem vyuzila rozdéleni
predmatematickych ¢innosti dle Kaslové (2010), pfi¢emz jsem svoji pozornost soustiedila
na to, aby hry odpovidaly ur¢ité kategorii pfedmatematickych ¢innosti, a to pfifazovani,
porovnavani, tfidéni nebo uspoiadani.

Kazd4d matematicka hra je analyzovana na urcité kategorie, podle kterych jsem zjiStovala,

zda jsou pro déti predskolniho véku vhodné, ¢i nikoliv. Témito kategoriemi jsou: kategorie
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matematickych her, kategorie predmatematickych ¢innosti, cil hry, vékova kategorie, pocet
hract, doba trvani, didakticky cil, pomicky, pravidla, popis hry a postfehy. Nasledné byla
kazda hra aplikovand do podminek preprimarniho vzdélavani. Tato aplikace probé&hla
V Mateiské Skole ve Vracove a jeji prib¢h trval jeden tyden — ve frekvenci dvé hry denné.
Po analyze a aplikaci her jsem provedla ke kazdé¢ hie reflexi (uvedeno jako postiehy), ktera

probéhla pomoci sebereflexe a vlastnich praci déti.
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. TEORETICKA CAST
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1 HRA

V této kapitole se zabyvam vznikem a vyvojem hry, zpusoby, jak byla hra vyuzivana
Vv prvnich vychovné - vzdélavacich zatizenich pro déti pfedskolniho véku. Vysvétlim také

vybrané teorie vzniku a vyvoje hry a vyznam hry pro déti predskolniho véku.

1.1 Détska hra

»Hra jako jedna z hlavnich cinnosti ditéte je ucinnym, nescetnymi generacemi ovérenym
pomocnikem pri jeho vychové a vzdélani. Vychovny vyznam hry prameni z funkce, kterou
ma pro utvareni clovéka cinnost. Lidskad bytost se totiz formuje pusobenim toho, co je ji
vrozeno, vlivem prostredi vychovy a svou vlastni cinnosti. Pravé cinnost, aktivita, je onim
Cinitelem, ktery cloveka utvari nejmocnéji. Pri hie se dité nejen formuje, ale i projevuje.
Proto hra je prilezitosti, kdy je muzeme hloubéji poznat a na tomto zdklade lépe vychova-

vat.* (MiSurcova, 1980, s. 7)

., Hru pozorujeme v celej historii ludi ako jej sprievodny zjav. Obycajne sa hry zucastnuju
najmenej dvaja partneri a ma formu sutaze. Straca svoj povab, ak sa snazime hrat sami so

sebou. “ (Gatial, Hecht, Hejny, 1982, s. 3)

Na svét¢ bychom nenasli snad ani jedno jediné dité, které si nikdy nehralo. Hraji si déti
vSech riiznych narodnosti i kultur, vSemoznych spole¢nosti na vSech svétadilech. Diky hie
si dit¢ osvojuje schopnosti a dovednosti, a to i pii hie velmi primitivni (MiSurcova, 1980).
Mizeme pozorovat ¢innosti, které bychom hrou mozna ani nenazvali, ale pfesto sipfi nich
dit¢ hraje. Piikladem mtze byt pomoc rodicim v domacnosti, a to 1 v piipad¢, kdy matka
vaii obéd a dit¢ se snazi ji pomoci tim, ze z kousku té€sta tvofi nepopsatelny vytvor. Jeho
snaha pomoci matce s vafenim je vlastné pouhou hrou, pomoci niz se napodobou uci zivo-

tu potiebnym dovednostem, aniz by si ucelové hralo.

. Hra je forma cinnosti, ktera se lisi od prace i od uceni. Clovék se hrou zabyva po cely
Zivot, avSak v predskolnim véku ma specifické postaveni — je vidcéim typem cinnosti. © (Pra-

cha, Walterova, Mares, 2003, s. 75)

wHra je zdkladni aktivitou détské seberealizace (ale je tomu tak i v obecné lidské roviné). |
kdyz vychazi z vnitrniho popudu a odrazi podminky, ve kterych se dité nachazi, je navic
origindlné nastavena podle dispozic kazdého jedince a jeji forma se v case a spolecnosti

promenuje. “ (Kot'atkova, 2005, s. 14)
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Kikusova uvadi, ze hra je ¢innost, piikteré se projevuje vnitini (psychickd) i vnéjsi (fyzic-
ka) aktivita ditéte. Patii mezi zdkladni lidské Cinnosti a provazi ¢loveka celym zivotem, od

narozeniazdo smrti (KikuSova, Kralikova, 2004).

Hra je aktivita, ktord je pritazliva pre vdicsinu Ziakov a aj pre velku cast dospelej popula-
cie. Pritazlivost hry a jej motivacny potencial sa pedagogovia snazZia vyuZit aj vo vyuco-

vani vo forme didaktickej hry.“ (Vankus, 2012, s. 5)

vvvvvv

tvim které¢ absorbuje do vlastniho védomi obrovské mnozstvi poznatki, podnétli, zkuSenos-
ti. Je informacni branou do duse ditéte, ktera mu dokéze zprostiedkovat ptisun vjemd, po-
cit, impulzi, kterd je dokaze transformovat do chapatelné podoby a pomtize je pretvorit
na védomosti. Hra je soucasné prostfedkem, jak dit¢ miize vyjadtit vlastni vnitini pocity,
postoje, vlastni kompetence a dat je najevo okoli. Je neodmyslitelnym komunika¢nim pro-

sttedkem.

.,V hre sa maju deti radostne a vsestranne cvicit, vsetky ich sily a schopnosti sa maju vzde-
lavat'v jasnej veselosti; v svornosti a zboznej detskosti maju deti nazivat' a pripravovat sa

na Skolu a na dalsiu Zivotnu cestu. “ (Lange in Vankus, 2012, s. 25)

Na ziklad¢ uvedenych definici 1ze hru pro potieby této prace charakterizovat jako vychoVv-
n¢ — vzdélavaci ¢innost, pti které se dit¢ ucia rozviji své schopnosti v rtiznych oblastech,

v naSem piipadé jde o oblast rozvoje matematickych piedstav.

1.2 Vyvoj hry

Hra se traduje jiz tisice let. Pocatky hry se objevovaly jiz v pravéku. Dlkazem jsou archeo-
logické nalezy a pozdé€ji i doklady pisemné (Millarova, 1978). Prvky hry Ize vypozorovat i
u zvirat, coz byl podnét pro védce, aby zacali srovnavat znaky hry u déti se znaky hry u
zivo¢isnych mlad’at. Ja se vSak ve své praci zamétuji pouze na lidskou, respektive détskou

hru, a poté konkrétné na hru matematickou.

K vyznamnému za¢lenéni hry do vychovy se vyrazné piicinil Jan Amos Komensky. Ten
hru dokonce povazuje za stejné dulezitou soucast zivota jako je spanck a strava (Komen-
sky, 2007).

Jiz pti zakladani prvnich vychovné — vzdélavacich instituci (17. stoleti) pedagogové pfii-
kladali hie velky vyznam. Némecky pedagog Friedrich Frobel (1782 — 1852) se vénoval

Zkvalitiovani détské hry a ptispél k nému svymi didaktickymi pomtickami, diky kterym se
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déti uci urcitym dovednostem a vztahovym souvislostem. Krom¢ spontanni hry déti se hry
vyuzivaly 1 v metodicky promySlenych ¢innostech s pedagogickym zdmérem. K tomu se
pii¢inil Cesky pedagog Jan Svoboda (1800 — 1844). Podstatou hry se zabyvaly 1 dal§i védni
obory. Jejich cilem bylo zkoumani riiznych stranek hry. Hra je ovSem slozity a obtizné
uchopitelny jev, proto musime hru sledovat z pohledu vSech riiznych pohleda a chapat ji

komplexnéji (Kot'atkova, 2005).

1.3 Teorie vzniku hry

Existuje nes¢etné mnozstvi teorii o vzniku a vyvoji hry. Jako ptiklad uveduteorie K. Groo-
se a H. Spencera. Déle pak v samostatné podkapitole zaméfuji svoji pozornost na J. Piage-
ta, ktery vyznamnym zpusobem piispél k rozvoji hry pfedev§im z pohledu vyvojovych
stadii.

Teorie némeckého psychologa Karla Groose, jez vypovida o nacvicovani dovednosti, se
opira o analyzu hry mlad’at. Podle Groose jde o pfirozenou potfebu objevovat nové doved-
nosti diilezité pro zivot. Spencerova teorie je zalozena na zaklade€ prebytecné energie. Kaz-
dy ¢loveék v sobé hromadi velké mnoZzstvi energie, které je pak nutno nékde uvolnit. Hra je
Vtomto piipad¢ uzce spjata s unavou centralni nervové soustavy. Dité neni schopno své
t¢lo udrzovat dlouho v klidu, potiebuje se zbavit prebyte¢né energie, coz je schopno vyko-

nat pomoci hry (Kot’atkova, 2005).

1.3.1 Teorie hry dle Piageta

Nejznamgjsi teorii hry z hlediska vyvojové psychologie je teorie J. Piageta (2007), Svycar-
ského psychologa. Ten rozd¢lil détskou hru na obdobi, jez odpovidaji psychickému vyvoji
ditéte. Dle Piageta je hra uzce spjata s rozvojem mySleni a inteligence ditéte. Z hlediska
vyvojové psychologie rozliSuje staddia intelektualnitho vyvoje, v nichz méd hra sviy jisty
charakter. Blize se budu vénovat prvnim dvéma stadiim, jelikoz pravé jimi si dité pred-

Skolniho véku prochazi:
e Senzomotorické stadium — Hra jako cviceni

Toto stadium trva od narozeni do 2 let. V senzomorickém stadiu se dité vyviji pre-

devS§im v oblasti smyslového vnimani a v oblasti motoriky. Tzn., ze dité¢ si hraje
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S hrackami, které jsou zvukové vyrazné (dochdzi k rozvoji sluchu), barevné odlisné
(slouZici k rozvoji zraku) ¢i napadné strukturou (rozvijejici hmatové vnimani). Mo-
torickd oblast je rozvijena pomoci vnimani vlastniho t€la. Dit€¢ pozoruje své ruce,
prsty, nohy a hraje si s nimi. Postupné zkousi, co jeho télo dokaze — zveda hlavic-

ku, snazi se pfetocit ze zad na bfisko a naopak, a pozdéjise uci lozit a chodit.
Ptedoperacni stddium — Symbolicka hra

Toto obdobi se objevuje u déti predskolniho véku — od 2 do 7 let. Dle Piageta
(2007) jde 0 obdobi vrcholu détské hry. Nejdiive se zde objevuje oddalena napodo-
ba. Jedna se o napodobovani bez piitomnosti piedlohy. Naptiklad dit¢ vidi u jinych
déti, jak se zlobi, a po chvili za¢ne jejich chovani se smichem napodobovat. Tim di-
t¢ pfechazi od senzomotorickych schémat. Jeho ¢innost je vytrzena z kontextu, jeli-

koz napodobuje néco neptitomného — oddaleného.

Dalsi fazi je symbolicka ¢i1 fiktivni hra. Symbolickou hru vysvétlim na ptikladu,
kdy dité¢ predstira, ze spi — zde hraji velkou roli predstavy. Dité predstird urcity

klam.

Féaze kresby se objevuje po druhém roce zivota a je pfechodem mezi hrou a obraz-
nou piedstavou. Pti kresb¢ si dit€ hraje, protoze dochdzi k nenucené ¢innosti ditéte.
Ptikresbé mize dité¢ vyjadiit své predstavy, pocity, pfani a projevit velkou ¢ast své

fantazie.
U faze obrazné predstavy lze vnimat pfitomnost fantazie a zvnitinénou napodobu.

Posledni fazi dle Piageta je fec. Ta pomaha ditéti slovné vybavit udalosti, které
pravé neprobihaji. To vysvétlim na piikladu, kdy dit¢ fekne, ze dédecek odesel, a

ukaze na cestu, kterou Sel— tzn., Zze jeho piedstava je vyjadiena slovy (feci).

Stadium konkrétnich operaci — Hra s pravidly

Toto stadium trva od 7 do 11 let. Dité v tomto stadiu je schopno logicky premyslet
o konkrétnich udéalostech, chape stalosti poctu, mnozstvi a hmotnosti. Je schopno
pochopit stanovena pravidla a tidit se jimi.

Stadium formalnich operaci — Konstruktivni hry

Od 12 let a vice. V tomto stadiu dit¢ dokdze logicky piemyslet o abstraktnich po-

jmech. Za konstruktivni hry jsou povazovany takové, piikterych dit¢ vytvari z urCi-
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t¢ho materialu novy vytvor. Pfikladem je modelovani, naviékani, kresleni, vystii-

hovani, skladani. (Piaget, 2007)

1.4 Vyznam hry v pred§kolnim véku

Jako je pro dospélého Clovéka dilezity pracovni proces, pro déti je stejné opravdova a di-
lezita hra. Vychazi z vnitini potfeby ditéte a siln¢ ovlivituje jeho vyvoj v oblasti kognitivni,
socidlni a motorické. Dité nevyhleddva hrus cilem naucit se néco nového, ale hraje si, pro-
toze ho to zajima, bavi, t¢$i a chce néco nového prozkoumat. Diky tomu se u¢i a vyviji
v mnoha oblastech. Hru v pfedskolnim véku muZzeme rozdélit na spontanni a fizenou ¢i

didaktickou (Kotatkova, 2007).

Spontanni hra miize byt casto chapana jako zbytecna ztrata casu, a proto mohou mit néktei
pedagogové ¢i vychovatelé tendence volit predev§im hry s eduka¢nim zamérem. Oproti
spontanni hie hra fizena ¢i didakticka ma ur¢ity vychovné — vzdélavaci cil. Je specificka
tim, ze ji n€kdo ve skupiné (vétSinou pedagog ¢i vychovatel) fidi — voli, motivuje, vede,
hodnoti. V MS by méla byt mezi spontdnni a fizenou hrou dodrZovana rovnovaha. Spon-
tanni hra by neméla ustupovat do pozadi pfed ¢innostmi viditeln¢ nau¢nymi jako je napf.
keramicky, tane¢ni ¢i jazykovy krouzek. Rozhodné spontanni hrou nemrhame ¢asem. Diky
ni totiz dit€ dostava prostor k vyjadieni ¢i proZzivani mnoha emoci a jeho sebepojeti a sebe-
hodnoceni ma zde takové uplatnéni, jaké se pii fizenych cinnostech nemtze dostavit. Hra
umoziuje ditéti rozvoj také v oblasti socialni. Dité se totiz prostfednictvim hry zajimé o
druh¢ déti a zve je ke hie, coZ ma za nasledek zdokonalovani socialniho chovani — vnima-
ni, pfijimani a respektovani druhych. Déti pfedSkolniho véku touzi stale vice po partnerské
hie, avSak nemusi vzdy dochazet k projevim sympatii a idedlnim vztahiim, ba naopak.
Jelikoz by se déti mély domluvit na tématu, ziméru, postupu, pravidlech ¢i roli ve hie,
milZze dochazet ik jistym konfliktim. Kazdé z déti ma totiz svij ndpad a snazi se ho uplat-

nit, coz mize pii Spatné komunikacia domluvé vést az ke zminiovanym konflikttim.

Pti hfe ma dilezitou roli 1 rozvoj pohybovych schopnosti. Potieba pohybu vSak neni u
vSech déti stejna. DéEti hypermotorické maji velkou potiebu pohybu, proto by jim mél pe-
dagog doptat vice prostoru k vybiti pfebytecné energie, aby se dit€ mohlo nasledné Iépe
soustredit na ¢innosti sedavého charakteru. Opa¢nym typem jsou déti hypomotorické, které

maji velmi malou potfebu se pohybovat. V kolektivu vrstevnikli si uvédomuji své mensi
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pohybové dovednosti a pohybu se jednoduse vyhybaji. V tomto piipadé by mél pedagog
zasahnout spravnou motivaci, povzbuzenim ¢i ocenénim, aby u ditéte docilil pozitivniho
vztahu k pohybu. Vétsinu populace obsazuji déti normomotorické, neboli déti s béznou
potfebou motoriky. Z pohybovych her se t€8i, vyhleddvaji je a novym pohyblim se radi uci,
coz vede k jejich uspokojeni. Dité se diky hie pfirozené uci, prostiednictvim hry uspokoju-
je své potieby, dokdZe se odreagovat od ruznych druhli napéti, vydava i ptijima energii a

seberealizuje se (Kot’atkova, 2007).

1.5 Hra a pravidla

V preprimarnim obdobi se s hrami s pravidly setkavame jen ziidka, predev$im pokud se
bavime o spontanni hie. Pravidla samoziejmé nejsou podminkou kazdé hry. Proto bychom
je m¢li do vzdélavaciho procesu zacletovat, jelikoZ s pravidly se nesetkdvame pouze pii
hie, ale i vbézném zivoté. Diky pochopeni a dodrzovani hernich pravidel se dité uci re-
spektu a pochopeni druhych. S pravidly se setkdvame kazdy den. Kazda zivotni situace, do
které se ¢loveék dostane, nese sva ur¢ita pravidla. At uz jde o pravidla slusného chovani
(nemluvit sprosté, mit uctu ke star§im lidem), pravidla v oblasti ekonomické (musime cho-
dit do prace, abychom méli penize), tak pravidla z hlediska zdravi ¢i hygieny (umét se udr-
zovat v Cistot€ a zdravé zit, abychom neméli nemoci a abychom se vhodné sebeuplatiiova-
li). Pomoci pravidel v ditéti budujeme zaklady spoleCenského chovani, respektu a optima l-

niho souziti s ostatnimi lidmi.

., Pravidla vnimame jako urcita vymezeni, podle kterych se hra ridi, postupuje a podle kte-

rych se hrdci chovaji. ©“ (Kot'atkova, 2005, s. 26)

Dulezitouroli pti hie nese dohoda, ktera maze plnit funkci jen pti aktualn€ realizované hie.

VSichni hra¢i musi s pravidly souhlasit a dodrzovat je.

U hry Ctyfletych déti miizeme pozorovat tvofeni viastnich aktudlnich pravidel, o kterych
dit¢ dokéaze ¢aste¢né mluvit a podfizovat se jim, kdezto pravidla, kterd jsou mu nabizena ze
strany dospé&lého, jeSt€ nedokazZe pIné ptijmout, dodrZzovat a v ptislusSné chvili se je vyba-
vit.

Dité kolem patého roku je schopno sva vlastni pravidla vysvétlit a obhajit postupy pfi hie.

Dochazi k projevim velké sebekazné, aby sva pravidla dodrzovalo. Jedna se vSak o pravi-
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dla, ktera sidit¢ samo urcilo ¢i vymyslelo. Hry s danymi pravidly je dité schopno chapat az

od 7 let — viz stadium konkrétnich operaci dle Piageta.

V Sesti letech uz si déti urCuji spole¢na pravidla, dokazou si je vzajemné vysvétlit a také je

dodrzovat.

Pokud pedagog nabizi détem hru s pravidly, nemél by naruSovat obecnou strukturu volné

hry, jelikoz dospéli maji ¢asto sklon hrus pravidly iniciovat (Kotatkova, 2007).

1.5.1 Jak seznamovat déti s pravidly her

Nejvhodnéjsi forma pro obeznamovani déti s pravidly je forma Ustni. Umoziuje podrob-
n¢j$i vysvétleni pravidel a ptipadné reagovani na nejasnosti ze strany déti. Oproti ostatnim
formam plni vét$i motivacni funkci a plsobi spontdnnéji. Jeho nevyhodou je ten fakt, ze
nerozviji u déti schopnost analyzovat psany text. Proto je vhodné pravidla hry détem obcas

poskytnout i pisemné (coz se ovSem netyka déti piedskolniho véku).

Pravidla bychom méli détem poskytnout pfimo na hodin€, na které chceme s détmi hru
hrat. Pokud déti sezndmime s novou hrou, je logické, Ze si ji budou chtit hned vyzkousSet.
Proto neni vhodné déti seznamovat s novou hrou na konci hodiny s tim, ze ptisté si ji za-

hrajeme.

Pravidla vysvétlujeme vSem détem zaroven nebo po skupindch. Pii objasiiovani pravidel

bychom m¢li vyuzit ndzorné ukazky, pti které détem pravidla ¢i nejasnosti vysvétlime.

Nejvice vSak obeznamovani déti s pravidly ovliviiuje vystupovani a podani vedouciho a

kolektiv déti. Hra samotna zde nema tak vyraznouroli (Burjan, 1991).
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2 PREDMATEMATICKE CINNOSTI V PREDSKOLNIM VEKU

Dité predskolniho véku zpracovava podnéty a zkuSenosti jinak nez Zici ¢i dokonce dospéli
lidé. Zavisi to na Grovni kognitivniho vyvoje. JelikoZ dité pfedskolniho v€ku se nachazi ve
stddiu predoperacnim, neni schopno pIné chapat vyznam napiiklad grafickych znakd.
Kaslova (2010) tvrdi, Ze dité neni natolik psychicky vyvinuto, aby mohlo zvladat jisté ma-
tematické operace. Proto nemluvi o matematice, ale o pfedmatematickych piedstavach ¢i

predmatematické vychove, a z nich vyplyvajici predmatematické gramotnosti.

2.1 Rozdéleni predmatematickych ¢innosti

V piedskolnim véku se détem nabizi pfedmatematické ¢innosti, které Kaslova (2010) roz-
délyje do Ctyr skupin, a to na porovnavani, ptifazovani, tfidéni a ostré linearni uspofadani.
e Porovnavani

wPorovnavani (komparace) je proces, ktery nastupuje tehdy, je-li dité schopné vni-

mat pripadné vybavit si dva objekty (dva celky, dvé casti). “ (Kaslova, 2010, s. 39)

Pokud nemd moznost pozorovat oba objekty soucasné, je schopno porovnavat
pouze v ptipade, kdyz pfi pozorovani druhého objektu nezapomene na objekt prvni.
Porovnavat lze trojrozmérné objekty (osoby, zvitata, véci), dvojrozmérné objekty
(obrazky, fotografie), zvuky (fe¢, hudba), vyznamy sdéleni a pohyb. Avsak posled-
ni dva jmenované podnéty jsou pro déti v piedskolnim véku velmi narocné. Porov-
navat lze na riiznych urovnich dle toho, zda porovnavané objekty vnimame smysly,
nebo si je predstavujeme — vnimany objekt s vnimanym objektem (napiiklad hra
pexeso nebo karetni hra Cerny Petr), vnimany objekt s piedstavou (napiiklad do-
stanu za kol nakreslit rodinu — poté porovndvam predstavu rodiny ¢i moji rodinu
srodinou z mého obrazku) nebo piedstavu s pfedstavou (napf. pii hledani feSeni

nebo hra Domino).

Porovnavani dale miZeme rozdé€lit na 5 kategorii. Jedn4 se o porovnavani ptiroze-

né, zakladni, redukované, porovnadvéanirozdilem a podilem.

Porovnavani ptirozen¢ho je vyuZito pii hrach ¢i ¢innostech, kde dité¢ hleda stejné
dvojice — porovnava, zda jsou obrazky stejné. Napf. pii hie Pexeso, Domino, Cerny
Petr, apod.
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Porovnavani zakladni se vyskytuje pfi ¢innostech, kde dité porovnava velikost, dé -
ku, §itku. Zde hraje velkou roli slovo ,,nez*“ — vétsi nez mensi nez Sirsi nez, apod.
Cinnost, ktera je zaméfena na zikladni porovnavani, mize byt napf. porovnavani
svych kamaradli: Vojta je vyssi nez Pavlik, Vojta md vétSi ruce nez Pavlik, Pavlik

je hubenéjsi nez Vojta, apod.

Pro porovnavani rozdilem mizeme détem ptipravit napt. pracovni listy S vhodnymi
obrazky a ukoly typu: Vybarvi ty knofliky, které ma mensi sn¢huldk navic oproti
vétSimu sn¢huldkovi (popiipadé se mizeme ptat, o kolik vic knofliki ma mensi

sn¢hulak oproti vétSimu).

Porovnavani podilem je pro déti piedSkolniho veéku jeste slozity myslenkovy pro-
ces. Dit¢ ma pti takovych ukolech odpoveédét na otazku: ,,Kolikrat je ... nez ... 7

Proto je tento druh porovnavani vyuzivan pfedev§im az na ZS.

e Prifazovani
,,Prifazovani je proces, ktery z nabidky objekti vytvdri n-tice nebo usporadané n-
tice (dvojice, trojice,...) podle predem zadanych pozadavkii (kritérii, vztahi). *

(Kaslova, 2010, s. 47)

V MS pracujeme piedeviim s dvojicemi nebo dvojicemi uspofadanymi. Tyto dvo-
jice mohou byt dvojiho druhu, a to dvojice ze stejnorodych objektt (dit€¢ — dite, ru-
kavice — rukavice, nauSnice — nau$nice) nebo zobjektd nestejnorodych (dit€ —
znacka v MS, &epice — §ala, ton — nota). P¥ifazovani se vyuziva i mimo matematiku,
avSak pro matematiku ma piitazovani velky vyznam, a to pfedev§im dvéma druhy
prifazovani: zobrazenim a zobrazenim prostym. Vedle téchto dvou druht se vysky-
tuje jeste treti druh pfifazovani, ktery je dle Kaslové nazvan pfifazenim v uzsim
slova smyslu.

Zobrazeni prosté je proces, na jehoz konci mame samé dvojice. Neexistuje jind
dvojice se stejnym prvnim objektem, ani s objektem druhym. Tohoto druhu pftifa-
zovani se vyuziva pti identifikacich ¢iptidélovani jedine¢nychroli. Napft. kazdé d i-
t¢ ma v MS piidélenou svoji znacku — jedna se o dvojici, kterou nelze ni¢im naru-

Sit, jelikoz jedno dit€¢ nemiZze mit piidéleno dvé znacky, ani jedna znaCka nemuize
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slouzit dvéma détem. Jedna se o kazdou jednu dvojici: dité¢ — znacka. Vyuziti toho-

to druhu pfifazovani miizeme pozorovat napf. u pfedani baby ve hie na babu.

Dalsim druhem ptifazovani je zobrazeni. Nenajdeme dvé dvojice, kde by se vysky-
toval stejny prvni objekt, kdezto objekt druhy se mize vyskytovat ve vice dvoji-
cich. Zobrazeni Kaslova vysvétluje na ptikladé dvojice: objednavka jidla — host,
kdy kazdy host v restauraci dostane talife na pfedkrm, hlavni chod, dezert i skleni-
ci Nestane se, ze by jeden talif sdilelo vice hostli, kdeZto jeden host mize dostat
vice talifti s jidlem.

Piitazeni v uz§im slova smyslu je proces, diky kterému ziskame alespon dvé dvoji-
oviem v MS vyuzit pomoci pracovniho listu, kde dité k objektu na prvnim mistd
hleda vice objektt druhého mista: koupelna — ruénik, koupelna — umyvadlo, kou-

pelna — mydlo (samoziejmé s vyuzitim vhodnych obrazk).

Tridéni
,, TTideni je proces, ktery vede k rozkladu daného souboru na tiidy. Rozklad nastane

teprve tehdy, zavedeme-li v daném souboru takovy vztah, ktery proces trideni spus-
ti.““ (Kaslova, 2010, s. 57)

Proces tfid€ni spo¢iva v rozdéleni souboru dle ur¢ité¢ho kritéria na skupiny, tzv. tii
dy. Co se tyde poctu objektl ve tiidach, nemusi byt vzdy stejny. V MS se
s tfidénim bézné setkdvame pii hrach, kde jedno dit¢ ma specifickou roli — napf. hra
na babu, na peska, zajicek v své jamce — kde Vv jedné tiid¢ je jeden objekt (napt. pe-
Sek) a ve druhé tiid€ jsou zbyvajici objekty (ostatni déti). Musime vSak respektovat
podminky nové vzniklych skupin: kazda téida obsahuje alesponi jeden objekt ; zad-
ny objekt nepatii do vice tfid najednou ; zZadny prvek v procesu tiidéni nesmime
Kk tfidénému souboru pfidat ani z téidéného souboru vyloucit. Pii tfidéni hraje dule-
Zitou roli slovo ,,podle®. V MS je vhodngjsi spise pouzivat slovni spojeni: mit stej-
né ... jako (barvu, velikost), byt stejn¢ ... jako (stary, obleeny), mit ten samy ...

jako (pocet knoflik1i, den narozeni).

Ostré linearni uspofadani
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wJako ostré linearni usporadani oznacujeme proces i vysledek tohoto procesu.
Abychom mohli tento proces nastartovat, musime vhodné zadat soubor a poté vztah
zpusobujici ostré linearni usporadani. Vystupem je prirazeni vzdajemného postaveni

objektil, jejich poradi.“ (Kaslova, 2010, s. 83)

Uspotadani lze vysvétlit na piikladé, kdy mame jako soubor pét déti rizné vysky.
Pokud porovname jakékoliv dva objekty (déti), vzdy jsme schopni rozhodnout, kte-
ry zobjektl je vétsi, coz urCuje prioritu. Plati zde vztah ,,je mensi nez*. Vybirame
tedy dvojice, z nichz uréujeme prioritu. O priorit¢ mizeme rozhodnout u v§ech riz-
nych dvojic — jedna se tedy o ostré linedrni uspoiadani. Nezilezi ovSem na konec-
ném postaveni, vzdalenosti, poloze, aj. Dité¢ s nejvétsi vyskou je stdle nejvyssi, a to
at’ je doma, ve Skole, na hristi, at’ sedi, plave, spi nebo skace. Uspotradani je tedy
pretrvavajici proces, nikoliv jen tehdy, kdy si déti postavime do fady. Uspotadani
Ize v MS vyuzit pii pnéni pracovnich listt, kde ma dité uréit potadi objektii — napt.
na pracovnim listu jsou obrazky ¢tyi zvifat (mys, slon, kocka, beruska). DEti maji
urcit, které zvire je nejmensi (beruska), které je veétsi nez beruska, které zvite je veét-

$inezberuska, ale mensi nez kocka, apod.

S charakteristikou pfedmatemickych ¢innosti dle Kaslové (2010) naprosto souhlasim. Dité
predskolniho véku pfece jest¢ nemilize vykonavat slozit¢ matematické a pocetni tkony. A
jak bychom tyto ¢innosti mohli nazyvat, kdyz nejsou ryze matematické? M¢li bychom od-
lisovat ,,opravdovou* matematiku od ¢innosti, které matematice predchazeji. Proto mi vy-
hovuje nazev ,,pfedmatematické* ¢innosti a jemu odpovidajici rozdéleni. Dle tohoto rozdé-
leni jsem postupovala i v praktické ¢asti této prace. Poslouzilo mi predevsim pro vytvafeni
vlastnich matematickych her, které jsou zaméfeny hlavné na porovnavani, pfifazovani a

tridéni.
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3 MATEMATICKA HRA

Pod pojmem ,,matematicka hra“ si v€tSina populace pfedstavi hru, jejiz obsah se opira o
Cisla ¢ipocitdni — zkratka o matematiku jako takovou. Neni to tak zcela pravda. Pfedev§im
pii vyuziti téchto her v matefské Skole. ZtéZka by Ctyfleté dit¢ pii hie zapasilo s Cisly Ci
dokonce pocetnimi operacemi. Existuji rliznad pojeti a déleni matematickych her. Matema-

ticka hra by se v podstaté dala nazvat edukac¢ni hrou s matematick ymi cily.

3.1 Edukacni hra

wEdukacna hra je cielavedomd, organizovand, vedena a spdtne vyhodnocovanad edukacnad
aktivita pedagoga, ktory ju realizuje s jednotlivcom, skupinou alebo kolektivom deti, pri-
com ich ku hre aktivizuje a motivuje, v hre usmernuje, splnenie edukacnych uloh vyhodno-

cuje a deti ocenuje. “ (Podhajecka, 2006, s. 14)

Témet kazdd hra miZze plnit edukacni u€el DileZitou smérnici pro tento fakt je, do jaké
miry tento edukacni zamér plni. Pedagog si pfedem musi urcit, jakého cile chce edukacni
hrou dosahnout. Eduka¢ni hra musi spliiovat strukturu, kterou tvoii edukac¢ni tloha, ed u-
kacni materidl, edukacéni ¢innost, edukacni pravidlo, eduka¢ni hodnoceni a eduka¢ni kom-
petence. Kazda edukacni hra je zaméfena na rozvoj jisté rozvojové oblasti ditéte (Podha-
jeckd, 2006). Tyto rozvojové oblasti jsou uvedeny v RaAmcovém vzdélavacim programu
pro predSkolni vzdélavani (2004). J& se zaméfim na rozvojovou oblast matematiky a
pfedmatematickych ptedstav, jelikoZ matematickd hra je ve své podstaté¢ edukacni hra s

matematickymi cily.

3.2 Matematické cile z RVP PV

Matematické cile vyuzité pti vybéru a tvorbé her v aplika¢ni ¢asti jsou v souladu s Ramco-
vym vzdélavacim programem pro piedSkolni vzdélavani (2004). VSechny tyto matematic-

ké hry obsahuyji sté¢zejni cile, které se vyskytuji u kazdé jednotlivé hry. Témito cily jsou:

e Umét postupovat a ucit se podle pokynti a instrukci.

e Chapat zdkladni ¢iselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuZivat (porovnavat, uspofadavat a tfidit soubory
predmétti dle urcitého pravidla, chapat ¢iselnou fadu v rozsahu prvni desitky, po-

znat vice, stejné, méné, prvni, posledni, apod.).
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e Umét odhalovat podstatné znaky, vlastnosti predmétl, nachazet spole¢né znaky,
podobu a rozdil, charakteristické rysy predmétt ¢i jeviia vzajemné souvislosti mezi
nimi).

e Umét zorganizovat hru.

e Spolupracovat s ostatnimi.

e Dodrzovat dohodnuta a pochopend herni pravidla.

e Pochopit, Ze kazdy ma v herni skupiné svouroli, podle které je tieba se chovat.

Jednotlivé matematické cile jsou uvedeny u jednotlivych matematickych her v praktické

¢asti.

3.3 Matematicka hra

,Matematickd hra* je pojem, ktery obvykle oznacuje jednoduché ¢innostni tlohy (napf.
prelozte zapalku tak, aby vznikla rovnost), slozit¢ ¢innostni llohy pro jednoho hrace (napf.
solitéry), soutéze, kde kazdy jednotlivec pracuje samostatné a nasledné se vyhodnoti nej-
lepsi vysledek a hry pro dva nebo vice hraci, kteti se stiidaji pfi pfedepsanych tazich a
sledyji pfedem stanoveny cil. Burjan, Burjanova (1991) od sebe tyto formy odlisuji pouzi-

tim termint:
e matematické hlavolamy,
e solitéry,
e matematické soutéze,

e matematické hry.

Matematicky hlavolam je v podstaté hadanka ¢i zahada, ktera zkousi vynalézavost fesitele.
Nejznaméj$im hlavolamem je hlavolam mechanicky, ale existuji 1jiné tlohy, které se daji
nazvat hlavolamem. To jsou napft. kiizovky, sudoku, dopliovacky, osmismérky, hadanky

nebo matematické slovni ulohy.

Pod solitérem rozumime ¢innostni tlohu pro jednoho hrace, pii které mtzeme postupovat

pouze predepsanymi tahy z pocate¢ni pozice do pozice cilové.
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Matematicka sout€z je forma, pti které je vice lidem soucasné zadan stejny ukol, aby jej
mohli fesit paralelng. SoutéZici si nemohou vzijemné do ¢innosti zasahovat a po skonceni

se porovnaji vysledky a nejlepsi z nich je vit€ézem.

Matematicka hra dle Burjna a Burjanové je takova, které se vétSinou ¢astni alespon dva
hraci. Jejich Cinnost probiha stfidavé a vzajemné své tahy ovliviiuji. Matematicka hra ma
sviyj cil, kterého je moZzno dosdhnout optimalni strategii. Existuji vSak i matematické hry
pro jednoho hrace. Do této skupiny her mizeme zaradit hlavolamy ¢i hadanky, na jejichz

feSeni jsou potfebné jisté matematické schopnosti a dovednosti.
Hru povazujeme za matematickou v piipad¢, Ze plni alesponi jedno z danych kritérii:

v’ pravidla obsahuji jisté matematické pojmy,
v’ zanalyzy hry vyplyva pro nékterého z hra¢i optimalni strategic nebo alespoti ¢as-

te¢ny navod na vyhru (Burjan, Burjanova 1991).

Matematické hry, jak je charakterizuji Burjan, Burjanova (1991), dle mého nazoru nejsou
vSechny vhodné pro déti predskolniho véku. Dité predskolniho veéku totiz nemiize plnit
podminky, které Burjan, Burjanova (1991) pro matematickou hru uvadi. Z hlediska vyvo-
jové psychologie a Piagetovych vyvojovych stadii dit¢ v 5-6 letech jesté neni schopno po-
chopit zadana pravidla, ani abstraktni matematické pojmy (Piaget, 2007). Nema ani po-
trebné matematické znalosti. V matefské Skole bych v roli pedagoga vyuzila spiSe matema-
tické hry pro jednoho hrace, jako jsou napiiklad hadanky ¢i hlavolamy. V praktické ¢asti
této prace opiram spiSe o predmatematické ¢innosti dle Kaslové (2010), které jsou podle

mého ndzoru pro preprimarni vzdéldvani mnohem vhodnéjsi.
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1. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 27

4 NAVRHY MATEMATICKYCH HER

V praktické ¢asti jsem se zaméfila na vhodny vybér deseti her, které byly posléze apliko-
vany v matefské Skole. Pfi vybéru jsem zohledniovala veék déti, didakticky zdmér a Casové
rozpéti ve vychovné — vzdélavacim procesu. Cile t€chto her jsou v souladu s Ramcovym
vzdélavacim programem pro ptredskolni vzdélavani (2004), viz kapitola Edukacni hra.
Aplikace téchto her je ur¢ena détem od pétido Sesti let, doporucena doba realizace je tyden
— s predpokladem, ze chceme vyuzit vSech deset matematickych her — kazdy den je vhodné

realizovat dvé hry.

4.1 Labyrint — vybrané
Kategorie mate matickych her: Hlavolamy
Kategorie pie dmate matickych ¢innosti: Pfifazovani— prosté zobrazeni
Cil hry: Nakreslit cestu labyrintem od startu k cili.
Vékova kategorie: 5 — 6 let
Pocet hraci: 1
Doba trvani: 10 — 15 minut
Didakticky cil: Orientovat se v roving. Identifikovat pojmy nahofe, dole, vpravo, vievo.
Pravidla: Dostat se ze startovniho mista (koc¢ka) do mista cilového (myska).
Tuto cestu zakreslit.
Jen jedna cesta labyrintem je spravna.
Cilem neni rychlost, ale pfesnost zakreslené cesty.
Pomiicky: Piedem ptipraveny pracovni list s labyrintem, tuzka, DVD Toma Jerry.

Popis hry: Jako motivaci pustime détem DVD s deseti minutovou pohadku Toma Jerry (o
kocce a mysce a jejich vzajemnych taskaticich). Poté povedeme diskuzi o jistych faktech,
kterd se v pohadce objevila. Nejdulezitéj$i otazkou pro realizaci naSeho labyrintu je: Jaké
postavy se Vpohadce objevily? Spravnou odpovédi je samoziejmé kocka a mys, na coz
navazeme tim, ze détem rozdame tuzky a pracovni listy s labyrintem, kde hlavnim tkolem
je najit cestu od kocky k mySce. PopiSeme détem situaci podobnou jako v piedeslé pohad-

ce, kdy kocka honi mySku, a pokusime se pomoci kocce mysku chytit tim, Ze najdeme
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spravnou cestu labyrintem. Vysvétlime, Ze nejvhodnéj$i zpUsob je zkusit najit cestu nej-
prve prstem — pokud by cesta nebyla spravna. Po nalezeni spravné cesty teprve mohou

zakreslit tuzkou.

Obr. 1 Labyrint-hotova prace ditéte Obr. 2 Labyrint-hotova prace ditéte

Postiehy: Nejprve bychom méli déti upozornit na fakt, Ze neni nas§im cilem celé dopoled-
ne sledovat na pohadky (jelikoZ po zhlédnuti deseti minutové pohadky vétSina déti chtéla
pustit dalsi dil), ale uvédomit déti, aby pohadku pozorné sledovaly, protoZe s ni pak bude-
me déle pracovat. Také je nutno vybrat labyrint ptiméfeny vékové kategorii déti. Labyrint
byl pro nékteré déti slozity. Dokonce doSlo k pfipadu, kdy se pétiletd hol¢i¢ka rozplakala,
protoze nemohla cestu labyrintem najit. Proto jsem ndsledné¢ zvolila individualni formu

prace a po spole¢ném snazeni byl vysledek ptijateInéjsi(viz ptilohy).

4.2 Domino — vybrané
Kategorie mate matickych her: Matematické hry
Kategorie pie dmate matickych ¢innosti: Pfifazovani— prosté zobrazeni

Cil hry: Skladat k sob& shodné ¢asti domina a zbavit se vSech dominovych kostek.
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Vékova kategorie: 5-6 let
Pocet hraci: Neomezeny (idealni do 5 hraci)
Doba trvani: 20 — 30 minut

Didakticky cil: Umét odhalovat podstatné znaky a vlastnosti predmétli, nachdzet spolecné

znaky, podobu a rozdil. Porovnavat a tfidit shodné znaky.
Pravidla: Vsechny hracikostky jsou oto¢eny rubem nahoru.
Doprostied se da jedna kostka.
Hraci postupné ptidavaji pomoci shodnych znakti k pivodni kostce dalsi.
Vitézem je hrac, ktery se nejdiiv zbavi vSech hracich kostek.
Pomiicky: Domino — v naSem pfipadé s beruskami (obr. 3).

Popis hry: Jelikoz pii této hie vyuzijeme domino v podob¢ berusek, déti mize ke hie mo-
tivovat pisnicka BeruSko p(j¢ mi jednu teCku, kterou si spole¢né¢ zazpivame pii rannich
¢innostech. Poté se ptdme, kolik ma beruska te¢ek a pomoci hry domino se budeme snazit
spocitat a porovnat teCky vSech berusek (dominovych kostek): Na stul se vyskladaji vSech-
ny hraci kostky hry domino otoceny rubem nahoru. Kazda kostka je rozdélena na dvé€ po-
loviny a na kazdé poloving je jiny pocet puntikd. Hra za¢ina v okamziku, kdy oto¢ime jed-
nu kostku licem nahoru. Hrac, ktery je na fadé si vybira dalsi kostku s tim, Ze pokud mé na
nékteré¢ poloviné kostky shodny pocet puntikii s kostkou na stole, ptilozi je k sobé. Pokud
nema potiebny pocet puntikii, bere si dalsi kostky do t¢ doby, dokud se pocty puntikli ne-
shodnou. Po odebrani vSech rubem nahoru otoc¢enych kostek se kostky odebiraji z hraci
plochy (az po takovou kostku, kterd se shoduje s n¢kterou, co mame v ruce). Vit€zem se
stdva ten hrac, ktery se nejdiive zbavi vSech hracich kostek, aniz by na hraci plose lezely

jesté rubem nahoru oto¢ené kostky.
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Obr. 3 Hra domino

Postrehy: Hra domino déti moc nezaujala. Déti byly schopny ji hrat pouze v ptfitomnosti a
asistenci dospélych (pedagogil). Bez individudlni pomoci ze strany pedagogli nebyly
vSechny schopny postupovat dle pravidel a predpisti. Nékteré nebyly schopny porovnat
shodnost poctu tecek (jelikoz nedokazaly tecky spocitat), jiné zcela neporozumély pravi-
dlim (vétSinou mely tendenci si ptibirat dalsi hraci kostky, 1 kdyz kostku s potiebnym po-
¢tem puntikd mély u sebe). Dle mého nidzoru se tomu tak mohlo stat z divodu, Ze déti mu-
sely porovnavat vice predmétti zaroven (vice hracich kostek nez jednu). Proto vhodnou

obménou pro déti pfedSkolniho véku by byla varianta s obrazky misto puntiki.

4.3 Dobble — vybrané

Kategorie mate matickych her: Matematické hry

Kategorie pre dmate matickych ¢innosti: Pfirozené porovnavani — vyrokova logika
Cil hry: Porovnavat shodnost symbolti a nasbirat co nejvice karticek.

Vékova kategorie: 5-6 let

Pocet hraci: Idealni do 6 hraca

Doba trvani: 10 minut

Didakticky cil: Umét odhalovat podstatné znaky a vlastnosti pfedméti, nachdzet spole¢né
znaky, podobu a rozdil.

Pravidla: Doprostfed hraciplochy se daji na hromadku vSechny karty.

Kazdy hra¢ dostane jednu kartu.
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Hraci porovnavaji shodnost symboli svojikarty s kartou uprostied hraci plochy.
Kdo nejdiiv vyrtkne ndzev shodnych symboli, kartu si odebere.
Dale jiz hraje s odebranou kartou, nikoliv s kartou ptivodni.
Kdo mé na konci hry nejvice karet, vyhrava.
Pomiicky: Dobble.

Popis hry: Dobble je hra rozvijejici postfeh, rychlost a zrakové vnimani. Obsahuje 55 ka-
ret a 50 riznych symbola (obr. 4), které jsou na kartach obsazeny (na kazdé kart¢ 8 symbo-
1G). Hra probiha zptsobem, ze kazdy hra¢ dostane jednu kartu a ostatni karty se daji na
hromadku doprostied hraciplochy licem nahoru. Hra se odstartuje a kazdy hra¢ porovnava
symboly na své kart¢ se symboly na karté uprostfed. Pokud mé shodny symbol (a ten ma
pokazdé, jelikoz kazdé dveé karty se jednim symbolem shoduji), fekne nahlas, jaky symbol
naSel a kartu zhromadky si vezme. Dalsi kartu uz porovnava s kartou, kterou si
Z hromédky vzal (nikoliv stdle s kartou pocate¢ni). Vit€zem hry se stdva ten hrac, ktery ma

na konci hry nejvice karticek.

Obr. 4 Hra Dobble

Postiehy: Ke hic Dobble nebyla ani potfeba zadné motivace, jelikoz tato hra byla pro déti
nova a témef kazdy si ji cht€l vyzkouSet. Velmi déti bavila a dokdzaly by u ni sedét snad
hodiny. Star$idéti (5 — 6 let) zvolily velmi soupefivy piistup a ke hie se postavily velmi
zodpoveédné. Jelikoz jsem se snazila mlad$im (4letym) détem napovidat, starsi déti m¢ cas-
to okfikovaly, abych jim neradila a soupefila s nimi. Jiné zas mély tendenci napovidat mné,

aby se ndhodou nestalo, ze bych prohrala. Tato hra ma svou vyhodu v tom, Ze neklade na
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déti velké naroky, proto s ndmi mohly hrat 1 déti mladsi, ¢tyrleté. Ty se sice vitézi nestava-

ly, ale radost ze hry nemély o nic mens$i, nez déti starsi.

44 Cerny Petr — vybrané

Kategorie mate matickych her: Matematické hry
Kategorie predmate matickych ¢innosti: Védomé tfidéni — vytvafeni mnozin na zakladé
charakteristické vlastnosti

Cil hry: Sbirat shodné a odlisné dvojice karet a tim se zbavit vSech karet, aniz by nam zQ-

stala v ruce karta Cerny Petr.
Vékova kategorie: 5-6 let
Pocet hraci: Idealni do 5 hraca
Doba trvani: 10 — 15 minut

Didakticky cil: Umét odhalovat podstatné znaky a vlastnosti pfedméta, nachdzet spolecné
znaky, podobu a rozdil.

Pravidla: Vsechny karty se rozdaji mezi hrace.
Kazdy hra¢ porovna shodnost karet, které ma v ruce, a shodné dvojice odlozi.
Postupné sikazdy hra¢ taha kartu od hrace po levici a shodné karty odklada.
Komu na konci hry zbude v ruce karta bez shodné dvojice (Cerny Petr), prohral.
Pomiicky: Karty Cerny Petr.

Popis hry: Vsechny karty (obr. 5) rozdame mezi hrace. Pocet karet je lichy. VSechny karty
maji svoji shodnou dvojici, pouze jedna karta dvojici nema — Cerny Petr. Kazdy hra¢ si
prohlédne své karty (obr. 6) a porovna dle symbold na kartach, zda nema dvé shodné karty
(se stejnym symbolem). Pokud ano, odloZi tuto dvojici karet pfed sebe. Néasledn€ se postu-
puje po kruhu ve sméru hodinovych rucicek, kde jeden hrac si taha jakoukoliv kartu od
souseda po levici. Pokud si vytahne kartu, ktera se symbolem shoduje s jinou jeho kartou,
dvojici karet odlozi pfed sebe. Pokud si vytdhne kartu, ktera se symbolem neshoduje
s zadnou z jeho karet, kartu zaCleni k ostatnim svym kartdm a na fad¢ je dalsi hra¢. Pokud
si vytdhne kartu Cerny Petr, taktéZ ji zafadi k ostatnim kartdm, aniz by se tvafil

,podeziele®, aby ostatni hra¢i nezjistili, kdo tuto kartu drzi. Vyhrava hrac, ktery se nejdi i-
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ve zbavi vSech karet (najde ke vSem svym kartdm shodné dvojice). Hra ale nekon¢i. Do-
hrdva se stejnym zpisobem, dokud nékomu neskonci v rukou jedna jedina karta, ktera

shodnou dvojici nema — Cerny Petr. Hrag, kterému tato karta ziistane v ruce, prohral.

Obr. 5 Karty Cerny Petr Obr. 6 Karty jednoho hrace

Postiehy: Pii hie bylo zfetelné, ze déti hru velmi dobfe znaji a radi ji hraji. K této hie ne-
byla ani potfeba motivace. KdyZ jsem si tyto karty prohlizela, pétiletd hol¢i¢ka mi je sebra-
la zruky se slovy: ,,Znas to? Zahrajem si?*“ Ihned se k nam ptipojily dalsi dvé déti a rady si
hru zahraly. Bylo vidét, Ze skryvat své karty a hlavné se vyhnout karté Cerny Petr, bylo pro
n¢ velkou zabavou a napétim. DEti vSak své nadSeni ¢i zklamani t€Zko skryvaji, coz bylo
snadno zpozorovatelné, kdyz si danou kartu n€kdo vytahl — zacal to komentovat slovy:
,»Ach joo.“ Na rozdil od soupete, ktery byl této karty zbaven — ten projevoval naopak velké

nadSeni, ¢imz oba dali najevo ostatnim hra¢tim, kdo ma prave ,,obavanou‘ kartu v rukou.

4.5 Figurogram — vybrané

Kategorie mate matickych her: Hlavolamy

Kategorie pie dmate matickych ¢innosti: Pfifazovani— prosté zobrazeni
Cil hry: Vytvorit obrazce tim, Ze poskladame dané tvary na predlohu.
Vékova kategorie: 5-6 let

Pocet hrac¢i: 1

Doba trvani: 10 - 15 minut

Didakticky cil: Dokazat vyplnit ¢ast roviny na zaklad€ ur¢enych geometrickych ttvart.
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Pravidla: Hrac si vybere desku s ptedlohou.
Postupné sibere vhodné dilky a sklad4 je na pfedlohu.
Pomucky: Figurogram.

Popis hry: Hra figurogram obsahuje n¢kolik desek s ptedlohami obrazcti (obr. 7). Dité si
vybere obrazec, ktery chee slozit, a pomoci pfedlohy hleda mezi jednotlivymi dilky figuro-

gramu vhodné dilky pro svij obrazec.

Obr. 7 Desky figurogramu

Postiehy: Tato hra déti bavila, avSak dlouho u ni nepobyly. Kazdé dité si poskladalo asi
dva obrazce a uz si s figurogramem hrat nechtélo. Mohlo to byt nasledkem toho, Ze s hrou
si hraly asi Ctyfi déti soucasné a tim dochazelo k nedostatku dilkd pro vSechny obrazce.
Déti musely cekat, az se potiebné dilky uvolni, coz vedlo k netrpélivosti a podnétu pro
jinou hru. Mozna hra neméla uspéch diky faktu, Zze po slozeni obrazce musi dilky vratit
zpét do krabice s figurogramem (aby si mohly skladat i ostatni déti) — takze ztéto ¢innosti
nevzejde zadny trvalejsi vysledek. V tomto pfipadé by se nabizela varianta, kdy détem
poskytneme dilky figurogramu k vytvofeni obrazcli na papir — obkreslenim kazdého dilku

(geometrického tvaru) sikazdy vytvoti sviij obrazek, ktery mu zlstane napotad.

(Krejcova, 2009, s. 87)

4.6 Zivé pexeso — vytvoiené
Kategorie mate matickych her: Matematicka hra
Kategorie pre dmate matickych ¢innosti: Pfitazovani— prosté zobrazeni

Cil hry: Najit co nejvice shodnych dvojic.
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Vékova kategorie: 5-6 let (dva soupeti)
Pocet hracii: Neomezeny sudy (idedlni do 20 hraci)
Doba trvani: 15 — 20 minut

Didakticky cil: Umét odhalovat shodné a neshodné znaky a vlastnosti predmétii, nachazet

spole¢né znaky, podobu a rozdil.

Pravidla: Ur¢ime dva hrace, ktetibudou proti sob& soupeftit.

Ostatnim hra¢tm rozddme obrazky se zviratky.

Ukolem déti je vydavat zvuky piislu§ného zvifete z obrazku.

Ukolem dvou soupeftl je poznat dle zvuku co nejvice dvojic.

Kdo ma na konci hry vice dvojic, vyhrava.
Pomiicky: Karticky s obrazky zvifat.
Popis hry: Ur¢ime dvé déti (5-6 let), které budou mezi sebou soupefit. Mezi ostatni déti
(od 3 let — zapojime vSechny déti ve tfid€) rozdame karticky s obrazky zvitat (obr. 8). Kaz-
dy siprohlédne svoji karticku, ale nikomu netikd, jaké zvife na karticce ma. Dva soupefi
hraji proti sob¢ hru jako klasické pexeso s tim, Ze neotdci kartiCky pexesa, ale vyvolavaji
déti, které se prave pexesem staly a zastupuji funkci téchto karticek. Vyvolané dit€ se po-
stavi a udéla zvuk, jaky vydava zvite z jeho obrazku (krava — b, had — ssss, prase — chro
chro). Kdyz néktery ze dvou soupett uhodne dvojici stejnych zvukd, tato dvojice si sedne

za nim, aby na konci oba soupefi mohli spocitat, kdo uhodl vice dvojic — kdo se stal vité-

zem.

Obr. 8 Karticky zviratek ke hie zivé pexeso
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Postiehy: Pii realizaci hry se dalo pozorovat, ze hra déti velmi zaujala. Kazdé z déti zde
hralo svoji dileZitou roli. D&ti se musely soustfedit na zvife ze svého obrazku, aby zvuk,
ktery pfi vyvolani vydaji, souhlasil s ptisluSnym obrazkem. Zaroven v détech hra vyvola-
vala napéti a zvédavost, které z dé€ti ma stejny obrazek a vydava stejny zvuk. Jelikoz do hry
byly zapojeny vSechny déti ze smiSené tfidy, tudiZz 1 dvé déti tfileté a jedno integrované,
dochazelo obcas ik ptipadum, ze tyto déti nevydaly zvuk prislusného zviratka, ale fekly
jeho nazev. Thned jsem je ovSem s pomoci starSich déti opravila a hra pokracovala dal

Byla pro déti velmi zabavna, proto se hra pro velky uspéch opakovala jesté jednou.

4.7 Prirazovani barev — vytvorené

Kategorie mate matickych her: Matematickd souté¢z

Kategorie pre dmate matickych ¢innosti: Piifazovani v uZSim slova smyslu

Cil hry: Co nejrychleji pfitadit obrazky K pfislusné barve.

Vékova kategorie: 5-6 let

Pocet hraci: Neomezeny

Doba trvani: 10 minut

Didakticky cil: Umct ptifadit obrazek k ptislusné barve.

Pravidla: Déti rozdélime do dvou skupin.
Obé¢ skupiny dostanou stejné obrazky a Ctyii barevné papiry.
Ktera skupina diive ptifadi obrazky k ptisluSnym barvam, vyhrava.

Pomiicky: Cernobilé obrazky (krab, rajce, rize, srdce, pav, strom, zaba, mrak, slunce) —
kazdy obrazek je potieba mit dvakrat, barevné papiry (Cerveny, zluty, zeleny,

modry) — také kazdy dvakrat.

Popis hry: Déti rozdélime na dvé skupiny. Obéma skupindm rozdame vSechny obrazky
(obr. 9) a barevné papiry ¢tyf barev. Vysvétlime détem, Ze jejich tkolem je v co nejkratsi
dob¢ ptiradit ¢ernobilé obrazky k jejich ptislusnym barvam (Cervena — rajce, krab, srdce,
rize). Ktera skupina pfifadi obrazky rychleji (podminkou je ovSem spravnost vysledki),

vyhrava.
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Obr. 9 Obrazky ke hie ptifazovani barev

Postrehy: Hra déti velmi bavila. Probudila v détech soupetivost a rychlé jednani. Negati-
vem hry bylo to, Ze se ,,nestihly* do hry zapojit vSechny déti. Ty, které byly rychlejsi a

vewvr

ale neménilo nic na tom, Zze se snazily zapojit i ostatni déti ze skupiny a hra v podob¢ sou-

téZe je velmi bavila.

4.8 Stoupne si ten, kdo ... - vytvorené

Kategorie mate matickych he r: Matematické hra

Kategorie predmate matickych ¢innosti: Védomé tfidéni — vytvafeni mnoZin na zakladé

charakteristické vlastnosti
Cil hry: Na ptislusny povel se co nejrychleji postavit.
Vékova kategorie: 5-6 let
Pocet hracii: Neomezeny
Doba trvani: 10 — 15 minut
Didakticky cil: Umét odhalovat podstatné znaky a vlastnosti piedméti.
Pravidla: Posadime se do kruhu.
Postupné jmenujeme vlastnostia znaky, které déti maji.

Pokud ma dité pfislusny znak ¢1 vlastnost, musise co nejrychleji postavit.
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Kdo sistoupne jako prvni (a znak ¢i vlastnost odpovida), vyhrava.
Pomiicky: Zadné (misto pomiicek vyuZijeme vzhled a obledeni déti).

Popis hry: S détmi se posadime do kruhu. Vysvétlime détem, Ze jakmile fekneme vlast-
nost nebo veéc, kterou ma dit€¢ na sob&, musi se co nejrychleji postavit. Poté fekneme:
Stoupne si, kdo napt. ma dlouhé vlasy, nosi bryle, ma modré tricko, méa zelené boty, ma
tmavé vlasy, apod. Kdo si stoupne jako prvni, vyhrava. Hru opakujeme n€kolikrat za sebou

(v€cia vlastnosti samoziejmeé ménime).

Postiehy: Hra byla pro déti velkou zidbavou. Podobné hry hravaji, ale pfimo tuto neznaly.
Zde projevily soupetivost, snahu vyhrat. Pti této hie je dilezité zadavat jednoznacné vlast-
nosti ¢i charakteristiky, aby nedoslo k neshoddm (napt. zda je tricko riizové nebo fialové

apod.).

49 Z pohadky do pohadky — vytvorené

Kategorie mate matickych her: Matematicka hra

Kategorie pre dmate matickych ¢innosti: Pfitazovani — prosté zobrazeni

Cil hry: Poznat podle ndzvu postavy svoji ptisluSnou dvojici.

Vékova kategorie: 5-6 let

Pocet hraci: Neomezeny sudy (idedlni do 20 hraci)

Doba trvani: 5— 10 minut

Didakticky cil: Vytvotit dvojici na zdklad€¢ daného kritéria.

Pomiicky: Karticky s pohadkovymi postavami.

Pravidla: Kazdy hra¢ obdrzi karticku s obrazkem pohadkové postavy.
Chodipo tfid¢ a hlasité fikd, jakou postavu ma na obrazku.
Hrac poslouchd ostatni a hleda svoji pohadkovou dvojici.
Ktera dvojice se najde jako prvni, vyhrava.

Hra ale mize pokracovat s tim, Ze kdo se najde jako posledni, prohrava.
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Popis hry: Détem rozdame karticky s obrazky pohadkovych postavicek (obr. 10). Kazdé
postavicce prislusi jind postavicka ze stejné pohadky (napt. trpaslici — Snéhurka, vlk —
Karkulka, Kfemilek — Vochomtirka). Déti se rozejdou po tiid¢ a fikaji pouze nazev svoji
postavicky. Hledaji svoji dvojici z ptislusné pohadky. Kterd dvojice se najde jako prvni,
vyhrava. Tim ale hra nekon¢i. Hledaji se vSechny ostatni dvojice, dokud kazdy nenajde tu
SVOji.

Postiehy: Pii hfe mohou mit déti s hledanim nékterych dvojic problém. Proto bychom si
mohli pfed zahdjenim hry vSechny postavicky z karti¢ek ptedstavit a pojmenovat, aby na-
sledné nedoslo k nejasnostem pii hledani dvojic. Déti hru neznaly, proto je velmi bavila, a

chtély hru opakovat.

Obr. 10 Karticky s obrazky pohadkovych po-

stavicek

4.10 Hlavolam — modifikované

Kategorie mate matickych her: Hlavolamy

Kategorie pie dmate matickych ¢innosti: Piifazovani— prosté zobrazeni
Cil hry: Z ¢asti slozit celek obrazku, nalepit jej na vykres a vybarvit.
Vékova kategorie: 5-6 let

Pocet hracii: 1

Doba trvani: 20 minut

Didakticky cil: Dokézat z ¢asti slozit celek obrazku.
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Pravidla: Dité dostane rozstithany obrazek.

Jeho tkolem je obrazek sloZit, nalepit na vykres a vybarvit.
Pomiicky: Rozstiihané obrazky, vykresy formatu A4, lepidlo, pastelky.
Popis hry: Détem rozdame rozsttihané obrazky, vykresy, lepidla a pastelky. Déti maji za
ukol obrazek na vykres nejprve slozit, poté nalepit a nasledn¢ vybarvit pastelkami.
Postiehy: Hlavolam déti nadchl. Byly rady, ze ve vysledku mély svijj jedinecny vyrobek
(obr. 11), na kterém se mohly kreativné projevit. Problémy s hlavolamem déti nemély.
Obrazek jsem rozstithala na pét ¢asti a vSechny déti jej uspésné slozily. Potize nékterym
détem délalo spiSe lepeni danych ¢asti na vykres, jelikoZ se jim n€které casti malinko pie-

kryvaly, coz ale ve vysledném efektu vilbec nevadilo.

Obr. 11 Slozené hlavolamy — hotové prace déti

(Zapletal, 1983, s. 22)
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ZAVER
. Zjednodusené miizeme matematiku nazvat védou o cislech a geometrickych utvarech.

(Opava, 1989, s. 5) Napfi¢ tomu matematika a s ni souvisejici matematicka hra nemusi byt

jenom pocetni Cinnosti o ¢islech nebo geometrickych tvarech.

,Matematika je vedou, kterd pronikla do vsech oblasti lidské cinnosti. Nebo snad dovedete
Jjmenovat obor védy, techniky, kultury nebo jiné oblasti lidské cinnosti, kde bychom se ne-
setkali s otazkou poctu predmeétii, jejich tvarii a rozméri, s nejriznéjsimi matematickymi

pojmy avzorci? “ (Opava, 1989, s. 5)

Diky psani této prace jsem pochopila souvislosti mezi matematikou a hrou. Matematika se
totiz vyskytuje i pfi ¢innostech, které na prvni pohled nemaji s matematikou viibec nic spo-
le¢ného. Dikazem toho je moje reflexe ze Studentské konference, kdy jsem prezentovala
svoji praci a nejeden dotaz byl sméfovan k otdzce ,,Co maji tyto hry spolecné
s matematikou?*. A ja jsem diky nastudovanym teoriim, pfedevsim Kaslové (2010) a

Burjana, Burjanové (1991), mohla s hrdosti argumentovat.

,,Je mi luto matematiky, ked’ sa casto ocita v ulohe strasiaka. Ved matematika je zaujima-
va avie byt aj zabavnd, zavisi od toho, ako sa podava, od spravnej motivacie Ziakov, ktori
sa ju ucia. Je to nieco ako zamknuta izba v rozpravke, od ktorej kazdy nenajde kluc. Pomo-

)

Zeme detom ten kluc ndjst.* (Uhercikova, 1991, s. 7)

Neméli bychom pted détmi poukazovat na matematiku jako na t€Zky ucebni predmét, kte-
rého by se pozd¢ji snad mohly 1 bat. Pokud je matematika poddvana pomoci her a zdbav-
nych ¢innosti, déti sik ni utvoti lepsi vztah a nebudou se ji ve Skole bat. To ovSem nejvice

zalezi na nas dospélych, jakym zplisobem ji détem podame.

Jak tvrdi D. Jedinak (1979), vyuCovani a u¢eni se matematiky by mélo mit charakter hry,

ktera je praci, aby jednou byla praci, ktera se stala hrou.
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PRILOHA 1: POTVRZENI SOUHLASU SE ZVEREJNENIM

FOTOGRAFIi DETI

Svym podpisem stvrzuji, Ze studentka UTB Veronika Mezihorikova smi zverejnit

fotografie mého ditéte, pofizené v M3 Vracov, pro studijni ucely.
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PRILOHA 2: HRAHLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 3: HRAHLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 4: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 5: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 6: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 7: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 8: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 9: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 10: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI
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PRILOHA 11: HRA HLAVOLAM — VLASTNI PRACE DETI




PRILOHA 12: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€iCka cestu k mySce?

Najdi a zazna¢ cestu od koc¢ky k mysce.
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PRILOHA 13: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€icka cestu k mySce?

Najdi a zaznag cestu od kocky k mysSce.




PRILOHA 14: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€icka cestu k mysce?

Najdi a zazna¢ cestu od kocky k my3ce.
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PRILOHA 15: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€icka cestu k mySce?

Najdi a zazna¢ cestu od koeky k mysce.




PRILOHA 16: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde kotitka cestu k mySce?

Najdi a zazna¢ cestu od ko¢ky k mysce.
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PRILOHA 17: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€i¢ka cestu k mysce?

Najdi a zazna¢ cestu od kocky k mysce.
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PRILOHA 18: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€i€ka cestu k mySce?

Najdi a zazna¢ cestu od kocky k mysce.




PRILOHA 19: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde ko€icka cestu k mysce?

Najdi a zaznag cestu od kotky k mysSce.
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PRILOHA 20: LABYRINT — VLASTNI PRACE DETI

Najde kocicka cestu k mysce?

Najdi a zazna¢ cestu od kocky k mysce.
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priloha 21: Fotografie




