HRAJEME SI V MATEMATICE

JARMILA NOVOTNA

ABSTRAKT. V pracovni dilné se stejnym nézvem byla pozornost vénovéna jednomu
Z mnoha typu didaktickych her pro vyucovani matematice, jmenovité her, které vyZaduji pouZiti
riiznych typt kostek. Udastnici méli moZnost se seznémit se zakladnimi variantami nékolika
her a navrhnout riizné modifikace cilené upravené pro Zaky, které uci. V ¢lanku jsou nékteré z
her pfedstaveny a okomentovany.

Uvod

Hravost je pfirozenym projevem déti, a to nejen v pfedSkolnim véku. Potfeba hry
pretrvava v nejriznéjsich formach az do dospélosti. Hra vede k rozvijeni tvofivych zpusobl
mysleni, ke zdravé soutézZivosti. To v8ak nejsou jediné pozitivni aspekty her. Hru lze vyuzit
napf. pfi sledovani vyvoje osobnosti pro utvafeni sebepojeti jako jadra osobnosti, pfi
usmérnovani a diferenciaci emoci, pfi uvolfiovani ¢i vhodném vyrovnavani napéti. Hra mlze
slouzit k navazovani kontaktd, k modelovani realnych situaci, k pfejimani socialnich norem
pfi podfizovani se obecnym pravidlim hry. P¥i hfe roste sebedlvéra, sebevédomi, divéra
ve spoluhrace.

Termin hra je pouzivan v riznych vyznamech. V [4] jsou nékteré z nich pfedstaveny
podrobnégji. Vedle spontannich her pfechazi dité ve Skolnim véku k cilené zaméfené hfe
rozvijejici jeho smysly, pamét, pfedstavivost atd. Hru nazveme didaktickou hrou, jestlize ma
vychovné vzdélavaci cil [4].

Pouziti didaktickych her ve vyu€ovani je jednou z mnoha uziteCnych a oblibenych
vyuCovacich technik. Zafazeni her do vyufovani matematice odbourava nezadouci
atomizaci ziskanych védomosti a pfispiva k jejich propojeni a utvareni potifebnych
souvislosti. Hry pomahaji zakovi budovat vlastni nezavislost a ucit se organizovat poznatky
(to plyne z interaktivni a kooperativni podstaty ¢innosti typu hra), objevovat nové vztahy,
upevnovat znalosti a dovednosti, procviCovat nedostatecné zvladnuté dovednosti a
terminologii. Viz napf. [3]

Zaméreni pracovni dilny

Pracovni dilna byla vénovana pouZziti didaktickych her ve vyu€ovani matematice. Byly
prezentovany hry pro dva a vice hracu, pfi nichz jsou potfeba hraci kostky. Zakladni varianty
her byly pfevzaty z knih [1] a [5]. Hry jsou konstruovany tak, aby podpofily vytvofeni
prostfedi, které provokuje chut zakl( pfemyslet, hledat souvislosti, ucit se néco nového,
hledat vitéznou strategii, spolupracovat apod. Soucasné podporuji u Zakd pouzivani
korektniho matematického jazyka.

Ve vSech pouzitych hrach je zafazena manipulace s kostkami. Jednou ze zasad pro
pouziti didaktickych her ve vyu€ovani uvedenych v [2] je, Ze do Cinnosti ma byt zapojen,
pokud mozno, cely kolektiv a hra ma davat kazdému hraci moznost nékdy vyhrat. Hazeni
kostkami vnasi do hry prvek nahody, ktery tuto zasadu vyrazné podporuje.

PFi hrach prevzatych z [1] se pouzivaji hraci kostky ve tvaru rlznych pravidelnych a
polopravidelnych mnohosténu. V sou¢asné dobé jsou jiz tyto hraci kostky bézné dostupné
na ¢eském hrackarském trhu. Jedinym problémem muze byt, Ze stény kostek nemusi byt
vzdy pokryty Cislicemi nebo matematickymi znaky, které jsou pro danou hru potfeba. Tuto
nesnaz mizeme snadno odstranit polepenim stén mnohosténu potfebnymi texty na
samolepicich nalepkach. Pfipadd, kdy je to potfeba, vdak neni mnoho.



V dalsim textu uvadime ukazky her pouzitych v pracovni diln€, v jejich zakladni podobée
uvedené ve zdroji. UCastnici dilny méli nejen moznost vyzkouset si jednotlivé hry, ale mohli
také navrhovat modifikace, které povazovali za obohaceni pouZziti pfislusné hry.

Ukazky her pouzitych v pracovni dilné

Hra pro dva hrace, prevzata z [5]

Hra je modifikaci deskovych her, se kterymi si je vétSina zakl zvykla hrat mimo
vyucovani. Je v ni obsazen silny prvek nahody, vyhrat nemusi jen nejlepsi matematik, ale
kdokoli z hracéa, kterému padaiji vhodna ¢isla na kostkach a zvladne vyresit jednotlivé ukoly.
Na druhé strané vSak zak s dobrymi matematickymi znalostmi miZze objevit vic feSeni, nez
je to nejbéznéjsi, a tim ziskat vyhodu proti tém zakim, ktefi se omezuji jen na znalost
nékolika algoritml. Podle toho, jaky vytvofite hraci plan, muze byt hra procvi¢ovaci,
opakovaci, objevovaci atd.

Potfebujete: 2 hraci kostky
2 figurky rdznych barev
1 hraci plan (pfiklad viz obr. 1)

Pravidla: Cilem kazdého hrace je dostat svou figurku co nejrychleji z mista START do
mista CIL. Vyhréva ten, kterému se to podaf¥i jako prvnimu.
1. Zahéjeni: Kazdy hra€ hodi obéma kostkami. Zacgina ten hrac, jemuz padl vétsi
soucet Cisel na obou kostkach. V pfipadé rovnosti souctli hazi oba hraci znovu.
2. Prabéh hry: Pfi vyméné hraCe hazi hra¢ obéma kostkami a postupuje takto:
2a. Jestlize je hrac v obdélnikovém poli¢ku, nahradi pismeno m v nejbliz8im kruhu
jednim z obou Cisel, ktera mu padla (hra€ rozhoduje, které z &isel pouzije).
Jestlize podminka v kruhu plati, hra¢ postupuje na dalsi policko a hazi znovu;
jestlize neplati, hraje druhy hrag.
2b. Jestlize je hra¢ v kruhovém policku, nahradi pismena r, sv nejblizSim
obdéiniku cisly, ktera mu padla (hra¢ rozhoduje, které z Cisel bude r a které s).
Jestlize podminka v kruhu plati, hra¢ postupuje na dalSi policko a hazi znovu;
jestlize neplati, hraje druhy hrac.
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Obrazek 1: Pfiklad hraciho planu pro Hru pro dva hrace

Hry prevzaté z [1]

,Hracem* v nasledujicich hrach maze byt jednotlivec, dvojice, pfipadné i skupinka zaka.
Pokud je jeden hrac tvofen skupinou, je podpofena komunikace mezi zaky ve skupiné.

Poznamky: Ve vétsiné téchto her je hracim planem zaznamovy arch, do kterého si kazdy
hra¢ zapisuje svou volbu, napad, vysledek apod. VSichni hraci pfitom hraji se stejnymi
vstupnimi hodnotami. Vyjimkou je hra Otacgejici se souciny.

Hraci plany je mozno upravit, pocitat s mensimi Cisly, pfedepsat mensi pocet krok( apod.
B Umisti své hodnoty
2-3 hragi, kazdy hrac¢ tvoren 2 zaky
Potfebujete: 1 desetistén ocislovany 0 az 9
1 hraci plén pro kazdého hrace (obr. 2)



cil Cislo Rozdil
NejbliZ k 100 o
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Obréazek 2: Hraci plan pro Umisti své hodnoty

Pravidla: Vyhrava hrac, ktery ma nejmensi celkovy soucet

SOhrWON -~

Hod'te desetistén. VSichni hraci pouziji hozené dislo.

Zapiste Cislo do jednoho z okének na svém hracim planu.

Jakmile jednou zapiSete Cislo do okénka, nesmite s nim hybat.

Stiidejte se v hazeni desetisténu tak dlouho, az zaplnite vSechna okénka.
Vypodcitejte a zaznamenejte rozdil mezi kazdym z cilovych Cisel a vaSim &islem.
Sectéte vSechny rozdily. To je vaSe skoére ve hre.

Hrajte hru aspori dvakrat.

Poznamka. Obvykle se zapocCitava absolutni hodnota rozdilu cilového a vytvofeného
Cisla. Jestlize Zaci umi pocitat se zapornymi Cisly, |1ze absolutni hodnotu nahradit rozdilem
s pfislusnym znaménkem; za mensence se napf. voli cilové Cislo, za menSitele vytvorené

Gislo.

B Vyskrtni islo
2 hraci
Potfebujete: 1 osmistén olislovany 1 az 8

1 krychli o€islovanou 1 az 6
1 hraci plan pro kazdého hrace (obr. 3)

2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 | 13 | 14

Obrazek 3: Hraci plan pro Jednu partii Vyskrtni &islo

Pravidla: Vyhrava hrac, ktery dosahne nejvétsi skore.

1.
2.

3.

Hodte osmistén a krychli. Vypocitejte sou€et. Oba hraci pouziji tento soucet.
VySkrtnéte tento soucet nebo kterakoli jina Cisla na vasem hracim planu, které po
secteni daji soucet z bodu 1. .

V hazeni se stfidejte, dokud mlzete vyskrtnout néjaké Cislo. Vas soupef pokracuje
tak dlouho, dokud on muaze vyskrtavat.

Sectéte vSechna vase vyskrinuta Cisla. To je vaSe skore ve hre.

”



Hrajte hru aspori tfikrat.
B Sila umisténi
2-3 hraci, kazdy hrac tvoren 2 zaky
Potfebujete: 1 osmistén oCislovany 1 az 8 Proni hod

1 hraci plan pro kazdé druzstvo (obr. 4)

Pravidla: Vyhrava druZzstvo, které dosahne
nejvétsi skore.

1. Rozhodnéte, kdo zacne. Stfidejte se.

2. Hodte osmistén. Pfi prvnim hazeni zapiste
hozené ¢islo do jednoho ze &tvercl pro Hru 1.

3. Pfi druhém hazeni zapiSte hozené Cislo do y Treti hod
jednoho ze ¢&tvercu pro Hru 2.

4. Do prazdnych ¢tvercll napiste 0.

5. Obé Cisla sectéte.

6. Opakujte kroky 2-4 jesté pro dalsi tfi hazeni.

Diruhy heed

Suonided

Soudet

Covrty hoad

Hrajte hru aspori dvakrat.

Souted

+ Paiv had

Celliony soudet
Obrazek 4: Hraci plan pro Sila umisténi
B Ofacejici se souciny
2 hradi, kazdy hrac tvoren 2 zaky
Potfebujete: 2 dvanactistény ocislované 1 az 12
2 sady Zetonu, kazda jiné barvy, pfiblizné 20 pro druzstvo
1 (spole€ny) hraci plan (obr. 5)

V této hie hraji obé druzstva na spole¢ném planu a kazdé druzstvo si generuje sva Cisla
podle pravidel.
Pravidla: Vyhradva to druzstvo, kterému se podafri mit ¢tyfi Zetony v jedné rFadce,

vrv

sloupci nebo uhlopfFicce.

1. Domluvte se, kdo zacne. V hazeni se stfidejte.

2. Hodte obéma dvanactistény, vynasobte pfislusna Cisla a umistéte svuj Zeton na
soucin.

3. Vasi soupefi vyberou jeden dvanactistén, tim hodi a druhy nechaji lezet. Tim
ziskaji nové Cislo, vynasobi &isla a polozi svij zeton na soucin.

4. Je-li jednou na Cisle Zeton, nelze tam umistit druhy.

5. Pét hvézditek na hracim planu jsou divoké Ctverce a nelze je pokryt. Mohou byt
pouzity kterymkoli druzstvem k ziskani &tyf zeton( v fadé.

Hrajte hru aspor tfikrat.
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Obrazek 5: Hraci plan pro Otacejici se souciny

Modifikace: Prvni hozeni dvou dvanactistén(l probéhne stejné. Oba dvanactistény jsou
polozeny bez otaceni na oznaCena mista na hracim planu (viz obr. 5). V dalSich krocich
vSak hrag, ktery jsou na fadé, nehazi jednim dvanactisténem, ale nataceji dvanactistén, na
némz chce meénit Cislo, sténou s timto Cislem nahoru. Zatimco v zakladni varianté ovliviiuje
vysledek hodné nahoda a procvi€uje se hlavné numerické pocitani, v této modifikaci je
hlavnim matematickym pozadim rozklad €isla na soudin dvou ¢initeld; nahoda zde hraje
okrajovou roli.

Diskuse ve tridé

Po skon&eni hry mizeme zafadit diskusi zahrnujici strategie FeSeni, které jednotlivi
Zaci/jednotliva druzstva pouzili. Kazda otazka ucitele nebo ostatnich hracl by méla
obsahovat nejen otazku Jak?, ale i Pro¢?, pfipadné Co kdyby?.

Pro Hru pro dva hrace je mozné volit rizné modifikace hraciho planu, coz nabizi pestré
vyuziti v riznych oblastech Skolni matematiky. Lze ji pouzit jak pfi odhalovani vlastnosti
matematickych objektl, tak i jako hru procviCovaci. Pfi diskusi se Ize zaméfit napf. na
objevené vlastnosti a jejich mozné vyuziti pfi hfe.

Pro hru Umisti své hodnoty je pro diskusi vhodné napf. otazky jako ,Ktery z ¢tverecki
jsi vyplnil nejdfiv? Pro€?“. Pro hru Vyskrtni jsou to otazky jako napt. ,Ur&i nejmensi mozny
vysledek®, ,Vytvor dvé rizné posloupnosti hodd, pfi nichz by bylo mozno vysSkrtnout vSech
14 Cisel* nebo ,Najdi nejmensi poCet vymén potfebnych k vysSkrtnuti vSech 14 Cisel.
Podobneé Ize postupovat i u dalSich her.

-



Zavérecné poznamky

Hraci by méli mit moznost zahrat si stejnou hru vickrat. Tak budou schopni snaze
rozvijet vlastni herni strategie. Re$eni uvedenych a jim podobnych uloh zahrnuje kromé
strategického uvazovani také uvazovani matematické. Vyuziti matematickych znalosti
v mnoha pfipadech zjednodusi hraciim nalezeni vhodné, pfipadné dokonce vitézné, herni
strategie.

Pfiprava na pouziti obdobnych her ve vyu€ovani vyzaduje, aby se vyucujici pfedem
s hrou podrobné& seznamil, sam si ji nékolikrat zahral. Bez toho je velmi obtizné efektivni
vyuziti hry s pfedem stanovenymi cily, ale i sledovani diskusi Zakd zaméfené na
matematické pozadi her apod. Zkusenosti z pouziti pfedstavenych a podobnych her ukazuiji,
ze vysledky jsou obvykle vynikajici.
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