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ABSTRAKT

Diplomova prace zjistuje, zda jsou déti v matetské Skole schopné akceptovat pocitadlo pti
vybranych aktivitach/hrach, v rdmci kterych si rozviji schopnosti a prohlubuji dovednosti
tykajici se predmatematické gramotnosti. Teoretickd ¢ast prace je zamétfena na historii
pocitadla, seznamuje s druhy pocitadel, jejich vyuzitim i zpisoby pouzivani. Prace se opira
o teoril pojmu piirozené Cislo a o souvisejici procesy v ramci rozvoje predmatematické
gramotnosti. Dale vychdzi zteorie her, definuje a klasifikuje hru z rtiznych pohleda
pfedev§im ve vztahu k sledované sérii aktivit. Praktickd cast predkladd sérii deseti
aktivit/her uréenych péti az Sestiletym détem. Jednotlivé aktivity jsou charakterizovany,
jejich realizace zdokumentovana a analyzovéna. K praci je pfiloZzena fotodokumentace

a videozdznam vybranych partii.

KLICOVA SLOVA

dité pfedSkolniho véku — pocitadlo — porovnavani kvantity — pfedmatematickd gramotnost

— pfirozené ¢islo



ABSTRACT

This diploma thesis detects whether the children are in kindergarten able to accept the
counter at selected activities/games. Children can develop dispositions within these
activities/games and deepen skills related to premathematical literacy. The theoretical part
focuses on the history of the counter and acquaints with the kinds of counters, their using
and ways to use. This part is based on the theory of the term ,natural number* and on
related processes in the development of premathematical literacy. Farther is based on game
theory, defines and classifies the game from different perspectives especially in relation to
monitored series of activities. The practical part submites series of ten activities/games,
that are designed for five to six year old children. Each activities are characterized,
implementation of activities is documented and analyzed. Photographs and video records

of selected parts are added to the diploma thesis.
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1 Uvod

Téma diplomové prace pocitadlo v matetské Skole mé oslovilo. Vzbudilo ve mné
zvédavost, jak by bylo mozné vyuzit pocitadlo jako propedeutické pomilcky jiz
v predSkolnim vzdé€lavani déti. Zamyslela jsem se nad tim, co viibec o pocitadle vime a co
od n¢ho mizeme ocekdvat. Tyto tvahy v kontextu dostupnych materidld mé utvrdily
v tom, ze toto téma je nové, dosud nefeSené. Jsem piesvédcend, ze volba daného tématu by
mohla byt pfinosem nejen pro mne. V pribéhu psani diplomové prace se také ukazalo, ze
pocitadlo by mohlo byt pfeklenovacim néstrojem mezi matetskou skolou a zakladni Skolou
v kvalitni pfiprave déti v kontextu pfedmatematické gramotnosti.

Studium teorie pomohlo odkryt mozné role pocitadla, které miize zaujimat nejen jako
pomucka zakd prvniho stupné zdkladni Skoly, ale také déti pfed vstupem do Skoly.
Z uvedenych ditvodi jsem se rozhodla pro sestaveni série aktivit, ve kterych by neslo
o pouhé pouziti pocitadla, ale ve kterych by pocitadlo zaujimalo rizné role a plnilo rizné

didaktické cile.

Cilem diplomové prace je vybrat nebo sestavit takové aktivity, ve kterych dité¢ funkéné
a bez zjevnych potizi pouziva pocitadlo jako propedeuticky nastroj ke Skolni matematice.
Za vhodnou aktivitu povazuji tu, kde dité akceptuje pocitadlo jako prvek hry, ve které umi

vymodelovat ¢islo podle zadanych pravidel.

Ukolem price je shromazdit informace o poéitadle a jeho rolich a do tohoto kontextu
zasadit vytvofenou sérii aktivit. DalSim tkolem préce je ovéfit funkénost sestavené série

aktivit v souladu se souasnym pojetim prace v mateiské Skole.

Aktivita bude povaZzovana za funkc¢ni, pokud déti porozumi pravidlim, aktivitu piijmou
a budou schopné ji zaradit mezi spontdnné volené aktivity. Pozitivni hodnoceni aktivity
pfipousti, Ze jedno dit¢ z dané skupiny aktivitu zadanou v dany den plné nepfijme ze
zékonitych divodi plynoucich z vyvojové psychologie nebo specifickych davoda
(nadchazejici nemoc, rodinné dtivody apod.).

Ocekavam, ze zpracovani diplomové prace bude piinosem pro pedagogickou obec
v didaktické oblasti pfedmatematické gramotnosti, a Ze nabyté zkuSenosti uplatnim v dalsi

praci v mateiske Skole.



2 Teoreticka cast
2.1 Pocitadlo

Vzhledem ktomu, ze se pocitadlo v historii vyvijelo, nemame uplné¢ pevné zacatky.
Jakymsi pfedchidcem dnesniho pocitadla mohly byt mozna i koralky navlecené na Sitirce.
Uz v pradavnych dobach se lidé zacali ulit pocitat z praktickych divodl a jako prvnim
nastrojem jim byly jejich prsty. OvSem pro vyjadieni vétSiho €isla napft. pfi pocitani dnt uz
prsty nestacily. Lidé zacali zaznamenavat vSe pomoci zafezu na hiillku. Pro tyto hiilky se
unas vzil ndzev vrubovky, protoze byl zafez vytesan do hilky sekyrou. Indiani Jizni
Ameriky zaznamenavali €isla jinym zpisobem — uzly na provaznici. V podstaté nelze
stanovit, kde je prvopocatek pocitadla, ale dle mého nazoru miZeme pocitadlo vnimat od
chvile, kdy byl do systému uzliki respektive kulicek vnesen urcity fad za ucelem
zjednoduseni jejich uziti. Tak, jak uvadéji knizni a internetové informace (viz seznam
literatury), se ukazuje, ze danym vylepSenim — systémem bylo fazeni objektti po deseti. Uz
nejde pouze o prosté fazeni uzlikid, koralkd, ale jednotlivé objekty jsou na néfem
navleCeny (Stitirka, tyCinka), jde s nimi pohybovat a jsou ¢lenény/seskupeny v ur€itém
radu.

Smyslem poc¢itadla je evidence poctu pocitanych objektli bez pouziti grafického zdznamu.
Neni nutnd znalost ¢islic, evidence poctu funguje na pfifazeni na principu tolik -kolik.
Pocitani po desitkach umoznuje pracovat i s vétSim poctem, nez je deset, ktery jsme mohli
ukazat i na prstech. V dalsi etapé vyvoje pocitadla a jeho uziti umoznuje zjednoduseni

pocetnich operaci.

Obrazek 1, Bambusova vrubovka ze Sumatry

Obrazek 2, Indian JiZzni Ameriky zaznamenavajici ¢isla uzly na provaznici
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2.1.1 Historie pocitadla

Pocitadlo, abakus byla mechanicka pocitaci pomitcka, jakysi pocatek vyvoje pocitacich
stroji. Lidé si ho vytvorili k ulehCeni aritmetickych operaci jiz v 5. tisicileti pi. n. 1.
o soustavu vodorovnych nebo svislych ryh, v nichz se posunovaly kaménky (calculi).
Nejstarsim dosud nalezenym evropskym dikazem existence abaku je Salaminska tabule,
objevend na ostrové Salamina v roce 1846. Mramorova tabule je 1,5 m dlouhd 0,75 m
Sirokda, do ni jsou vytesané pocetni kolonky, Ciselné znaky a symboly minci. Jeji vék se

odhaduje na 4. stoleti pft.

Latinsky vyraz abakus je odvozen od tfeckého slova abax, které ptivodné oznacovalo
plochou desticku pokrytou piskem, typickou pro starovéké pocitaci tabulky. Abakus je
pravdépodobné babylonského plvodu, v fimském obdobi se oddélil vychodni a zapadni
typ. Latinsky vyraz abakus je ¢asto pouzivan vylu¢né pro pozdéjsi pocitadla. Pocitadlo je
charakteristické rdmem, v némz jsou napnuty draty a na nich jsou navlecené kulicky,
kterymi 1ze volné pohybovat. Za oceanem jiz v desatém stoleti naseho letopoctu pouzivali
Aztékové pocitadla, sestavend ze suSenych kukufiénych zrn, navlecenych na rostlinnych
vldknech. Ponévadz zdmotiské konciny tehdy nemcly kontakt s ostatnim svétem, nebyl

témito pocitadly ovlivnén vyvoj na ostatnich kontinentech.

Abakus byl pouzivan jiz ve starém Recku a Rimé&, Egypté a Mezopotamii. Pozdg&ji byl
abakus zdokonalen abacisty (ucenci zapadoevropské Skoly matematiky v letech 1000-
1200). Do nedavné doby byly vyuzivany jeho modifikace také v Cing (suan-pchan),
Japonsku (soroban) a Rusku (scof). V Recku a Rimé to byla jednoducha dievéna nebo
hlinéné tabulka s osmi rovnobéznymi ryhami. Do ryh se vkladaly kaménky, fikalo se jim
calculi (zaCatek pozdéjSich ndzvi: kalkulacni stroj, kalkulovat apod.). Na abaku se s¢italo
a odc¢italo pouhym posunovanim kaménki. Jednotlivé ryhy znamenaly jednotky, desitky,
stovky a tisice. Kamének ptredstavoval ur¢itou hodnotu, podle toho, ve které ryze byl
umistén. Pii nasobeni vétSich Cisel se abaku pouzivalo k zaznamenani dil¢ich vysledk.
Postupnym sé&itanim dil¢ich vysledkd se doslo k vysledku. Rimané poéitali podobng, jako
my, nasobime zpaméti. Pii déleni se postupné odecital na abaku délitel od délence.

Pocitani na abaku patfilo v Recku a v Rim€ k vyznamnym dovednostem, protoZe se
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provadélo zpaméti. Ciselny zapis na abaku se pouzival jen k zachyceni dil¢ich vysledki,

které se pak prevadély na scitani a od¢itani.

Recky abakus

Juskevi¢ (1977) ve své knize uvadi, e Rekové pouzivali k poéitani hladkou desku
posypanou piskem rozdélenou do tficeti sloupct, ale nékdy mohlo byt sloupcii méné.
Sloupce byly rozdeleny do skupin po tfech, kazda skupina tvofila jeden fad. Prvni tfi
sloupce se pouzivaly pro vyjadfeni zlomka. Nahotfe byly sloupce ukonceny oblouky
nazyvanymi arcus Pythagorei, protoZe se objev abaku pfipisoval Pythagorovi. Do sloupcii
se kladly nebo zakreslovaly symboly jednotek, které odpovidaly fadim. Na rozdil od
staroveékych verzi abaku se jednotky nevyjadiovaly pomoci nékolika kaménki, ale pomoci
desticek s vyobrazenim pftislusnych ¢islic, ty byly nazyvany apex (plural apices). Na tyto
desticky zacaly byt pouzivany pro zapis Cisel indo-arabské Cislice a ty tak postupné

vytladily fimské Cislice.

Obrazek 3, Abakus s 15 sloupci (podle rukopisu z 12. stoleti)

Rimsky abakus

Ptipomina pétkovou soustavu ¢i pocitani na prstech, nebot’ ma zmensSeny pocet jezdct. To

v mnohych oblastech setrvavalo vedle novéjsiho desitkového systému.
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Pythagoras
https://cs.wikipedia.org/wiki/Arabsk%C3%A9_%C4%8D%C3%ADslice
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%98%C3%ADmsk%C3%A9_%C4%8D%C3%ADslice

Obrizek 4, Rimsky abakus I Obrizek 5, Rimsky abakus II

Cinsky abakus

V Cing se prvni poéitadla vyvinula v rozmezi od 6. st. do za¢atku 13. st. z poéitacich
tabulek a tikd se jim suan-pchan. Suan-pchan je podobny feckému abaku ¢i ruskym
sCotlim a doslovné znamend pocitaci deska. Lisi se v tom, Ze na kazdém dratku neni deset
koralkti, ale sedm. VSechny ciselné fady tohoto pocitadla jsou reprezentovany svislym
sloupcem kuli¢ek navlecenych na draté. Sloupec je rozdélen na dvé ¢asti, v t€ horni jsou
pouze dvé kuli¢ky, kazda s hodnotou pétinasobku, v dolni casti je pét kuli¢ek v hodnoté
jednotek. Uspotfadani ¢inskych pocitadel zmensuje pocet jezdct, nutny pro pocitani a podle
Depmana a Folta (1963) nam pak miiZze znovu pfipomenout pétkovou soustavu ¢i pocitani

na prstech. Zminéné ¢inské pocitadlo se koncem 15. stoleti rozsitilo do Koreje a dale do

Japonska.

Obriazek 6, Cinsky suan-pchan
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:RomanAbacusRecon.jpg

Japonské pocitadlo

Japonsky abakus se nazyva seroban. Do Japonska se dostal z Ciny kolem roku 1600.
V Japonsku byl déale upravovan, posledni uprava pochézi z 19. stoleti. Ze dvou kuli¢ek
v horni ¢asti kazdého vertikalniho sloupce tam zbyla pouze jedna s hodnotou pétinasobku
a v dolni ¢asti jsou pouze Ctyti kulicky reprezentujici jednotky.

U c¢inského 1 japonského pocitadla je nejnizsi Ciselny tad zastoupen sloupcem kuli¢ek na

pravém okraji pocitadla.

Obrazek 7, Japonsky abakus - soroban

Ruské s¢oty

Ve svém plvodnim tvaru se objevily na ptelomu 16. a 17. stoleti. Umozilovaly rychlé
provadéni slozitych vypoctl, prestoze zpocatku byly jesté nedokonalé. ,, Staré ruské scoty
tvorila ctyri pole, ktera bylo mozZno vidy po dvou spojenych slozZit do dvou skrinek.
V kazdém poli byla napnuta rovnobézna osnova ze ctrndcti provazcii nebo dratii. Pro
pocitani s celymi cisly se na kazdy drat naviékalo 9 nebo 10 pocitacich jezdcii (kulicek),
byly zde také rady pro pocitani zlomkii ,,socha“ — nékteré z nich obsahovaly po trech
a ctyrech jezdcich, jiné po jednom. “ (Juskevic, 1977) S¢oty se dobie uvedly, zachovaly se
az dodnes, pouze v pribchu let zménily sviyj tvar. Ziistalo pouze jedno pole a byla zruSena
fada dratd. Misto do sloupcti ¢i pruhti jsou jednotlivé fady cisla (setiny, desetiny, jednotky,
desitky atd.) zaznamenavany kuli¢kami na dratech. Pro ptehlednost jsou prostfedni dvé

kulicky (5. a 6.) odlisn¢ zbarveny.
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Obrazek 8, Pocitadlo ,,deskovy pocet* se ¢tyFmi pocetnimi poli (rusky rukopis, 1691)

Obrazek 9, Rusky sc¢ot v dnesni podobé

2.1.2 Charakteristika pocitadel a jejich vyuziti

Pouziti pocitadla vede k pocitani pfedevSim po jedné, piipadné po péti nebo deseti.
U nékterych pocitadel je moZzné ménit smér zleva/zprava, u jinych ne (napt. krychlové).
Dalsi dilezitou roli hraje barva kulicek (pocitadla dvoubarevna nebo pocitadla
vicebarevnd), jejich velikost (primér se pohybuje od cca 0,7 cm do 4,5 cm) a uspotadani
(barvy kulic¢ek v fadcich se stfidaji nebo fadek tvoii pét kulicek jedné barvy a pét kulicek
druhé barvy ¢i existuji pocitadla, ve kterych jsou kulicky v kazdém fadku jiné barvy).
Manipulace s kulickami na pocitadle rozviji téz jemnou motoriku. Krom& kuliek se
objevuji v pocitadlech i objekty jiného tvaru.

V ucebnich osnovach pro Narodni skolu z roku 1954 se autoii zminuji o vyuziti pocitadla
jako matematické pomicky. O tficet let pozdé&ji se uz v metodickych piiruckach ani
v uCebnich osnovach pro 1. — 4. ro¢nik zdkladni Skoly o pocitadle bohuzel nepise, je
otazka, zda pocitadlo nebylo povazovano za pomiicku znamou, tradi¢ni, nebo naopak
pomucku, kterd byla na tustupu. Nové metody vyucCovani matematiky pocitadlo
pravdépodobné zcasti vytésnily a z praktické pomulcky se po ndstupu tak zvané
modernizace v 80. létech pod vlivem mnozinové matematiky bohuzel n¢kde stala
nepottebna véc. Domnivam se, Ze soucasna spole¢nost znovu zacala na pocitadlo nahlizet
pozitivné, o ¢emz svédci trzni nabidka, k dispozici je fada druhi, které popisuji véetné

jejich vyuziti v praxi.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Schoty_abacus.jpg

Dvacitkové kulickové pocitadlo

Pocitadla dvacitkova tvoti dievény ram délky 23 cm a 2 draty, na kterych jsou navleCeny

plastové kulicky cervené a modré barvy s priméru 11 mm.

|

B —— -

! i — e Y
TR R Wl .7k

Obrazek 10, Dvacitkové pocitadlo
http://www.multip.cz/dvacitkove-pocitadlo-bz-85034

Obrizek 11, Sikmé dvacitkové potitadlo
http://www.multip.cz/sikme-dvacitkove-pocitadlo-bz-85036

Dvacitkovéa pocitadla jsou vyuzitelné pro praktickou vyuku v pocetnim oboru do dvaceti.

Stovkové §kolni kulickové pocitadlo

Skolni poéitadlo tvoii stojan z tvrdého masivniho dfeva se §ikmymi boénicemi velikosti 23
x 23 cm a deset drati. Na kazdém dratu je navleceno deset barevnych kulicek (napf. pét
cervenych a pét modrych nebo pét Cervenych a pét bilych). Kulicky jsou vyrobeny

z pevného plastu a maji praimér 14 mm.
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Obrazek 12, Stovkova $kolni pocitadla
http://www.multip.cz/velke-skolni-pocitadlo-bz-6362

Sikmé stovkové kuli¢kové poéitadlo je tvofeno téz konstrukei z tvrdého masivniho dieva
se seSikmenymi boc¢nicemi a deseti draty. Vzhledem ke svému rozméru 18 x 25 cm je
dobfe stabilni. Kazdy drat ma deset pevnych plastovych kuli¢ek o priméru 11 mm. Lisi se
usporddanim barevnych kuli¢ek. Na prvnim dratu od shora je navleCena jedna modra
kulicka a devét Cervenych. Na dalSich dratech je vzdy o jednu modrou kuli¢ku vice, jednu

¢ervenou kulicku méné.

Obriazek 13, Sikmé stovkové pocitadlo
http://www.multip.cz/sikme-stovkove-pocitadlo-bz-85144

Stovkova kulickova pocitadla se vyrabi v mensich i1 vétSich velikostech a na trhu je jich

v soucasné dob¢ nepfeberné mnozstvi.

Stovkové pocitadlo na stojanu je velmi dobfe ndzorné vzhledem ke svoji velikosti 60 x 77

x 142,5 cm. Pocitadlo v¢etné€ kulicek je vyrobeno z pfirodniho materidlu - tvrdého dreva,

16


http://www.multip.cz/velke-skolni-pocitadlo-bz-6362
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které zajistuje pevnost a tvarovou stalost Skolni pomucky. Kuli¢ky jsou navleCeny na

drevénych tyc¢kach vzdy stiidave po péti ve dvou barvach (Cervend a modra).

Obrazek 14, Stovkové pocitadlo na stojanu

http://www.poprokan.cz/pocitadlo-stovkove-kulickove-velke-144571

Zavésné stovkové kulickové pocitadlo je téZ celé vyrobeno z tvrdého dieva a je vybaveno
haky na zavéSeni na tabuli ¢i dvefe. Rozmérové se podoba kulickovému pocitadlu na
stojanu — 86 x 64 cm, proto je také vhodnou pomiickou ve Skolach. Kuli¢ky jsou také

navleceny na tyc¢kach a barvy kulicek se stfidaji po fadcich (¢ervend, modra).

m

Obrazek 15, Zavésné stovkové pocitadlo

http://www.skolnibrasnicka.cz/product.php?id product=1007

Vyuziti vSech typii stovkovych pocitadel pro ndzornou vyuku v pocetnim oboru sto.
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Radové potitadlo

Pocitadlo fadoveé je slozeno z dievéné podstavy a zéastény, ma rozmér 6 x 10 x 16 cm. Do
podstavy je zapusténo sedm do oblouku ohnutych drati. Na kazdém oblouku je navle¢eno
deset kulicek (zluté, oranzové, ... barvy). Na zasténé je vzdy u oblouku oznacen slovy fad,
znazoriuji dany oblouk (jednotky, desitky az miliony). Existuje 1 pocitadlo tadové
demonstraéni (viz internetové zdroje), které ma dvoji oznageni fadd. Ciselné je znazornéné
na zastén¢ Cislicemi a na podstavci je fad oznacen slovy. Déle se fadova pocitadla mohou
lisit v poc¢tu obloukll — fadové demonstracni pocitadlo mé deset obloukll to znamena, ze na

pocitadle 1ze pocitat aZ do miliardy.

-
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Obriazek 16, Radové potitadlo

https://www.skolni-pomucky.eu/hlavni-oddeleni/vsechny-kategorie/ucebni-

pomucky/1.stupen-zs/pocitadla/pocitadlo-radove-msdtsdj-zakovske-%287%2016%20P07-1-
SE0%29.htmi?Itemldx=4

Radové pocitadlo umoZiiuje ziskat vizualni predstavu pii poéitani v fadech (jednotky,

desitky, stovky, atd.).

Stovkové krychlové pocitadlo

Stovkové krychlové pocitadlo je vyrobeno z masivniho dieva. Stabilni ram velikosti 87 x

77 cm lze postavit na stiil ¢i zavésit na tabuli.

18


https://www.skolni-pomucky.eu/hlavni-oddeleni/vsechny-kategorie/ucebni-pomucky/1.stupen-zs/pocitadla/pocitadlo-radove-msdtsdj-zakovske-%287%2016%20P07-1-5E0%29.html?ItemIdx=4
https://www.skolni-pomucky.eu/hlavni-oddeleni/vsechny-kategorie/ucebni-pomucky/1.stupen-zs/pocitadla/pocitadlo-radove-msdtsdj-zakovske-%287%2016%20P07-1-5E0%29.html?ItemIdx=4
https://www.skolni-pomucky.eu/hlavni-oddeleni/vsechny-kategorie/ucebni-pomucky/1.stupen-zs/pocitadla/pocitadlo-radove-msdtsdj-zakovske-%287%2016%20P07-1-5E0%29.html?ItemIdx=4

W N e o e e
123456788 W e

J
',|I M 1213 1 1516 17 W 1920

EE-EFTEREEE —

Obrazek 17, Krychlové stovkové pocitadlo
http://www.multip.cz/stovkove-krychlove-pocitadlo-bz-5449

Krychlové stovkové pocitadlo se pouzZiva k ndzornému vykladu decimélniho systému.

Stovkové zastréné pocitadlo

Pocitadlo stovkové zastréné je tvoreno dievénou deskou o velikosti 25 x 25 x 1,2, ve které
je deset fad. Kazdd fada ma deset kruhovych otvorti, do kterych zasouvame barevné

drevéné valecky vysoké 2,5 cm (50 modrych a 50 ¢ervenych).

Obriazek 18, Stovkové zastréné pocitadlo

http://www.multip.cz/stovkove-zastrcne-pocitadlo-bz-86633

Zastréné stovkové pocitadlo lze wvyuzit k praktické vyuce (manipulaci s valecky)
v pocetnim oboru sto. Na rozdil od pfedchozich pocitadel ma zastréné pocitadlo jednu
nevyhodu, ze valecky jsou volné€ uchopitelné a mize dojit i k jejich ztrate.
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Pocitadlo didaktické 1-10

Pocitadlo didaktické 1-10 velké tvori dievéna desticka o rozmérech 26 x 22x 9,5 cm
s deseti svislymi tyCkami v zakrytu (pét a pét), sadou barevnych a nebarevnych kolecek,
deseti oboustranné potiSténymi znazornovacimi kostiCkami a tfemi kostickami se

znaménky plus, minus a rovna se.

Obrazek 19, Didaktické pocitadlo

http://www.skolnibrasnicka.cz/product.php?id product=1008

Didaktické pocitadlo se vyuziva jako pomiicka k ziskani pfedstavy ¢isla v roli poctu jedna,
dva, tfi ... deset, slouzi k modelu ¢isla zaznamenaného ¢islici. Kosticky se znaménky plus,
minus a rovnd se pouzivaji k sestaveni jednoduchych matematickych piikladt do deseti.

Dva koli¢ky v zakrytu umozZiiuji vytvofit predstavu hodnot Sest az deset kol.

Miskové pocitadlo

Miskové pocitadlo tvori dievéna desticka ve tvaru obdélniku s dvaceti dillky ve dvou
fadach k umisténi barevnych kament (dvé barvy kament). Kazdy dulek je oznacen Cislem
(jedna, dva, .... dvacet).

Miskové pocitadlo vychazi z manipulativni ¢innosti s konkrétnimi pfedméty — barevnymi
kameny. Po manipulaci a zndzornéni by vzdy m¢l nasledovat graficky zdznam. Operace

znazornuje tak dlouho, dokud se dité neobejde bez opory o ndzor.
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Obrazek 20, Miskové pocitadlo
http://www.eshop-rychle.cz/dyscentrum/eshop/9-1-DYSKALKULIE/0/5/26-Miskove-

pocitadlo//description#anch1

Miskové pocitadlo napomaha pii vyvozeni zékladnich spoju s¢itani a od¢itani do dvaceti.
Dobfe znazornuje sCitdni a od¢itani do dvaceti s pfechodem pies desitku. Upeviiuje
¢iselnou fadu, tvoti zaklad pro porozuméni pojmu jednotka, desitka.

Vyjdeme-li z informaci na internetu, miizeme mluvit o ndsledujicim mozném vyuziti:

- poditani do deseti — urCovani mnozstvi, chapani Ciselné fady — jmenovani i pochopeni
hodnoty, mnozstvi, pocitani pfedméti v dané skupin€, dale vytvéareni skupin s uréenym
poctem prvkil, upevnéni znalosti €islic;

- s¢itani do deseti — nejprve dochazi k navozovani spoji do péti, matematické operace se
znazoriuji pomoci kameni (kazdy sc¢itanec ma jednu barvu);

- rozklad ¢isla deset — ke zndzornéni rozkladu Cisla deset se vyuziva dvou barev kamentl,
prvni desitka — umisténi kamend jedné barvy (1-9), desitku dit¢ doplni kamenem druhé
barvy, je nutné nasledné provadét graficky zdznam, zpocatku dochéazi k rozkladu vSech

nizSich Cisel, nasledné Cisla deset;

- kolik chybi do deseti — podobnost piedchoziho ukolu, cilem je pfipravit dité¢ na s¢itani
s prechodem pftes zaklad deset, vloZeni urcitého poctu kamenti do prvniho fadku a nésledné
dochazi k doptavani: ,,Kolik chybi do deseti?*, v pfipadé, ze nevi, dit¢ doplni kameny

druhé barvy do deseti, opét je nutné provést graficky zaznam;

- pricitani jednociferného cisla k Cislu deset — znazornéni ptiklada typu 10x1, 10x5,

pouziti deseti kament jedné barvy plus kameny druh¢ barvy;
- s¢itani ve druhé desitce bez prechodu pres zaklad deset;

- s¢itani do dvaceti s prechodem pies zaklad deset;
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- od¢itani — analogicky postup — od nejjednodussich ptikladi po nejobtiznéjsi, pt
znazoriovani je vhodné volit pouze jednu barvu kament, zpocatku od¢itame v oboru do

peti, pozde€ji v oboru do deseti;

- odcitani ve druhé desitce s prechodem pres zaklad deset.

Pocitadlo 1-5 pro dyskalkuliky

Kuli¢kové pocitadlo tvoii dievény podstavec o rozméru 10 x 35 cm a vyskou 27 cm s péti
ruzné dlouhymi dievénymi ty¢kami. Tycky jsou svislé zapichnuté do podstavce a na nich
jsou navleCeny dievéné barevné kulicky s primérem 45 mm, kterych je celkem patnact
(p€t modrych, Ctyfi Cervené, tii zelené, dvé hnédé a jedna zlutd). Na nejdelsi tycku lze

navléci maximalné pét kulicek a na nejkratsi pouze jednu.
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Obrazek 21, Pocitadlo pro dyskalkuliky 1-5
http://www.didaktikashop.cz/Pomucky-Zakladni-skoly-prvni-stupen.aspx?Prod=524

Pocitadlo je urceno pro vyuku dyskalkulikl, pfipominé vySe uvedené didaktické pocitadlo
1-10, vétsi rozmery 1 hmotnost kuli¢ek maji terapeutické ucinky. Velikost kulicek se 1isi

s ohledem na specifickou poruchu uceni od béznych stolnich pocitadel.
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Montessori poc¢itadlo

Pocitadlo malé je tvofeno dievénym rdmem a Ctyfmi draty vsazenymi vodorovné. Kazdy

drat ma deset kulicek stejné barvy (zelené, modré, Cervené a opét zelené). Po strané jsou

barevné vyznaceny rodiny desitek a tisictl.

Obrazek 22, Montessori pocitadlo malé

http://starchild.cz/katalog/nienhuis-montessori/matematika/male-pocitadlo/

Pocitadlo velké je tvofeno vétsSim dievénym rdmem, nez pocitadlo malé a sedmi draty
vsazenymi vodorovné. Kazdy drat ma také deset kulicek stejné barvy (zelené, modré,

cervené a opét zelené, modré, Cervené a znovu zelené). Po strané jsou barevné vyznaceny

rodiny desitek, tisici a miliont.

POAGIOROSE

Obrazek 23, Montessori poc¢itadlo velké

http://starchild.cz/katalog/nienhuis-montessori/matematika/velke-pocitadlo/
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Obé pocitadla slouzi ke scitani a odcitanych velkych ¢isel. Piedstavuji piechod mezi
konkrétnim (perlovy material) a abstraktnim (pisemné s¢itani a od¢itani) chapanim velkych

&isel. Radu piiklad obsahuji sady aktivit vhodné pro malé nebo velké poéitadlo.

2.1.3 Shrnuti

Pro potieby Skoly lze rozlisit stolni a ramova pocitadla na stojanu nebo zavésna, ktera se
lisi nejenom rozmeéry, ale i cilem pouziti. Stolni pocitadla jsou urCena spiSe pro praci
jednotlivece oproti rAmovym, se kterym pracuje jedna osoba a kterou ostatni pozoruji. Na
nékterych pocitadlech lze pracovat s ¢islem kardinalné — modely vytvatime nardz, k ¢emuz
nam napomdha c¢lenéni pocitadla, na jinych je nutné pracovat pouze ordindlné¢ —

respektovat uspotradani zleva doprava a vyuzivat pocitani po jedné; napt. krychlové

pocitadlo, miskové pocitadlo.

2.2 Cislo

2.2.1 Prirozené ¢islo

Pfirozena Cisla jsou Cisly, se kterymi se nejCastéji setkdvame v bézném zivoté. Nazev
ptirozené ¢islo podle Cecha (1954) davame c¢islim 1, 2, 3, 4, 5 atd., se kterymi se v détstvi
seznamujeme na Skole v pribéhu nekolika let. Nejprve se dit€¢ seznamuje s ¢isly od jedné
do deseti, potom do dvaceti, do sta, do tisice, .... — proces poznavani pfirozenych Cisel tedy

probiha postupné.

Divisek (1989, s. 57) tikd, ze ,,prvotni predstavy o prirozenych cislech, které postupné
vedou k vytvoreni pojmu cislo, jsou navozovany tak, Ze prirozena cisla jsou prevazne (ale
ne dusledné) chapana jako kardinalni cisla konecnych mnozZin. “ Viktora (1983) uvadi, ze
piirozena Cisla lze chapat také jako ordinalni ¢isla konecnych mnozin, tedy jako tfidy, do
kterych patii usporadané konecné mnoziny, ve kterych je stejné prvkl. To znamena, Ze
u kardinalniho pojeti pfirozenych ¢isel na potadi prvkd v kone¢né mnozin€ nezélezi. Pti
pocitani po jedné plati u kardinalnich Cisel nasledujici pravidla: kazdy prvek vybrané

mnoziny (u které urCujeme pocet prvka) pocCitdme pravé jednou, tzn., ze zadny prvek
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nesmime vynechat, zadny prvek nesmime k dané mnozin¢ ptidat a zddny z nich nesmime
zapocitat opakovang.

K ur¢ovani poctu prvka v konecné mnoziné Divisek (1989, s. 57) dale uvadi, ze ,, urcit
pocet prvku v mnoziné jedinym pohledem dovede zZik jen u mnozZin jednoprvkovych
a dvouprvkovych, maximalné triprvkovych. U pocetnéjsich mnozin stanovi pocet prvkii
pocitanim po jedné, tedy az po jistéem usporadani mnoziny — jako cislo ordinalni (posledni
pouzita cislovka udavajici pocet prvki v mnozZiné). “ Ze zkuSenosti vime, Ze po urcitém
tréningu dité nema problém u konfiguraci urCovat pocet puntikii naraz i1 u vétSiho poctu
(6, 10). Eisenmann (2000), uvadi, ze zaci urcuji pocty prvka vyhradné pocitdnim po jedné.
Kaslova (2007), poukazuje na to, ze pocitani po jedné je nutné pokud ditéti predkladame
modely typu ,,chaos* nebo modely typu ,,linearni®. Jinymi slovy Eisenmann nepfedkladal

pfi testovani détem modely typu ,,konfigurace®.

Role ¢isla

Podle Vagnerové (2012) déti na pocatku predskolniho veéku znaji nékteré nazvy cisel, ale
zcela nechépou podstatu ¢iselného pojmu. PredSkolni déti chapou Eislo jako vlastnost
objektu, jez je jeho trvalou charakteristikou. To znamend, Ze pochopeni ¢isla zavisi na
zkusenostech ditéte, kontextu, v kterém se dité, respektive nachazi. Kazdé dit€¢ mize mit
v predSkolnim vé€ku odlisné predstavu o Cisle. Podle kontextu a pouziti ¢isla mluvime o

ruznych rolich.

Slovo ¢islo podle Kaslové (2010) vyjadiuje vice vyznamu. V souvislosti s pfipravou na
$kolu se v komunikaci MS pfirozené &islo zpravidla chape ve vyznamu kvantity, jazykové
je prevazné vyjadiené zdkladnimi ¢islovkami. Ptirozené Cislo mizeme dat do souvislosti
s kvantitou urcitou i1 neurCitou (sto chuti). Jestlize pracujeme s vyjadienim kvantity
neurc¢ité, mluvime o mnozstvi. O poctu mluvime v piipadé kvantity urcité. Zakladni
¢islovka nema pouze vyznam nastroje pro jeji vyjadieni. Miize byt nositelem odliSného
vyznamu, také miize byt i bez vyznamu kvantity. To znamena, Ze ¢islo mtze byt v zakladu
jak vroli kvantity urcité, tak neurcité. V obou z téchto zadkladnich rolich dale miZeme
rozli$it role specialni tak, jak se o nich zminuji napt. [Hejny, Kaslova, Kufina, Blazkova

a dalsi.
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Cislo bez vyznamu kvantity Kaslova (2010) mize byt v jedné z roli:

- identifikator — uziti zadkladni Ccislovky izolované v daném kontextu — ndstroj
k identifikaci objektu. Piiklady: Cislo 68 znamena v hokeji hra¢ Jagr. Rodné &islo (&islo
OP, RP atd.) se vztahuje k jedné osobé. ,, V nékterych zdrojich se miuvi o cisle v roli jména

(napr. Hejny, Kurina, 2001)““ Kaslova (2010);

- pfedchiidce a nasledovnik (Clen fady) — pouziti zakladni ¢islovky v kontextu ostatnich,
v ramci ,,fady* usptadané vzestupné nebo sestupné — piiklady: a) v mluveném slové —
basni¢ce* — nula, jedna, dva tfi...; b) v psané podob¢ — pismena, Cislice v sestavé 0, 1, 2, 3

.. — Vv tom to ptipadé vyjadiuje ¢islo jen slovo nebo graficky znak (&islice).

Rodice a ucitelé v MS by si méli uvédomit, Ze nestaci, kdyz déti jen slova odiikavaji nebo
¢tou a piSou Cislice. Dulezité je rozvijet 1 kvantitativni predstavu o Cisle. Ve $kole na to jiz

neni prostor.

Role ve vyznamu kvantity: po€et (2.1.1), veli¢ina (vedle ¢isla stoji fyzikdlni jednotka;
napt. hodina nebo kg), cena (Cislo a pocet jednotek dané mény), a dalsi. Dale rozliSujeme
role operator zmény, finan¢ni hodnota, nominalni hodnota a dalsi. Tyto role vice ¢i

méné souviseji s roli vyjadiujici kvantitu urcitou.

Na pocitadle neptedpokladame uZiti ¢isla v roli identifikatoru, avSak pfipoustime, Ze pii
préci s pocitadlem jako nastrojem pro modelovani pfirozené¢ho &isla, l1ze vyuzit ostatnich

roli.

Modely cisla

Kaslova (2010) tik4, ze model cisla v matetské Skole jsou takové modely, které maji
relativné konkrétni podobu (obrazky jabli¢ek, nebo jiné obecnéjsi obrazky — puntiky, pod
kterymi si konkrétni pocitany objekt snadno ptfedstavime). Pro pochopeni zastupnosti
modelu je tfeba praci obménovat. Pii pocitani puntikii zalezi na tom, co si pod nimi
postupné dokaZeme piedstavit (nemusi jit jen o pocitani pouhych puntikil). Puntiky maji
tedy zastupnou funkci (mohou zastupovat déti, jablka, kuli¢ky, mice, housenky atd.), ale
v takovém ptipad¢ jde uz o jisté zobecnéni (je jedno, zda puntiky nahradily déti nebo

jablicka).
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Modely &isla - &isla ve vyznamu poétu objekti, charakteristické pro prvni roénik ZS. Podle
Kaslové (2010) v matetské Skole jsou trojiho typu, dal$i typy modeld jsou jen jejich

kombinaci (smiSeny model):

1. chaos — pocitané objekty jsou nepravidelné rozhozeny, nenajdeme v nich zadné
vyrazné uskupeni, neznamena to vsak, ze dit¢ v ¢asti chaosu nemtize pfijit na
,»svou‘ konfiguraci, u které dovede urcit pocet na prvni pohled;

2. linearni model — tadkovy, sloupcovy, obloukovy, spiralovy — pocitané objekty
jsou dany na ¢afe v libovolném natocCeni (Cara nemusi byt rovna);

3. konfigurace / figuralni ¢isla — seskupeni s urcitou pravidelnosti, ma urcity rytmus,
vzajemné postaveni pocitanych objektl je napadnéjsi, lehce rozpoznatelné, téz

dobfe zapamatovatelné (napt. hraci kostka, dominové kameny).

Reprezentace

Nositel specifické vlastnosti prvkll dané tfidy se nazyva reprezentant tfidy. Neni piedem
jmenovan. V prvni fazi seznamovani s ¢islem se miZe u ditéte objevit jeho individudlni
reprezentant, podle kterého bude vSechno porovnavat (napf. puntiky na hraci kostce, prsty
na ruce, kamaradi u stolecku...). Vyzralejsi jedinec uz voli reprezentanta podle okolnosti
(napt. pokud ma dité plné ruce, pak k reprezentaci ptirozen¢ho Cisla ve vyznamu kvantity
nepouZzije prsty, ale zvoli kyvani hlavou). Pfislusnost mnozin do dané tiidy tedy i1 chapani

reprezentace tfidy zavisi na pochopeni vazby ,, stejné jako* respektive ,.folik-kolik*.

Kaslova (2010) uvadi, ze pokud mluvime o vyzralé reprezentaci cisla, doSlo jiz ke
zna¢nému abstrakénimu zdvihu. K abstrakénimu zdvihu doSlo mimo jiné tehdy, kdyz pro
dit¢ neni podstatné, jaké objekty pocita (v mnozstvi pfiméfeném veéku), dilezité neni,

jakou maji barvu, polohu, tvar, nezavislost na velikosti a vzdalenosti dozrava pozdeéji.

Pozadavkiim na podnétnost umoziiujici abstrakéni zdvih vyhovuje ze soucasnych publikaci

napt. Po¢itani s Kostkadem od Ivana Latala vydany Ceskou televizi.

Urcovani poctu

Jistota a pfesnost pii ur¢ovani poctu podle (Kaslové, 2010) zaviseji na tom, jestli se dité

muze pocitanych objekti dotknout prstem, ¢i jestli umi pocitat po jedné ,,okem* - postupné
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zapichovani svého pohledu na objekty (byva doprovazené kyvanim hlavy). U déti, které
nemohou bez dotykani prstem pocitat, lze pouzit metodu ,,prodlouzené¢ho prstu®.
Ukazovani je prostfednikem mezi postupnym sledovanim pfedméti okem a dotykanim se
predmétii. Dale Kaslova (2010) fika, ze nékteré déti u modelu typu chaos drobnych
predmétd urcuji pocet predméti pocitdnim po jedné, nebo presouvanim predméti méni
chaos na konfigurace. Poté urcuji pocet naraz ¢i po ¢astech. Jeden typ modelu lze prevadét
na druhy. Zptsob prace s modelem ovlivituje zptisob uréovani poctu. Pokud dité ur¢i pocet
objektli nardz, na prvni pohled, znamena to, ze konfiguraci pfijalo a propojilo s ¢islovkou
vyjadtujici pocet pocitanych prvkd.

, Pocitani po jedné je zpravidla spjato s ukazovanim na jednotlivé objekty
a s vyslovovanim zakladnich cislovek v prirozeném usporadani (jedna, dve, tri...). Jde
o prirazovani objekt-slovo. Ukazovani je nastroj vytvarejici prislusnou dvojici. Podobné
miize byt ukazovani u obrazkii nahrazeno odskrtavanim, podtrhavanim, vybarvovanim,
u drobnych predmeétii presouvanim po podlozce, odkladanim na jiné misto, vkladanim do
jiné krabicky apod. Patri sem i likvidace. Snédl jsem jednu rozinku, dve tri... (vyslovime
pokazdé, kdyz rozinku snime). Pokud budeme od deéti p7i pocitani po jedné vyzadovat jen
jeden zpusob, stane se formdlnim a prehlusi podstatu provadéné aktivity. Tomuto jevu

Fikame formalismus ve vzdeélavani “ (Kaslova, 2010, s. 140).

Podle Kaslové (2010) po¢itani po dvou, tedy pocitani dvojic lze vyuZit u grafickych
linedrnich modelli (napf. na $iiirce jsou navleceny koralky dvou barev tak, Ze se pravidelné
po jednom sttidaji), dale u linedrnich modeli 1 u modelil typu chaos s objekty predmétného
charakteru. Pocitani po dvou se vtomto ptfipadé poji s manipulaci. Postup je mozno

doprovazet slovné (dva, Ctyfi, Sest, osm... ¢i poprvé dva, podruhé dva, potteti dva...).

Pocitani po jedné a po dvou vytvareji zkuSenost, které dit€ vyuziva pii pocitani po deseti;
mezi pocitanim po jedné a po deseti lze vyuzit analogie jazykové (dva — dvacet, tii — tficet,
atd.). Pocitani po dvou ukazuje, Ze pocitani po jedné neni jedinym uréovanim poctu typu

,po nekolika®.

Kaslova (2010) uvadi, Zze urcovani poctu naraz, na prvni pohled se poji s konfiguraci.
V procesu osvojovani predstav o poctu dochdzi k propojeni dané konfigurace a piislusSného
¢isla (vyjadiujici poCet objekti v konfiguraci). Nékteré konfigurace si dit€¢ ve spojeni
s ¢islem zapamatuje snadno, jiné je naopak ,neoslovi®. Jakmile dit¢ konfiguraci piijme
a dokéze ji propojit s Cislovkou, pak je schopné urcit pocet objekti u vSech stejnych
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konfiguraci objektii nebo velmi podobnych konfiguraci nardz, na prvni pohled. Obmény
konfiguraci na urovni manipulace nebo zakreslovani stale novych konfiguraci posiluji
praci s konfiguracemi a umoziuji pfijeti nové konfigurace a ureni poctu puntiki (objekti)

1uni naraz. Ptiklad takového procesu demonstruje schéma:

Modelovani ¢isla

Obmeénovanim modeld zraje pojem, tzn., dit¢ obménou modeli poznava, ze pocet je
nezavisly. Pokyny ukaz, vyber nebo dej mi ptiklad, jsou t&éz$i, nez pokyny urci pocet nebo
zjisti pocet.

,, Diilezitym meznikem je pochopeni skutecnosti, Ze vysledek nezavisi na tom, jaké objekty
pocitame, ze vysledny pocet je vzdy stejny, at uz by slo o dva mice, dva psy nebo dva

bonbony (jde o pochopeni numerické rovnosti). “ Vagnerova (2012, s. 196).

Modely ptirozeného ¢isla se objevuji v mateiské skole v oboru do 10, nejen v roli poctu,
ale 1 v jinych rolich. Prvni modely jsou prsty na rukou, pozd&ji je nahrazuji pfedmétné
modely, které¢ dité¢ chape separované, v ranych stadiich vyvoje mize dit€ ¢islo s danym
modelem ztotoznit. Samotny proces modelovani je Casto zavisly na napodobé&, respektive
na stimulaci ¢1 vedeni ditéte nejen v matetské Skole, ale 1 doma. Postup pifi modelovani
¢isla miize byt v zakladé rovnéz dvojiho typu: kardindlni — vytvofeny naraz, nebo ordinalni
vytvoteny pocitdnim po jedné, vnesenim potadi do pocitanych objekti — elementi
vytvatenych modelli. Oba typy modelaci 1ze piedpokladat 1 na pocitadle, 1 kdyZ pocitadlo
muze za jistych okolnosti vytvaret podminky pro modelovani po 5 nebo 10, coz bychom

mohli chapat jako mix kardinalniho a ordinalniho modelovéni.

2.2.2 Porovnavani

Podle Kaslové (2010) je porovnavani (komparace) proces, nastupujici tehdy, pokud je dité
schopné vnimat eventudln¢€ vybavit si dva objekty - dva celky, dvé casti. Kaslova (2010)

uvadi, co miizeme porovnavat:
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a) trojrozmérné hmotné objekty - véci, osoby, zvifata apod. (mtizeme se jich dotknout,
ohmatat je ¢i je uchopit);

b) dvojrozmérné plosné objekty — obrazky, stiny, fotografie apod. (Ize na né ukézat,
dotknout se jich, ale uchopit je nelze);

c) zvuky — fe¢, hudba, podupy, potlesky;

d) vyznamy sdé€leni, déje;

e) pohyb ¢i celé choreografie.
Pro ptedSkolni vek je porovnavani objektl typu d) a €) narocné.

Dale Kaslova (2010) upozoriiuje, Ze védomé porovnavani je spjato s jazykovou vychovou,
nebot’ jsme schopni o ném komunikovat. Pii rozdilu objektli pouzivame i komparativ -
druhy stupeni srovndvaci (Zluty mi¢ je vétsi nez zeleny), dlraz je kladen i na piedlozku
,»hez*“. Podobnou roli hraje piislovce ,,jako* a to u shod objektl (Zluty mic je stejné¢ velky

jako zeleny).

Prirozené porovnavani

Kaslova (2010) fik4, Ze pfirozené porovnavani je proces, pii kterém si na zac¢atku klademe
otazku: ,,Jsou stejné (upln&)?* Odpoveéd’ zni: ,,Ano/ne.” — napt. ve hie Pexeso. Vybirdme
jednu ze dvou moznosti. Pokud odpovéd’ znéla ,,ne* a déle klademe otazku ke zjiSténi,
vcem se objekty liSi, jednd se o pfirozen¢ porovnavani prohloubené. Piirozené

porovnavani redukované je pak takové, kdy jiZ na zacatku vylou¢ime moZnost shody

"‘ "‘

objektll a vyzivame feSitele: ,,Najdi shody a rozdily!* nebo ,,Najdi, v ¢em se lisi

Zikladni porovnavani

Kaslova (2010) definuje zakladni porovnavani jako proces, tykajici se volby jednoho ze tfi
moznych vztahti. Vyzva ,,porovnej* pro feSitele znamend, ze po procesu vnimani (hmatem,
zrakem, sluchem...) ¢i vybaveni piedstav dvou objekti promysli mozné vztahy a urci,

ktery plati. Mizeme porovnavat jak konkréta, tak abstrakta.

Z pokynii ucitele by ditéti mélo byt jasné, o které tfi vztahy se pii volbé jednd. Porovnavani
hraje v matematice vyraznou roli, porozuméni pokynil souvisi s rozvojem slovni zasoby
ditéte a rozliSenim kontextl vyzadujici porovnavani.
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Porovnavani rozdilem

Porovnani rozdilem se ve Skole fesi pouze vypoctem, bud’ doCitdnim, nebo odc¢itanim, ale
v mateiské Skole podle Kaslové (2010) jde o proces, ve kterém opét hleddime vztah mezi
dvéma objekty. Zajima nas zde vyjadreni ,,velikosti®, rozdilu. Ptame se: ,,O kolik... se
1i§i?* (napt. O kolik kolacku si vzala Anicka vic nez Janic¢ka?) Pii porovnavani rozdilem
nemusime vubec dojit k poCtu, ale vymezeni rozdilu miizeme provést gestem, manipulaci,

slovy, graficky, tedy bez pouziti ¢isla.

U slabsich déti a déti s ADHD je nutné, aby si na rozdil mohly ukézat nebo se ho mohly
1 dotknout.

Vidime, Ze porovnavani neni jen jediné a s kazdym z nich musime pracovat ponékud jinak.
Kaslova (2010) jest¢ upozornuje na porovnavani osob mezi sebou z divodu spolutcasti

emoci ¢i obav ze zmény socidlnich vztaht apod.

2.3 Hra

Pojem hra neni jednozna¢né vymezen. Lidé ho vSak béZné pouZivaji a vSichni védi, co
znamena. Piestoze se muze jedna hra od druhé dosti lisit, maji mnoho spole¢nych znakd.
Napliiuji na§ volny Cas a skryvaji v sobé uvolnéni, radost, zabavu, napéti 1 vzruSeni.
Clovék se jimi neustale u¢i né&¢emu novému. Ziejmé proto tyto ¢innosti, do kterych nejsme

nikym nuceni, nas pfitahuji zvlastni magickou silou vlastniho z&jmu.

2.3.1 Pedagogické a psychologické pojeti hry

Prticha a kol. (1995) charakterizuji hru v pedagogickém slovniku jako formu ¢innosti, liSici
se nejen od prace, ale i od uleni. , Clovék se hrou zabyvd po cely Zivot, aviak
v predskolnim veéku ma specifické postaveni — je vudcim typem cinnosti. Hra ma radu
aspektii: aspekt poznavaci, procvicovaci, emocionalni, pohybovy, motivacni, tvorivostni,
fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky. Zahrnuje cinnosti jednotlivce,
dvojice, malé skupiny i velké skupiny. Existuji hry, kjejichz provozovani jsou nutné
specialni pomucky (hracky, herni pomiicky, sportovni nacini, nastroje, pristroje). Veétsina

her md podobu socialni interakce s explicitne formulovanymi pravidly (danymi dohodou
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aktéri nebo spolecenskymi konvencemi). Ve hre se mnoho pozornosti vénuje jejimu
pribéhu (hry s prevahou spoluprdce, s prevahou soutézeni). Temito otazkami se zabyva
specialni matematicka disciplina — teorie her. ““ (Prucha a kol., 1995, s. 78).

Podle Kolafe a kol. (2012) je hra aktivita, pfi niz dochazi k osvojovani urCitych norem,
vztahii, pravidel, postupii a algoritmti. Dale poukazuje na to, ze hra je jednou
Psychologicky slovnik (Hartl, Hartlova, 2000) definuje hru jako jednu ze zakladnich
lidskych ¢innosti, k nimz dale patii uCeni a prace; u ditéte je smyslova ¢innost motivovana
predevsim prozitky, u dospélych ma hra zdvazna pravidla, cil nikoli pragmaticky, ale ve

hie samé.

2.3.2 Klasifikace her

Hra jako takovéa predstavuje velkou pestrost a obsahové zna¢nou rozli¢nost, proto existuje
pomérné velké mnozstvi klasifikaci vSech her.
Déleni podle Kotatkové (2005):

1) volné, spontanni;

2) fizené, didaktickeé.

Kern (1999) napiiklad v Prehledu psychologie uvadi nasledujici druhy her:

e Funkéni hra — hrani s vlastnim télem (kopani nohama a rukama, chopy, broukani
atd.), ndsledné hrani s pfedméty (okoli).

e Pohybova hra — hrou dité ziskava schopnost ovladat své pohyby, které se vyviji
(behani, skakani, pozdéji hra s mi¢em, jizda na kole atd.).

e Konstrukéni hry — vznikaji nejdfive ndhodné a to pfi funkénich hrach (napft.
sestavené kameny predstavuji dlim), pozdéji dit€ déla zamyslené ,,plany* tzn., Ze si
cilen€ hraje.

e Hrani role (symbolicka hra) — hrani role souvisi s poc¢atkem feci, dité piejima
uréitou roli a hraje si na maminku, tatinka, prodavace atd., pii hfe dochazi
k uvolnéni duSevniho napéti, nebot’ hra ditéti umoznuje imitovat afektivné
doprovazené situace (strach, agresi, nechut’ atd.).

e Hra s pravidly — dit¢ soutézi s kamarady a fidi se podle danych pravidel, jejich
dodrzovani vyzaduje od ditéte velké sebeovladani jako umét pfijmout prohru.
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e Skupinové hry — dité se zafazuje do né&jaké skupiny, ve které ma urcitou funkei,
dochazi k pocitu soundlezitosti se skupinou (,,pocit my*), prospech skupiny je

nadfazen prospéchu jedince.

Dale jsem pro naSe potieby vybrala i rozdé€leni her podle Kolare a kol. (2012):
= hra jako manipulace s predméty,
= motoricka hra,
= intelektualni hra,
= pnameétova hra,
= hra konstruktivni,
= hra s pravidly,
= gspolecenska hra,
= sportovni hra,
= didaktickd hra (Casto se uziva jako metoda vyucovani),
= imitativni hra (hra jako napodobeni chovani a jednani dospélych),
= eticka hra,

= spontanni hra.

Prostfednictvim hry mizeme sledovat détské prozivani uspéchu i netispéchu.

V roce 2010 se objevila na trhu nova publikace DETSKE HRY — GAMES od autorii
Miroslava Kluséka a MiloSe Kucery. Ti se rozhodli utfidit ptes 1600 nasbiranych her, které
v knize popsaly. Autofi se inspirovali sbirkou Opieovych her. Piivod téchto her je ,,venku®,
na ulici a také hfiSti. Britsky autorsky par tfidi hry do jedenacti skupin: Honicky,
Chytacky, Schovky, Lovy, Zavody, Souboje, VydrZe, Bravura (riskantni kousky),
Hadanky, Horory a Napodoby. Klusak a Kucera (2010) dokonce do patnacti skupin,
a Gender. Jejich zaméfeni je naopak na hry ze tfidy (Skolni mistnosti), pfedev§im ze
Skolnich pfestavek.

Jako posledni klasifikaci uvadim Cailloisovu, o kterou se vySe uvedena kniha Klusdka
a KucCery opird. Kategorie: agon, alea, mimésis a ilinx , miizeme popsat jako zménu
vnejsiho svéta nebo vnitiniho védomi, a to aktivni, vyvolanou nebo pasivni, zakouSenou.

Dostaneme tak ctyrpolni tabulku, ktera je svou uplnosti velmi presvedciva (agon je aktivni
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zména venku, jako gol podle pravidel; alea je pasivni ocekavani vnéjsiho osudu,
vyprovokovaného napt. hodem kostek; mimikry ¢i mimésis ja aktivni zména svého vnitiku
napodobenim nékoho; ilinx je zména vnitiku, tFeba intoxikaci nebo transem, s pasivitou, co

mi to prinese). “ (Klusak a Kucera, 2010).

Tabulka 1, Cty¥polni tabulka

zména venku uvnitf
aktivni agon mimésis
pasivni alea ilinx

2.3.3 Hra v predSkolnim véku

Predskolni obdobi je Casto oznacovano za ,,zlaty vék hry*. Kot'atkova (2008) uvadi, ze hra
v tomto obdobi dosahuje vrcholnych kvalit, nebot’ uz dité ptfijalo mnoho informaci, ziskalo
rozmanité dovednosti a pohybova koordinace je pro dit¢ samotné stale vice uspokojiva.
Dochézi k hlubs§imu soustfedéni a piekondvani rtznych technicky a jinych nezdart
vyplyvajicich z hrovych situaci. Hra je pro dité stale velmi vyznamna.

Kotatkova (2008) dale zduraziuje, ze v predskolni dob¢ dité vyhledava souhru s ostatnimi
détmi a to je praveé typické pro hru v tomto obdobi. Dité zacinad vytvéfet a pfijimat herni
pravidla, je znacn€ vynalézavé a tvofivé, své napady dokaze vysvétlit a obhajit, zkousi si
celou fadu roli, odkoukanych z redlného svéta. Ty pak vlastnimi napady méni a ovetuje si
nové moznosti. ,, Tvurci, obsahové bohata hra v tymové spolupraci s vrstevnickymi
partnery je zdklad pro tvorivé originalni mysleni a jednani, a vtom je nicim
nenahraditelna. “ (Kot'atkova, 2008, s. 47,48)

., Stejné tak jako se autori ruzni v nazorech na definici hry, vedou se i spory ohledné
podstaty hrové cinnosti. K této nejednotnosti prispiva bohatstvi a riiznorodost her, jejich
uplatnéni ve vychové a kulture i skutecnost, Ze se s nimi setkdavame nejen u cloveka ale

i u nekterych mladat vyssich Zivocichu. ““ (Opravilova, 1985, 105)
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2.3.4 Herni strategie

Strategie se rodi na zdklad€ rozpoznani redlné¢ho konfliktu. Jancatik (2007) u hry zamétené
na vitézstvi rozliSuje Ctyfi Grovné rozvoje strategii. Pokud bychom to pouzili pro
predskolni vek, vidime, ze dité piredskolniho véku, se nemize dostat nez do té strategie,

kdyz strategii hleda a snazi se ji vyzkouset.

Kaslova (2015) chape pod pojmem herni strategie postup, iniciovany nastalymi hernimi
podminkami. Hra¢ na né reaguje na zaklad¢ predchozich zkusenosti a snazi se jich vyuzit.
Pravdépodobnost neuspéchu omezi opakovanim uspéSnych krokiti nebo rozhodnutim,
vyhnuti se chybnym krokim. ,,Nap7. pokud v predchozi hie byl hrac nebo jeho spoluhrac
uspesny v dané situaci v jednom kroku, pak tento krok opakuje, pokud se situace opakuje.
Pritom situace muize, ale také nemusi byt pricinné spjata s kroky hry. Ne kazda strategie je

vhodnd, ani vhodna strategie nemusi byt optimalni. “ (Kaslova, 2015).

Vznik herni strategie je podle Kaslové (2015) spojen se zobecnénim. Pokud dojde
k nespravnému zobecnéni, vznikd nevhodnd strategie. Dal§imi podminkami pro vznik
herni strategie jsou ,.koncentrovana zkuSenost™ (n€kolik po sob¢ jdoucich her v kratkém
Case), dale dobrd pamét pro procesy a také schopnost vybavovéni, porovnavani,
vyhodnocovani a identifikovani klicovych mist, chdpani pfi¢innosti a uvaZovani

0 moznostech, selektovani mezi podstatnym a nepodstatnym.

Strategie seznamovani s pravidly her

Volba ucitelské strategie predpoklada cilenou volbu podle charakteru hry, podle povahy
a slozeni hraci (novécci). Déle zdlezi na tom, zda hraje predskolak, zak ¢i dospély tzn.
veékové slozeni hracl. Dospély ve skupiné hra¢li mulze meénit atmosféru (pisobi
autoritativn€ nebo jako radce) a novacci to mohou vnimat velmi citlivé (zvySené naroky na
intelekt a naopak pokles pozornosti). VEk a herni zkuSenost u novacka hraje zasadni roli
pti pronikani do novych pravidel. U¢itel pii volbé vhodné strategie musi mit na paméti, ze

vvvvv

nevhodné pro predskolni vek.
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Ucitelské strategie dle Kaslové (2015, s. 4, 5):

1.

Pozorovani zkusenych hraci behem hry — opakované, nejméné jednomu z hracii
pozorovatel vidi do hracich kamenii/karet a ten pripadne ostatni pro sebe
komentuje tah/krok ve vztahu kpravidlim a véku pozorovatele (Cerny Petr),
nicmeéné z hraci ostatni hraci si na hraci kameny /karty nevidi.

Otevi‘end hra - zkuseni hraci vylozi karty (Kvarteto)/hraci kameny (Domino) tak,
aby ostatni na né vidéli, pokud hra neni oteviend jiz ze své podstaty (Clovéce,
nezlob se, Pexeso).

Pdrové — zkusSeny hrac¢ a novacek a spolu se gesty ci tichymi slovy ,,radi*. Hraje se
rovnou podle uplnych pravidel (Quatro).

Dialogicka — dva zkuSeni hraci pred novacky vedou dialog, kde jeden predstird
neznalost hry a strukturované se ptd a druhy zkuSeny hrdc¢ (miize byt i dite)
odpovida.

Analogie — prirovname novou hru ke znamé hie a vysvétlime jen rozdily.

Etapové — zkuSeny hrac (ucitel) seznami nové hrdce s casti pravidel v jednom
casovém useku — cast se zpravidla vztahuje k zahdjeni ¢i prvni fazi hry a tuto cast
pravidel fixuje, v dalSi etapé navazuje na tuto cast dalsi asti pravidel — vysvétli se
pravidla k pokracovani a pokracuje se ve hie a tak dale (Ubongo).

Spirdla — vedouci hry uvede jedno pravidlo, to se v ramci celé hry nebo jeji casti
zafixuje a v dalsim hie se prida jedno navic zpravidla i s radami o vyhodnosti
tahu/rozhodnuti, tato strategie nemusi byt vidy pro hrace idealni i proto, Ze jde
o trénink pravidel i strategii soucasne.

ZjednodusSené - pravidla se vyrazné zjednodusi a hra se podle nich hraje a to
s tim, Ze po delsi dobé se pravidla pozmeéni a uvedou se v plném znéni (zde je nutné
avizovat predem — vprvnim sezndmeni, Ze je hra zjednodusena); kazde
zjednoduseni nemusi byt Zadouci, protoze muze vypichnout takové aspekty hry,
ktere ve hie dle uplnych pravidel jsou nepodstatné a hra hrdacum pripada
opravnené odlisnd, protoze je stavena na odliSnych klicovych charakteristikach
(nevhodné zjednoduseni tohoto typu je nevyhazovini v Clovéce nezlob se;
dominantni uziti stridani linearni orientace a prace s cislem vedou uplna pravidla
k praci s moznostmi a jejich evaluaci, k praci s pravdépodobnosti). Quatro.
Strukturované — predem se ohlasi, Ze se seznamime s hlavnimi kroky a v pribéehu

hry je dopliiujeme; to napomdhda pochopeni vétveni moznosti v pribehu hry

36



10.

11.

12.

13.

v souladu s uplnymi pravidly a lépe se fixuj v paméti, protoze specifické situace si
hrac nemusi predstavovat, ale sleduje je. Dobre strukturovat pravidla neni snadne.
Klicové momenty je navic dilezité hlasem zduraznit (Blokus pro ctyri hrace A, B, A,
B, kde A spolupracuji proti skupiné B). Prsi.

Prezentace jako celek — vse se rekne i s vétvenim moznosti, coz je narocné na
pozornost, predstavivost a pamet. Je nutné mluvit pomalu, nékteré pasaze sdelit
dvakrat za sebou, pripadné jazykove obmeénit (pozor, aby to vyjadrilo presné totéz);
v materské skole napr. Cervena bere.

Vysvétleni s oporou o piktogramy — kazdému pravidlu se kresli pravidlo v podobé
piktogramu, na ktery se v pritbéhu hry ukazuje. Vysvétleni s sebou nese zpravidla
i zditvodnovani typu proc, co kdyby.

Instrukce krok za krokem, hrdci po jedné instrukci udélaji to, co je v ni skryto
a provdzano s pravidlem, coz nékdy vede k nepochopeni pricinnosti a naslednosti,
miize unikat struktura a vétveni moznosti a jejich hodnoceni. Presto je pro nékteré
hry tato strategie seznamovani s pravidly vhodnad. Instrukce mohou jit
i prostrednictvim novych technologii (napr. skype).

Samostudiem pravidel hrace/hraci 7 navodu s pripadnou diskusi. Pokud jsou
pravidla jednoducha v podobé obrazkii série, nebo komixu, lze timto zpiisobem

pravidla studovat i v obdobi 5-7 let, kdy neni rozvinuta ctendrska gramotnost.

14. Studium pravidel 7 navodu se soubéZnou simulaci hry

15.

Studium pravidel s konzultaci mimo hru — dialogem mluvné nebo pisemné (telefon,

chat na internetu, mailem a podobné).

16. Napodobou podle televizni produkce nebo videozdaznamu (bez moznosti

konzultovat).

17. Mix hra a pravidlo na principu spiraly (v materské Skole napr. Cink).
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3 Prakticka cast

3.1 Misto realizace

Prakticka &ast byla realizovana na jate 2015 v MS Zilov — heterogenni tiidé, kde pracuji
patym rokem jako ucitelka. Ovétovani sestavené série aktivit probihalo v dopolednim case

ve tfid¢ nebo na Skolni zahradé mateiské Skoly.

3.2 Charakteristika sledovaného vzorku

Pracovala jsem s péti détmi predskolniho véku tak, jak to odpovida doporucené praci
v malych skupinach (CSI MSMT). Poéitim s tim, Ze to byla jedna z aktivit jako prace na

stanovistich.

Tabulka 2, Charakteristika sledovaného vzorku

Pohlavi Kod jména VéEk — kvéten 2015
Divka Aa 6 let 9 mésicia
Divka S 6 let 3 mésice
Divka Ab 6 let 2 mésice
Divka B 6 let 1 mésic
Divka N 6 let 1 mésic

3.3 Pouzité metody
Diplomovy ukol byl feSen nasledujicimi metodami:

e piimé pozorovani
e potizeni fotodokumentace a videozdznamu
e analyza didaktické situace

e analyza fotodokumentace a videozdznamu
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3.4 Nulta faze

Nulta faze je vymezena jako faze nutnd k sezndmeni jedince s novym materidlem nebo
novym prostiedim. Zde nultou fazi budu redukované chépat jako prvni z péti fazi vyvoje
hry. Poznavanym objektem v nulté fazi je pocitadlo. Déti se v ni seznamily s pocitadlem,
prohlédly si ho a osahaly. V praktické ¢asti bylo détem pied zahdjenim aktivit/ her

s pocitadlem nabidnuto pocitadlo k volné hie s cilem seznameni se s nim.

3.4.1 Komentare k pocitadlu v nulté fazi
(ukazky 4 déti)
Kacdenka, 3 roky a a 5 mésicii

S pocitadlem si vydrzela hrat cca 7 minut, po pfekonani ostychu zacala ptesouvat kulicky

na jednu stranu pak nazpatek, nejvice ji zaujalo toceni kuli¢ek na dratcich. Kac¢enka danou

«

chvili komentovala slovy: ,, To je pardda. *

Matysek, 5 let a 2 mésice

Na dotaz: ,, Co je to? “, Matysek odpovedé€l: ,, To je prekldpécka. “ (gestigulace rukama)

Kamilka, 5 let a 5 mésicu

Na otazku: ,, Vis, jak se to jmenuje? “ Kamilka odpovédéla: ,, Modrd, zelena a cervena.
Kdyz si Kamilka hrala s pocitadlem, vytvofila tfi sloupce a prostiedni oznacila jako

maslicky.

Tomasek, 6 let

Na dotaz: ,,Co se s tim da delat?“ Tomasek odpoveéd€l: ,, Tocit a presouvat.* ,,Mas to

doma?“ ,, Ano.* ,, Hrajes si s tim? “ Tomasek odpovédél, Ze ne.
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3.5 Osnova hry

Kazda hra bude popséna dle nasledujici osnovy:

o Al (2,3,...) Nazev hry

o Al.1(2.1,3.1, ...) Informace o hie
o Prostiedi

o Charakteristika

O Hra

o Pomiucky

o Pocet déti

o Role déti

o Cas

o Optimalni opakovani

o Jazyk

o Didakticky cil hry

o Pravidla/popis pribéhu

o Zadani détem

o Doporucena ucitelska strategie
o Metodické pozndmky|

o Al.2(2.2,3.2,...)Realizace
o Popis

o Data

o Komunikace

o Odezva

o Dil¢i analyza

o Fotografie

3.5.1 Zdivodnéni osnovy

Ke kazdé hie jsou pfiloZzeny fotografie za ucelem zpiesnéni informaci v textu. Pisemny

souhlas rodict s potizenim fotodokumentace a videozdznamu je uloZen u autorky DP.

V popisu realizace jsou hraci oznaceni podle toho, kterou barvu si na pocitadle zvolili
(zluta, Cervena, zelena, atd.).
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V hodnoceni pritbé¢hu pod terminem ,,bavilo® chapu takové reakce, kdy je dit¢ uvolnéné,
usmeévaveé, jevi maximalni Usili o setrvani ve hie pfipadné vysokou snahu o dosazeni

uspechu.

3.6 Seznam her

Al Pexeso

A2  Béh na dvé minuty

A3 Vykop mice na branku

A4 Rybicky, rybicky, rybati jedou

A5  Slabikovani jmen

A6  Hléaskovani jmen

A7  Hod mickem do basketbalového kose
A8  Hod Siskou na kmen stromu

A9  Tiidéni barevnych vicek do obruci

A10 Klek — sed na trampoliné

A1 PEXESO

Al.1 Informace o hie

Prostredi: tfida/mistnost

Charakteristika: stolni hra bez herni desky

Hra: na vitézstvi, moznost nerozhodného konce, opakovanim hry moznost vzniku prvnich

strategii

Pomiicky: pocitadlo, pexeso

Pocet déti: 3-5

Role déti: hraci (2-4), ,,zapisovatel (1)

Cas: cca 7 minut
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Optimalni opakovani: 3x
Jazyk: jedna kulicka < jedna dvojice

Didakticky cil hry: Osvojit si registraci kazdého uspéchu (dvojice karet) na pocitadle. Po
ukonceni hry zvlddnout porovnani poctu na kulickovém pocitadle na prvni pohled,
zvladnout kontrolu tohoto ,,Cteni modelu uspésnosti®; piipadné pomeétovani rozdilnych

vysledkl ,, o kolik vice/méné* kdo vyhral ¢i prohral.

Pravidla/popis pribéhu: Hra se sklada zpravidla z 16 obrazkovych dvojic. Principem hry
je vyhledavani dvojic stejnych obrazkl na kartach ¢tvercového formatu. Karty jsou pfi hie
otoCeny obrazkem dolll a obraceji se po dvou ne nutné najednou. Je nutné zapamatovat si
namét otocené¢ho obrazku a misto, na kterém lezi. Hraje se tak dlouho, dokud se z hraci

plochy neodeberou vsechny karty.

Zadani détem: Pojdte deti, posadte se ke stolecku. Rozpocitadlem urcime, kdo bude
zacinat. Dale budete hrat ve smeéru hodinovych rucicek (naznaceni smeéru). Karticky
promichejte a rozlozte do ctverce 4 x 4 karty. Diilezité je, aby nikdo z hracii, vcetné
rozkladajicich, nevidel obrazky na jednotlivych kartickdach. Hrac, ktery zacind, otoci dvé
libovolné karticky, aby ostatni videli obrazky a umisténi karticek. Neotoci-li dve stejné
karticky, obrati je zpét na stejném misté a pokracuje dalsi hrac. Podari-li se hraci otocit
stejné obrazky, karty odebere a ,,zapisovatel” mu posune na pocitadle kulicku zvolené
barvy doprava. Hrac pokracuje v otaceni karticek dal. Hra konci rozebranim vsech
karticek. Vyhrava ten, kdo ziskal nejvice dvojic. To znamena, Ze ma na pocitadle presunuto

nejvice kulicek na opacnou stranu.
Doporucena uditelska strategie: etapova, prezentace jako celek

Metodické poznamky: hra s jinym druhem pocitadla, ,,zapisovatel* — vyhoda soustiedéni

se na hru
A1.2 Realizace

Popis: Hra probéhla ve tfidé u stolecku. VSichni hraci pravidla znali a byli schopni je
dodrzet. V prabéhu hry se vzajemné kontrolovali a bylo-li zapotiebi, tak dochéazelo 1 ke
korekci. Hrac¢i se ptirozené¢ zapojili do dalSi role — kontrolor/korektor. Hrac v roli
»zapisovatele® se osveéd€il. Sedél u pocitadla a kazdému hraci, kterému se podafilo najit
dvojici, prendal kuli¢ku. Déti nemusely vstavat ze svych mist a mohly se 1épe soustfedit na
hru.
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Data:

Tabulka 3, Vysledky - hra PEXESO

Hra/hraci prvni hra druha hra treti hra
bily hrac 2 1 3
cerveny hrac 5 4 3
zeleny hrac 1 3 4
modry hra¢ 1 2 1

Komunikace: probihala mezi hraci po celou dobu hry
Odezva: hra déti bavila a hrala se kazdy den n€kolikrat v riznych skupinkach

Dil¢i analyza: Pii hie se jedna holCicka projevovala velmi soutézivé, prestoze klima
nebylo soutézivé. Po celou dobu hry sledovala stav kulicek svych spoluhraci
a porovnavala, o kolik vice/mén¢ maji ostatni nez ona. Ve tieti hie se ji podafilo kone¢né

najit nejvic dvojic a titha zodpovédnosti, Ze musi vyhrat, z ni spadla.

Opakovanim hry nékteré déti pochopily, Ze zacinat hru neni vyhodné — vznik prvni
strategie. Na zaCatku hry nikdo nevi, kde se jednotlivé kartiCky nachéazeji. U zadného
z hract se vSak neobjevila strategie v otaceni karticek (,,rohy*, ,;fadek®, ,,nejbliz k hraci*
atd.). Hréci karticky otaceli ndhodné. Ze zaznamt v tabulce 2 mlizeme vycist proménlivé

vysledky. Mazeme tedy fici, Ze ve hie, pexeso, sehrala roli nadhoda.

Lze predpokladat, Ze uzitim ufinnych strategii se zvysi uspéSnost hrace oproti hraci, ktery
Zadnou strategii nepouzil. Zhmotnéni GspéSného vysledku na pocitadle zajisté posiluje
hledani dalSich ucinnych strategii, které jsou oporou pro mozek. PouZiti pocitadla navic

ditéti dava obraz o vlastnim zlepSovani.

Obrazek 24, Realizace — Pexeso — otaceni karticek
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A2 BEH NA DVE MINUTY

Pohybovat se dynamicky po delsi dobu — jeden z konkretizovanych vystupit RVP PV
z biologické oblasti, ktery 1ze povazovat pro déti na konci ptedskolniho obdobi za zadouci.
Pro matematiku — rozvoj prostorové orientace se zaméfenim na dva orientani body je
rovnéz dualezity.

A2.1 Informace o hre

|Prostiedi: venku/Skolni zahrada

Charakteristika: pohybova kondi¢ni hra

Hra: na vitézstvi, moznost nerozhodné¢ho konce, opakovanim hry rozvijime vytrvalostni

schopnosti

Pomiicky: klasické stovkové pocitadlo, borovicova Siska, stopky, strom
Pocet déti: 5

Role déti: hraci (5)

Cas: 15 minut

Optimalni opakovani: 1x s Casovym odstupem

Jazyk: jedna kulicka < jedno ob¢&hnuti okruhu (pocitadlo, strom, pocitadlo)

Didakticky cil hry: Hruba ptfedstavu o ¢ase (pracovat s ur¢enym ¢asovym usekem, ktery
musi byt né¢im naplnén), prvni zavislosti (¢im rychleji béZim, tim vickrat to ob¢hnu),
orientace Vv prostoru, prostorova pamét, evidence vykonu, zvySena ventilace plicni,

zatizeni kardiovaskularniho systému, posilovani velkych svalovych skupin.

Pravidla/popis pribéhu: Na rovném terénu zvolime start, vedle ného polozime pocitadlo
a vybereme strom s bezpecnym terénem kolem, tak aby strom byl vzdalen od mety cca
10 metri. Hra¢ vybiha od mety, ob&hne strom, a kdyz se k meté vrati, posune za celé jedno
ob¢hnuti jednu kulicku. BEha tak dlouho, dokud neuplynou dvé minuty a nezazni z st
ucitele slovo ,,STOP*. Pokud se hra¢ v dany moment nachdzi v prvni casti okruhu,
nedobéhl-1i ke stromu, neposouva si uz zZadnou kulicku. Hra konéi po dob&hnuti

posledniho z hraca a vyhodnoceni vysledki.
Zadani détem: ,,Kazdy z vas, deti, si zvoli na pocitadle jednu barvu. Ta nam urci poradi.
Prvni pobezi ten, ktery je nahore (bézové kulicky). Startovni misto je mezi pocitadlem
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a borovicovou Siskou. Hrac se postavi na startovni misto a po zaznéni ucitelova tlesknuti
vybiha. Po obehnuti urceného stromu se vraci zpét na start. Tam si na pocitadle posune
jednu kulicku zvolené barvy doprava. Poté pokracuje v behu dal. Vse opakuje do uplynuti

casového limitu.
Doporucena uditelska strategie: strukturovand, prezentace jako celek

Metodické poznamky: Ucitel musi stat po celou dobu u startovni mety jako ,,opora pro
hrace. Lze si zvolit 1 jiny Casoméfi€ napt. presypaci hodiny.
A2.2 Realizace

Popis: Hra prob¢hla venku na skolni zahrad€. VSech pét hract pochopilo pravidla a béh na
dvé minuty zvladlo. Nikdo z hra¢t pravidla neporusil. Hraci se vzajemné podporovali
pokiiky. Na zavér jsme se seSli, kazdy na pocitadle spocital, kolik ziskal kulicek
a porovnali jsme pocty kuli¢ek jednotlivych hraci. Zjistili jsme témét vyrovnané vykony.
Dvé déti pozadaly o moznost zopakovat hru a zlepsit si vlastni vykon. (Obrazek: b¢h

a evidence vykonu).
Data:

Tabula 4, Vysledky — Béh na dvé minuty

Hraci/okruhy bézovy Zluty cerveny zeleny modry
prvni pokus 9 10 10 8 10
druhy pokus - 10 - - 10

Komunikace: beze slov v prvni fazi; u pocitadla déti komentovaly vysledky
Odezva: dva hraci si chtéli svlj vykon zlepsit

Diléi analyza: Pro déti bylo tézké jednak bézet, jednak se zorientovat na pocitadlo
a evidovat vykon, coz lze zdivodnit neurologicky. Pfesto je hra bavila. Hraci na konci
dokazali ,,ptecist z pocitadla, kdo kolikrat ob&hl okruh a o kolik okruhli se mezi sebou
lisili. Hraci se zlutymi a modrymi kulickami se pokusili sviij vykon jesté zlepsit. Ve
druhém pokuse vSak ke zlepSeni nedo$lo, hraci potvrdili svlij pfedchozi vykon. Lze
predpokladat, Ze oba hra¢i uz v prvnim pokuse bézely naplno a nebylo mozné se ihned

zlepsit. Bylo by zfejmé zapotiebi pravidelného tréningu.
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Obrazek 25, Realizace — Béh na dvé minuty - dobihani k dalsi meté

Obrazek 26, Realizace — Béh na dvé minuty — posouvani kulicky

A3 VYKOP MiCE NA BRANKU

A3.1 Informace ke hie

Prostredi: venku/Skolni zahrada

Charakteristika: pohybova dovednostni hra

Hra: na vitézstvi, moznost nerozhodného konce, opakovanim hry rozvijime soustiedéni
Pomiicky: klasické stovkové pocitadlo, kopaci mi¢, branka, borovicové jehlici, pAsmo
Pocet déti: 3-5

Role déti: hraci

Cas: 15 minut

Optimalni opakovani: 2x 1 vice (rtizné vzdalenosti)

Jazyk: jedna kuli¢ka <& doprava — mic v brané, doleva — mi¢ mimo branu

Didakticky cil hry: jind prace s pocitadlem neZz v pfedchozich hrach — individudlni

porovnani uspéchu a neuspéchu, prvni zavislosti (¢im blize jsem u branky, tim spiSe se

trefim), procvi¢ovani koncentrace

Pravidla/popis pribéhu: Na rovném terénu umistime branku a pomoci pasma namétime

vzdélenost 5 metrii od stfedu branky. Misto viditeln¢ oznacime napf. Carou, v naSem
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ptipadé jsme vyuzili dlouhé jehli¢i z borovice. Ukolem hrade je vstelit mi¢ do branky
z uréené vzdalenosti. Kazdy hra¢ ma deset pokust. Casovy limit zde neni stanoven.

Obmeény pravidel: Ménime vzdalenost pro vykop mice.

Zadani détem: Kazdy hrac si na pocitadle zvoli svoji barvu. Poradi, v jakém budete kopat
na branku, je od shora dolii. Vsichni hraci si umisti svoje kulicky do stredu pocitadla.
Pokud se hraci podari vstrelit mic do branky, posouva si kulicku ze stredu doprava.
Jestlize mic je kopnuty mimo branku, hrac¢ posouva dalsi kulicku ze stFedu na opacnou

stranu tj. doleva. Hra konci po presunuti vSech deseti kulicek z prvniho radku.
Doporucena ucitelska strategie: strukturovana, prezentace jako celek
A3.2 Realizace

Popis: Pohybova hra probéhla venku na Skolni zahrad€. Pokud hral jeden hrac, ostatni
hra¢i méli roli kontrolora. Na konci hry si kazdy hrac zjistil na pocitadle, kolikrat se trefil
mi¢em do branky a kolikrdt mi¢ skon¢il mimo branku, respektive porovnal uspésné

a neuspeésné zasahy.

V tabulce 4 umisténi NE/ANO odpovidd zpusobu evidence uspéSnosti na pocitadle

(vlevo/vpravo).
Data:

Tabulka 5, Vysledky — Vykop mice na branku

10 pokusi béZovy zluty cerveny zeleny modry
NE/ANO 5m 7/3 6/4 5/5 5/5 6/4
NE/ANO 4m 5/5 4/6 4/6 3/7 4/6

Komunikace: slovni i mimoslovni probihala ve skupiné¢ béhem celé hry
Odezva: déti se ke hie vracely, pro nékteré to byla vyzva ke zlepSeni

Dil¢i analyza: Z vySe uvedené tabulky je patrné, ze uspéSnost stfel na branu byla spise
mens$i. Pfi opakovani hry se hraci snazili o zlepSeni svych vykonl vétsi koncentraci a
zadali o pfibliZzeni branky. Zkusili jsme vzdalenost zkratit o jeden metr. To ukazuje, Ze
prvotni pifevazujici mirny netspéch deéti neodradil. ZlepSeni se skute¢né ukdzalo na
pocitadle a to u vSech hract. Dospéli jsme tedy k zavéru, ze ¢im blize jsme u cile (branky),
tim je vétsi pravdépodobnost, Ze zasdhneme branku.
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Obrazek 27, Realizace — Vykop mifem do branky — evidence vstielené branky

Obrizek 28, Realizace — Vykop micem do branky — porovnani uspéchu a neiaspéchu

A4 RYBICKY, RYBICKY, RYBARI JEDOU
A4.1 Informace ke hie

Prostredi: venku/Skolni zahrada

Charakteristika: skupinova pohybova hra s pravidly
Hra: na vitéze (budouci rybaf), opakovanim hry rozvijime vytrvalostni schopnosti,
spolupréci hrac (sit)

Pomiicky: pocitadlo, stopky

Pocet déti: 12

Role déti: hraci (11), ,,zapisovatel* (1)

Cas: 3 minuty

Optiméalni opakovani: alespon 3x

Jazyk: jedna kulicka < chycena rybicka

Didakticky cil hry: vytvofit specidlni roli ,,zapisovatele® na pocitadle pro chlapce po
nemoci z ditvodu zaclenéni do hry, orientace v prostoru, prvni zavislosti, rozvoj psychické

1 fyzické zdatnosti

Pravidla/popis pribéhu: Hra spociva v chytani déti — rybicek urenym rybaiem ve
vymezeném prostoru. Rybicky stoji proti rybafi/rybariim a snazi se jejich sitim uniknout —
bezi proti sobé aniz se vraceji. Ryba se stava rybarem, pokud se ji rybaf dotkne. V novém
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kole b&Zi proti sobé v opaéném sméru. Ukolem rybéie je pochytat co nejvice rybi¢ek. Hra

kon¢i ve chvili, kdy zbyde posledni rybicka — tento hra¢ se stava rybaifem pro dalsi hru.
Modifikace pravidel pro praci s pocitadlem — ¢asovy limit 2 minuty.

Zadani détem: Vsechny déti kromé Matyska P. se postavi do kruhu. Ten bude mit
specialni roli ,,zapisovatele “ na pocitadle. Je po nemoci a nemiize s nami jesté sportovat.
Vyberte rozpocitadlo, které rozhodne, kdo bude rybar............. Rozpocitadlem jsme urcili
rybare a vy ostatni se stavate rybickami. A kde rybicky Zijou? V rybnicku a ten je ted tady
na trave od kolotoce k borovicim. Rybar se postavi na jednu stranu a rybicky na druhou
stranu. Az rybar zavola veétu: ,,Rybicky, rybicky, rybari jedou!*“, tak rybicky pobézi na
opacnou stranu proti rybari. Rybicky se snazi, aby je rybar nechytil. Ten se v béhu nesmi
vracet. Pokud se rybar nékteré rybicky dotkne, stava se také rybarem a chyta s nim. Nas
,,zapisovatel “ posune kulicku na opacnou stranu za kazdou chycenou rybicku. Pozor, az
budou rybari behat, drzi se za ruce jako sit. Neméla by se nam sit roztrhnout. Rybar ma na

pochytani rybicek pouze 2 minuty!
Doporucena uditelska strategie: etapova
A4.2 Realizace

Popis: Hra prob¢hla na Skolni zahrad€. K zaznamenavani pochytanych rybicek jsme
povétili chlapce po nemoci, ktery nemol béhat. V zavéru jsme vyhodnotili GspéSnost

jednotlivych rybari porovnanim poctu pochytanych rybicek v asovém limitu 2 minuty.
Data:

Tabulka 6, Vysledky — Rybi¢ky, rybi¢ky, rybari jedou

Hraci kola 1(A) 2 (J) 3 (B)
Sit 6 5 9
S Pritel” Slaby* ?

Vysvétlivky: Sit’ — pochytané rybicky; ,,S* — strategie

Komunikace: vyzralejsi déti byly schopné se domlouvat slovné na strategii
Odezva: déti hra velmi bavila a chtély ji hrat vZdy pfi pobytu na skolni zahradé

Dil¢i analyza: Déti braly chytani doslovné, mély problém udrzet sit, obCas se jim

»roztrhla®. Odpovida to tomu, Ze maji na starost vice véci — musi béZet doptfedu, musi
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kooperovat a jesté maji pied sebou rybicky, pfipadné¢ dodrzet domluvenou strategii.

Minimum déti, ptesto takové byly, sledovaly navic, co se déje na pocitadle.

Tato hra umoznuje vznik ,,silné strategie® (zaméfeni na vybudovani sité¢ z nejschopnéjSich
hract), avsak v této skupiné nenastala. Strategii ,,pfitel* pouzil jeden z rybait — nevolil si
nejSikovnéjsiho pomocnika, ale volil na zaklad¢ ptatelskych vztaht. Strategie ,,ptitel” se
opird o spolehlivost a spolupréci hraci tvoftici sit’. ,,Slabé strategie vyuzil dalsi rybar —
chytal pohybové slabsi déti. Ukazalo se vSak, Ze mu to sice zpocatku pomohlo, ale ke
konci uz neSlo s témito slabsimi détmi pochytat ty rychlej$i. Za podminky, Ze je cas
limitovany, neni rozdil mezi slabou a silnou strategii vyznamny. Pokud se hra hraje bez
¢asového limitu do vychytani vSech rybicek, pak by se ,slaba strategie™ ukazala jako

neefektivni.
V diskusi s détmi, co je vyhodné pro rybafe jsme nedospéli k optimalni strategii. Jednak
asi z divodu malého poctu zahrani se zdznamem na pocitadle, jednak z divodu vékove

smisené skupiny (3-6 let). S touto zminénou skupinou bylo tézké k hodnoceni vést diskusi.

Obrazek 29, Realizace -Rybicky, rybicky, rybafi jedou — ,,zapisovatel*

Obrazek 30, Realizace - Rybicky, rybicky, rybari jedou — rybar a ,,sit’

A5 SLABIKOVANI JMEN

AS5.1 Informace ke hie
Prostredi: tfida/mistnost

Charakteristika: didakticka rytmicka hra, opakovanim slabik ve jménech procvi¢ujeme
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dovednost pfedchazejici Cteni i psani

Hra: neni na vitézstvi

Pomucky: klasické stovkové pocitadlo
Pocet déti: 1-5

Role déti: hraci

Cas: 2 minuty

Optimalni opakovani: alesponi 3x

Jazyk: jedna kulicka < vyslovena slabika

Didakticky cil hry: rozklad celku na ¢&ésti, rytmizace, porovnavani poctu kuli¢ek na
pocitadle, pométovani rozdilnych vysledkt ,, o kolik vice/méné* ma jiny hra¢ delsi jméno,
ptipadné ptijmeni

Pravidla/popis prubéhu: Na rovny povrch napft. stil si pfipravime kulickové pocitadlo
a déti ptistupuji po jednom ke stolecku. Na pocitadle zaznamendvaji vyslovenou slabiku

posunem kuli¢ky zleva doprava. Posouvaji tak dlouho, dokud neslabikuji svoje celé jméno.

Zadani détem: Pojd, Nikolko, ke stolecku s pocitadlem a vyslabikuj svoje jméno, pri
kazdém vysloveni slabiky posunes na kulickovém pocitadle jednu kulicku zleva doprava.

Pak zjisti, kolik slabik tvori tvoje jméno.
Doporucena ucitelska strategie: prezentace jako celek

Metodické poznamky: Pokud pracujeme s ditétem samostatné, pak dostane vice jmen

a kazdé yméno bude zaznamenavat jinou barvou kulicek. Vhodné pro déti s ADHD.
AS.2 Realizace

Popis: Hraci pravidla pochopili. Slabikovani svého jména se podafilo bez problému vSem
hractim v synchronu s posunem kuli¢ek. ZvySend narocnost, kdy hra¢i méli vyslabikovat

1 své pfijmeni, Cinila vétSiné hraci (Ctyfem z péti) problém.
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Data:

Tabulka 7, Vysledky — Slabikovani jmen

H 1. hra¢ 2. hrac 3. hra¢ 4. hrac 5. hra¢
J 3 3 3 3 3
P 4 3 3 4 4

Vysvétlivyk: H — hraci, J — jméno hrace, P — pfijmeni hrace

Komunikace: pokud si hra¢ nebyl jisty, zeptal se

Odezva: déti si pijcovaly pocitadlo pii volné hie a zkously i jind jména

Diléi analyza: Hraci byli absolutné soustfedéni a sledovali jeden druhého. Obcas
dochazelo k napovéde, coz vypovida o ditéti, Ze je do jisté miry vyspélejsim hracem, nez
kdo je na tadé. Jeho mozek uz v podstaté pocitadlo nepotiebuje a je zvyklé svoje predstavy
porovnavat stim, co déla ten druhy a jest€ s pocitadlem. Obtiznost druhé varianty
spocivala za prvé v délce pifijmeni, nikoli v principu, za druhé svoje piijmeni dit€¢ malokdy

slysi, ma s nim mensi slovné-akustickou zkuSenost.

Obrazek 31, Realizace - Slabikovani jmen — slabikovani a evidence

A6 HLASKOVANI JMEN
A6.1 Informace ke hie

Prostredi: tfida/mistnost
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Charakteristika: didakticka hra, procvicovani hldskovani jmen podporuje piedctenarskou

gramotnost

Hra: neni na vitézstvi

Pomucky: klasické stovkové pocitadlo

Pocet déti: 1-5

Role déti: hraci

Cas: 2 minuty

Optimalni opakovani: alesponi 3x

Jazyk: jedna kulicka < vyslovena hlaska

Didakticky cil hry: rozvoj paméti a pozornosti, spravna vyslovnost, rozklad celku na ¢asti

Pravidla/popis pribéhu: Na rovny povrch postavime kulickové pocitadlo. Kazdy hrac si
zvoli barvu kulicek se kterymi bude hrat. Hrac¢i k pocitadlu pfistupuji jednotliveé
a zaznamendvaji na pocitadle kazdou vyslovenou hlasku posunem kulicky zvolené barvy

na opacnou stranu. Hra¢ posouva kulicky tak dlouho, dokud nevyhlaskuje celé jméno.

Zadani détem: Vsichni hraci se postavi ke stolecku s pocitadlem. K pocitadlu budete
pristupovat jednotlivé a vyhlaskujete svoje jméno - reknete ho po pismenkach. Pri
vysloveni hlasky (pismenka) presunete kulicku vybrané barvy na opacnou stranu. Pak
spocitate, kolik hlasek tvori vase jméno. Na konci hry zjistéte nejdelsi a nejkratsi jméno

a stejné dlouha jména.
Doporucena ucitelska strategie: prezentace jako celek

Metodické poznamky: I v této hie miZzeme pracovat s ditétem samostatné, opét dostane
vice jmen a kazdé zaznamenava jinou barvou na pocitadle. Pro zménu mizeme zvolit jiny
druh pocitadla, které je charakteristick¢é svislym uspofadanim kulicek. KuliCky jsou
nandany na ohnutych dratech podle barev a presouvaji se zeptedu dozadu nebo naopak. Pii
této hife muizeme jeSté v pfipadé vySe zminéného pocitadla vyuzit zvuku pii dopadu

kuli¢ky — rozvoj sluchové analyzy.
A6.2 Realizace

Popis: Hra probéhla u stoleCku. Hraci pravidla pochopili. Posunuti kulicky na opa¢nou

stranu bylo v synchronu s vyslovenou hlaskou svého jména.
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Data:

Tabulka 8, Vysledky — Hlaskovani jmen

Hraci modry zeleny cerveny zluty bézovy

pocet hlasek 6 7 6 7 7

Komunikace: slovni i pisemna

Odezva: nckteré déti pii volné hie zkouSely dalsi riizné jména

Diléi analyza: VéEtSin€ hraca (Ctyfem z péti) hlaskovani necinilo zadny problém. Jedno
dévce vsak nedokézalo svoje jméno fict po hldskach. Zkusili jsme jméno napsat na papir
tiskacimi pismeny, protoZe hol¢icka uz umi ¢ist a psat pismena svého jména. Postupné
cetla pismenka a zaroven posouvala kulicku doprava. Vizualni podpora dévceti evidentné

pomohla. Pokud by dit¢ neumélo pismena ¢ist, od hry bychom upustili.

Obrazek 32, Realizace - Hlaskovani jména — hlaskovani a evidence

A7 HAZENI MiCKEM DO BASKETBALOVEHO KOSE
A’7.1 Informace o hre

Prostriedi: venku/Skolni zahrada
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Charakteristika: na vitézstvi, moznost nerozhodného konce, opakovanim hry rozvijime

dovednost hazeni na cil
Hra: pohybova dovednostni hra

Pomiucky: klasické stovkové pocitadlo, barevné micky po Sesti, basketbalovy koS, ¢erveny

pradelni kos

Pocet déti: 3-5

Role déti: hraci

Cas: 5 minut

Optimalni opakovani: 2x i vice dle zajmu

Jazyk: jedna kulicka < vhozeny micek do basketbalového kose

Didakticky cil hry: evidence vykonu, procvi¢ovani koncentrace, rozvoj hrubé i jemné

motoriky, porovnavani svych vysledkli v prvnim a druhém kole

Pravidla/popis pribéhu: Na pevné dvete Ci vrata zavésime basketbalovy kos. Od stiedu
basketbalového koSe naméfime pasmem vzdalenost 3 m a startovni misto viditelné
ozna¢ime — v nasem piipadé cervenym pradelnim koSem s barevnymi micky. Hréci si zvoli
barvu mi¢kiim, se kterymi budou hazet svoji dominantni rukou do basketbalového kose.
Barva mickil dle imluvy hrac¢a ur€uje i barvu kuli¢ek na pocitadle. Hraje se na 6 pokust

hozenych za sebou a hraci si eviduji uspésné koSe na pocitadle posunutim kulicky vpravo.
Obmény pravidel:

1) M¢nime vzdalenost startovniho mista nebo zapojime nedominantni ruku pro hod do

basketbalového kose.

2) Hréci zadame karticku; hrac si na konci hry vybarvi

v tadku tolik poli, kolik ma kulicek na pocitadle.

Dalsi den se hra opakuje. Po ¢tyfech hrach — dnech

dit¢ z karticky vidi, zda se zlepSuje, nebo v ném

karticka nabuzuje chut hru opakovat, a tak se

zlepSovat.

Zadani détem: Déti, domluvte se na barvé mickii a na poradi, vjakém budete hrat.
V pradelnim kosi si prepocitejte vase micky. Kazdy ma mit Sest své barvy. Prvni hrdc se

postavi na startovni misto pred pradelni kos. Ma Sest pokusii trefit se do basketbalového
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kose. Kdyz se nekomu podari vhodit micek do koSe na basketbal, posune si na pocitadle

kulicku zleva doprava. Az odehraji vSichni hraci, zjistete, kdo ma stejny vysledek jako vy.
Doporucena ucitelska strategie: prezentace jako celek
A7.2 Realizace

Popis: Hra se uskutecnila na Skolni zahrad€. VSichni hraci hazeli pravou rukou, nikdo
z hract nebyl levak. Kazdy vyuzil svych Sesti pokust v obou kolech. Nikdo hru piedem
nevzdal. Po odhazeni vSech Sesti hodl si hrac¢ piecetl na pocitadle, kolik mick vhodil do

basketbalového kose.
Data:

Tabulka 9, Vysledky — Hod mickem do basketbalového koSe

Hraci/zasah Zluty cerveny zeleny modry
prvni kolo 3 1 3 2
druhé¢ kolo 5 3 4 3

Komunikace: mezi hraci probihala po celou dobu hry

Odezva: Hraci pokracovali v hazeni 1 po ukonceni hry a zkouSeli hdzet i mén¢ obratnou
rukou, v nasledujicich dnech hézeli na basketbalovy ko§ velkym mi¢em obouru¢. To
ukazuje, ze zavedeni pocitadla bylo nosné a provokovalo déti ke spontanni obméné

pravidel, i proto aby mohly herni dobu prodlouzit.

Diléi analyza: Kazdému hraci se v prvnim kole podafilo vhodit mic¢ek alespon jednou do
basketbalového kose. Ve druhém kole doSlo ke zlepSeni u vSech ¢tyf hract. Nikomu se

vSak nepodaftilo proménit vSech Sest pokusil za uspesné hody, coz se predpokladalo.

Opakovani hry v sobé zahrnovalo i proces zlepSovani. ProtoZe hra ve skupiné pokracovala

spontanné véetné obmén, nebyla jiz do sledovani vysledkova listina zahrnuta.
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Obrazek 33, Realizace — Hod mickem do basketbalového koSe — hazeni na ko$

Obrazek 34, Realizace — Hod mi¢kem do basketbalového koSe — evidence na pocitadle

A8 HOD SISKOU NA KMEN STROMU
A8.1 Informace ke hie

Prostredi: venku/Skolni zahrada
Charakteristika: pohybova dovednostni hra

Hra: na vitézstvi, moznost nerozhodného konce, opakovanim hry moznost zvyseni

soustfedeni

Pomiicky: klasické stovkové pocitadlo, deset §iSek, pafez, strom, padsmo
Pocet déti: 3-5

Role déti: hraci

Cas: cca 10 minut

Optimalni opakovani: 2x

Jazyk: jedna kuli¢ka < zésah SisSkou do kmene stromu

Didakticky cil hry: hdzeni hornim obloukem na cil, porovnani vysledkli na pocitadle —

doslo ¢i nedoslo ke zlepseni, poméfovani rozdilnych vysledkt ,,0 kolik vice/méné* jsem se

zlepsil/zhorsil

Pravidla/popis pribéhu: V terénu zvolime strom, na ktery budeme hazet a ve vzdalenosti

tii metrlt od stromu umistime pocitadlo. Hraci si pfipravi deset SiSek. Ukolem kazdého
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hréce je hodit hornim obloukem S§iSku a zasahnout kmen urcené¢ho stromu. Hrd¢ ma deset

pokustl, pokud kmen zasahne, piesune si kuli¢ku zleva doprava a pokracuje v hazeni.

Obmeéna pravidel: Ménime vzdélenost startovniho mista, druhy Sisek, se kterymi hazime na

kmen stromu a stfidame i ruce.

Zadani détem: Déti - hraci, rozdelte si barvy kulicek na pocitadle a pripravte si deset
Sisek. Umistéte pocitadlo na parez, ktery je vzdaleny tri metry od stromu. Z tohoto mista
budete hazet na kmen stromu. Pokud se vam podari Siskou zasahnout strom, posunete si

kulicku vybrané barvy na opacnou stranu, pokud ne, nechate ji vievo.
Doporucena ucitelska strategie: prezentace jako celek

Metodické poznamky: Moznost individudlniho porovnani dovednosti hdzeni vlastni pravé

a levé ruky.
A8.2 Realizace

Popis: Pohybova hra prob¢hla na Skolni zahradé, hry se zc¢astnilo pét hraca. Vsichni
vyuzili moznosti deseti hodli a zaznamenali si na pocitadle své GspéSné zasahy posunem

kuli¢ky své barvy na opacnou stranu. Po odehrani druhého kola si kazdy hra¢ porovnal své

vvvvvv

Data:

Tabulka 10, Vysledky — Hod $iSkou na kmen stromu

Hraci béZovy Zluty cerveny zeleny modry
prvni kolo 1 4 5 3 5
druhé kolo 5 5 6 4 4

Komunikace: probihala mezi détmi slovné
Odezva: déti se ke hie samy vracely pii vychdzkach do lesa

Dil¢i analyza: VSichni hraci se dokézali alespont jednou strefit SiSkou do kmene stromu.
V prvnim kole se vysledky liSily az o ¢tyfi zasahy, ve druhém kole uz byl vykon hract
vyrovnangj$i. Lze se domnivat, Ze hrac¢i se ve druhém kole vice sousttedili a to se odrazilo

na jejich vysledcich evidovanych na pocitadle.

58




Obrazek 35, Realizace — Hod §iSkou na kmen stromu - hazeni na strom

Obrazek 36, Realizace — Hod SiSkou na kmen stromu — evidence na pocitadle

A9 TRIDENI BAREVNYCH ViCEK DO OBRUCI

A9.1 Informace o hi‘e

Prostredi: herna/mistnost

Charakteristika: didaktické skupinova hra

Hra: na tfidéni podle barvy, opakovanim hry moznost zvyseni soustiedéni

Pomiicky: klasické stovkové pocitadlo, barevna plastova vicka (modré, zelena, ¢ervena,
zluta, bézova a rtizova), malé barevné obruce (modra, zelena, Cervena, zluta, bézova),

jedna velka obru¢

Pocet déti: 5-10

Role déti: hraci

Cas: cca 10 minut i s kontrolou

Optimalni opakovani: 2x

Jazyk: jedna kuli¢ka < spravné€ umisténé vicko do obruce dle barvy

Didakticky cil hry: tfidéni podle barvy, orientace v prostoru, vytrvalost, dokon¢eni ukolu,

kontrola — zpétna vazba

Pravidla/popis pribéhu: Ve tfidé si pfipravime barevné obruce, barevna vicka a
pocitadlo. V jedné casti tiidy polozime na zem velkou obru¢, do které dame vSechna
prichystana vicka a na druhou stranu umistime vedle sebe malé barevné obruce. Ukolem je
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spravné roztfidit barevna vicka umisténd ve velké obruci podle jejich barvy do stejné
barevnych obruci. Vicko neseme vzdy jen jedno a po polozeni do obruce posuneme na
pocitadle kuli¢ku stejné barvy, jako bylo vicko, na druhou stranu. Na konci hry provedeme
kontrolu. Spocitame vicka v jednotlivych obrucich a porovndme pocty vicek s pocty

kuli¢ek na pocitadle podle barev.

Zadani détem: Deti, ve velké obruci jsou barevna vicka. Vasim ukolem je spravné
roztridit tyto vicka do malych obruci podle barvy (napr. modré vicko dame do modré
obruce). Vzdy musite nést jen jedno vicko a spravné ho umistit do obruce. Jesté nesmite
zapomenout na pocitadle posunout kulicku stejné barvy, jako bylo vicko. Hra konci po

roztrideni vicek a nasledné kontrole jednotlivych obruci.
Doporucena uditelska strategie: etapova

Metodicka poznamka: Cim vétsi skupina hracd, tim vétsi pravdépodobnost vyskytnuti se

chyby — naro¢né na orientaci a soustfedéni se.
A9.2 Realizace

Popis: Hra prob¢hla v herné matetské Skoly. Déti se aktivné zapojily do skupinové hry,
vzajemné se kontrolovaly i si radily. Po roztfidéni barevnych vic¢ek probéhla kontrola,
jednotlivi hraci pocitali vicka v barevnych obrucich a dalsi hra¢ kontroloval pocet kulicek

jednotlivych barev na pocitadle.
Data:

Tabulka 11, Vysledky — Ttidéni barevnych vicek do obruci

Vicka bézova Zluta éervena zelena modra

obruce/pocitadlo 4/4 8/8 19/19 10/10 14/13

Komunikace: probihala velmi aktivné
Odezva: kladné hodnoceni z ust déti, opakovani hry

Dil¢i analyza: VSichni hrac¢i dodrzeli pravidlo brat z velké obruce pouze jedno vicko,
spravné ho umistit a poté zaznamenat na poéitadle. Zadny z hra¢t se nenechal zmast
rizovymi vicky a nechal je ve velké obruci. Pii zavérecné kontrole jsme zjistili, Ze pocet
modrych vi¢ek v obru¢i neodpovida poctu zaznamenanych modrych kulicek. Neéktery
z hrac¢ti pravdépodobné umistil spravné modré vicko do modré obruce, ale jiz to
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nezaznamenal na pocitadle. Mizeme tedy fict, Ze vyuziti pocitadla jako kontroly vede ke

zpétné vazbé.

Obrazek 37, Realizace — Tridéni barevnych vicek do obruéi — zacatek

Obrazek 38, Realizace — TFidéni barevnych vicek do obruci — akce a evidence

Obrazek 39, Realizace — Tridéni barevnych vicek do obrudi — poditani vicek

Obrazek 40, Realizace — Ttidéni barevnych vicek do obruci — kontrola vic¢ek s pocitadlem

A10 KLEK- SED NA TRAMPOLINE

A10.1 Informace o hre

Prostiedi: venku/skolni zahrada

Charakteristika: pohybova hra rozvijejici vytrvalostni schopnost a prohlubujici obratnost
Hra: na vitézstvi, moznost nerozhodného konce, opakovanim hry moznost zvyseni vykonu
Pomiicky: klasické stovkové pocitadlo, trampolina, zinénka
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Pocet déti: 5-10

Role déti: hraci, ,,zapisovatelé™

Cas: cca 10 minut

Optimalni opakovani: 2x

Jazyk: jedna kulicka < jeden klek (jeden sed)

Didakticky cil hry: posilovani velkych svalovych skupin, zvySena ventilace plicni,

zatizeni kardiovaskularniho systému, orientace v prostoru

Pravidla/popis pribéhu: Hra spociva v pravidelném skakéani na kolena a na zadecek na
trampoliné bez zastaveni. Cilem je udélat, co nejvice klekli a sedli za sebou, aniZ by se
skakajici hra¢ zastavil. Spoluhra¢i maji za kol pocitat a zarovenl zaznamenavat vSe na

pocitadle s pomoci pani ucitelky.

Zadani détem: Déti, domluvte se, v jakem poradi budete skakat na trampoliné a zvolte si
barvu kulicek na pocitadle. Ukolem kazdého hrace je udélat co nejvice klekii a sedii za
sebou bez zastaveni. Ja vam kleky a sedy budu nahlas pocitat a kamarad ,, zapisovatel

bude soucasné posouvat kulicky na pocitadle zleva doprava.

Doporucena ucitelska strategie: prezentace jako celek

Metodické poznamky: Po celou dobu hry je ucitelka jako opora détem — ,,zapisovatelam®.
A10.2 Realizace

Popis: Pohybovéd hra probchla venku na Skolni zahradé¢ na trampolin€. VSichni hraci
pravidla pochopili a skdkani do kleku a sedu za sebou zvladli. U prvniho hrace doslo
k necekané situaci, kdy nam k zaznamenéani vykonu nestacilo klasické stovkové pocitadlo

a museli jsme vyuZit i dalSiho pocitadla.
Data:

Tabulka 11, Vysledky — Klek-sed na trampoliné

Hraci bézovy zluty cerveny zeleny modry
prvni pokus 101 9 11 6 16
druhy pokus 107 9 13 7 17

Komunikace: podpora ze strany spoluhraci




Odezva: Hra se stala zabavou a téz vyzvou nékterym détem pro zbytek skolniho roku.

Dil¢i analyza: Pro nckteré hrace nebylo zpocatku jednoduché ménit pozice z kleku do
sedu a znovu do kleku atd. Z tabulky je patrné, ze déti predskolniho véku dosahovaly
vysledki maximalné do dvaceti klekl a sedli za sebou, avSak ukéazalo se, Ze 1 v tomto v€ku
1ze dosahnou zna¢né lepsich vysledki. Myslim si, ze Gspéch hrace ovlivnila jeho silova
a vytrvalostni schopnost a pohybovd dovednost rozvijend jiz dva roky gymnastikou.
Ostatni hraci se doposud zddnému sportu cilené nevénovali. Ve druhém kole prvni hrac¢

sviyj vysledek potvrdil a dokonce nepatrné zlepsil.

Ukolu ,,zapisovatele se déti zhostily vyborné, prestoze u nékterych hraca byl koneény
vysledek, az ve druhém tadku tzn., ve druhé desitce. D¢ti na zakladeé slySeného cisla
posouvaly jednotlivé kulicky a v nékterych pfipadech automaticky presly pres desitku.
Potvrdilo se, ze pravidelné aktivni uzivani pocitadla vede k pochopeni ¢iselné fady, bez
preskakovani a vynechavani Cisel. V ptipadé vysokého vysledku jednoho hrace jsem roli

»zapisovatel musela v prubéhu hry pfevzit sama na sebe a zajistit tak dikaz vysledku na

dvou pocitadlech.

Obrazek 41, Realizace — Klek-sed na trampoliné — skok na kolena

Obrazek 42, Realizace — Klek-sed na trampoliné — evidence vykonu

3.7 Navrhy dalSich her s vyuzitim pocitadla
Dny v tydnu

Kazdy den predstavuje jedna kulicka, kterou pfesuneme na opacnou stranu. Po tydnu ¢i

hned vyhodnotime, kolik dni v tydnu chodime do Skolky a kolik dni se do Skolky nechodi?
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Jmenovani mésict s pfesunem kulicek na opac¢nou stranu a spocitdni kulicek (mésict

Vv roce).

Téz rozdéleni podle rocnich obdobi - jaro, 1éto, podzim, zima (zelena - biezen, duben,
kvéten, Cervena — Cerven, Cervenec, srpen, zlutd — zaii, fijen, listopad, modra — prosinec,

leden, unor).

Zoubky

Evidovani vypadlych zoubkti u piedskolnich déti po dobu jednoho skolniho roku. Kazdy
mesic si na pocitadle posunou tolik kuli¢ek, kolik uz nemaji zoubkli a zaznamenaji do
karticky s deseti fadky. Prvni fadek piedstavuje mésic zafi, druhy fadek mésic fijen atd.
Hrac si vybarvi v daném tadku tolik ¢tverecki, kolik zaznamenal na pocitadle, ze mu chybi

zoubku.

Hmatova aktivita

Kazdy hra¢ se snazi rukou rozpoznat, co nejvice véci ukrytych v pytliku v asovém limitu
jedna minuta. Pfi kazdé spravné rozpoznané véci si hra¢ posouva jednu kulicku. Na zavér

vyhodnotime, kolik kdo odhalil véci.

KuzZelky

Kazdy z hraci ma za ukol koulenim mice porazit co nejvice kuzelek. Hra€ ma pouze jeden
pokus, po kterém zaznamena na pocitadle porazené kuzelky. Vysledky vyhodnotime po

odehrani vSech hract a sefadime je od nejméné Uspésného hrace po nejvice uspésného.

Pisné se zviraty

Hraci maji za ukol vybavit si co nejvice pisni, ve kterych se zpiva o zvifeti. Pokud hrac
vyslovi nazev pisné ¢i kousek zazpiva, posune si kulicku doprava. Spolecné pak mohou
hraci urcit, které zvife vystupuje v pisnickdch nejvice. Mohou také vymyslet, o kterém

zviteti neznaji Zadnou pisen.

Na kukacéku

Déti v pisni o kukacce, Zezulitko, kde jsi byla, poslouchaji a zaznamenavaji na poéitadle

kukéni. Kontrola pfi dalsim poslechu.
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Hudebni nastroje

Kazdy hra¢ ma za tkol rozpoznat sluchem hudebni nastroj, ktery sly$i se mu pousti ze
zvukového zaznamu. Pokud hra¢ vi nebo si mysli, o jaky hudebni néstroj jde, pfesune si
kulicku na opacnou stranu. V ptipadé chyby ucitel koriguje vysledek ihned po skonceni
zvukového zaznamu. VSem hracim poustime stejny zvukovy zaznam. Na zavér

vyhodnotime, kolik kdo spravné poznal hudebnich néastroji.

3.8 Pisen a basen

Téma pocitadlo jsem zpestiila zatazenim basné Zivé po¢itadlo, kterou jsem k tomuto téelu
vymyslela. Mym umyslem bylo pocitadlo ozivit, to znamend, déti proménit v barevné

kulicky pocitadla pfi dramatizaci basn¢. Basen a fotodokumentace je soucasti ptilohy.

Dale jsem pro téma pocitadlo vyuzila pisen Kolik je na svété moti od Jana Vodnanského
a ta se stala nasi ,,hymnou“ po dobu prace s pocitadlem. Text pisné s fotodokumentaci je

také soucasti ptilohy.
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4 Diskuse

Diskuse z pohledu organiza¢niho: Za danych podminek nadm situace — poctu déti ve
skupiné — vyhovovala. Ostatni déti mély bud’ volnou hru nebo polotfizenou. Je otazka, jak
by situace vypadla, kdybychom vykonavali nékteré aktivity ve vice skupinach, paralelné
vedle sebe. Domnivam se, ze u nékterych aktivit byla pfitomnost ucitele nutnd a to
z bezpecnostnich diivodd (napt. Béh na dvé minuty) nebo z divodu kontroly spravnosti
zadaného ukolu (napt. Hlaskovani, Slabikovani), ptoto si myslim ze u téchto aktivit nelze
pracovat paraleln¢. Naopak u aktivit/her Pexeso, Hod SiSkou na kmen stromu, Hod
mickem do baketbalového kose, Vykop na branku stacilo aktivitu/hru zavést a déti ji
prijaly za svou, to znamena, Ze byly schopné ji hrat samostatné. V tomto ptipad¢ se

domnivam, ze by nebyl problém vice skupin.

PoloZime-li si otdzku: Bylo to narocné na to, do kolika dité umi pocitat? Nebylo, protoze
se u aktivit/her evidovaly pokusy, uspéchy po jednom, stidlo to na vazbé tolik-kolik.
Umoznovalo to relativné vétsi rozpéti intelektové oproti vétsimu rozpéti fyzickému (Béh
na dvé minuty), protoze by se né€které déti citily Spatn€. V tomhle piipad¢é bych vytvarela
skupiny vé€koveé podobné (predpoklad vyrovnanych sil).

Po stance jazykové se mizeme ptat, zda nam dané aktivity/hry v souvislosti s pocitadlem
obohatily napt. slovni zasobu ¢i jazykové vazby? S jistotou lze fici, Ze kazda promysSlena
aktivita’hra ma v sobé€ prvek, ktery déti rozviji po strance jazykové.

Z pohledu prace nam mala skupina pfedSkolnich déti vyhovovala, kdybychom zvolili vice

skupin, bylo by zapotiebi utvofit v€kové podobné skupiny, jednak z divodu fyzické

vyzrélosti déti, ale 1 rozumové (napt. u hry Pexeso).
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r 4
S Zaveér
Po prostudovani dostupnych informacnich zdroji jsem dospé€la k zavéru, ze ucelena
publikace k historii poéitadla a jeho uZiti, zejména na na$em Gzemi, neexistuje. Rada

vyznamnych autorl, zabyvajici se didaktikou matematiky (napi. Kufina), se o pocitadle

nezminuji, pfestoze tvoii vyznamnou soucast nasi kultury.

Praktickd ¢ast ukdzala, ze vybrana série je vhodna pro praci ve skupinach. Uzité pocitadlo
se stalo ve sledované skupiné automaticky nastrojem modelovani Cisla. Takto je dit¢ dobie
pfipraveno na Skolni matematiku. Naucilo se evidovat, pfevést jednu dvojici listeckd na
kuli¢ku v pocitadle, jedno ob&hnuti na kuli¢ku v poc¢itadle tzn. dvojici, béh, ¢innost, zvuky.
Prohloubili jsme u déti predstavu o pfirozeném cisle a jeho reprezentaci. Jedna kulicka
zastupovala pohyb, zvuk, pfedmét, dvojici pfedmétii i osobu v riiznych kontextech. Cislo
se v aktivitdch vyskytovalo dominantné v roli poctu. Vedle modelovani c¢isla po jedné —
ordinalng, se vyskytlo ,,Cteni vytvofenych modelti* i naraz — kardindlné, to znamena, zZe
pocitadlo umoznovalo oboji pohled na model cisla (kapitola 2.2.1.5). V aktivitach
zamétfenych na porovnavani poctu/mnozstvi dité¢ pracovalo podle svého a pocitadlo mu
umoznilo oboji pohled na model. Dité¢ nemuselo porovnavat pocet, ale stacilo vytézit ze
systému pocitadla a porovnat na prvni pohled mnozstvi, to znamena, delsi fada kulicek

predstavuje vEtsi mnozZstvi tedy 1 vetsi Cislo. Nastroj pro porovnavani ¢isel.

Na daném vzorku se prokazalo, Ze déti jsou schopné vySe uvedené aktivity délat formou
prace ve skupiniach a na stanovistich. Z deseti her, které jsem s détmi prakticky
vyzkousSela, se ukazalo, ze po zavedeni hry, uz bych u ¢tyf z nich nemusela viibec byt. Déti
by si aktivitu/hru fidily samy (Pexeso, Hod S$iSkou na kmen stromu, Hod mickem do
basketbalového koSe, Vykop mice na branku). U dvou her bych doporucovala, aby
u aktivit/her byl nékdo v roli soudce (Rybicky, rybicky, rybafi jedou, Ttidéni barevnych
vicek do obruci). Ten by nahradil ucitele, kdyby se objevil n&jaky spor. Nebo v roli
organizatora, ktery by pomahal s organizaci hry. U Ctyf her se to bez ucasti ucitele
neobejde. Jedna se o evidenci zvukd (Hlaskovani jmen, Slabikovani jmen) a bezpecnostni

hledisko (B¢h na dvé minuty, Klek — sed na trampolin¢).

Vyuzitim pocitadla se posilily vazby vic nez, min nez, stejné jako, tolik-kolik, tak aby, za
jeden jeden, doslo k obohaceni slovni zasoby, k rozvijeni citu pro ¢teni modelu ¢isla. Cit

vznikd, pokud se pocitadlo uziva v riznych kontextech. Ovéfeni: ,,Déti, zkuste mi na
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pocitadle nandat vic nez pét kuli¢ek, min nez pét kuli¢ek®. Prosli jsme nultou fazi, ve které
doslo k seznameni s novym objektem — pocitadlem a déti vyuzily pocitadlo k volné hte,
pro kterou jiz na zakladni Skole neni prostor. Je to realizovatelné v kontextu mateiské

Skoly a ditéti to usnadni vstup do modelovani.
Pocitadlo neberu jako jediny typ modelovani ptirozeného cisla, protoze je dalezité mit
pestr¢ druhy modelt. Pocitadlo je jeden znastrojii, ktery umoznil piechod

mezi kardindlnim a ordindlnim modelovanim c¢isla, piechod mezi mnozstvim a poctem.

Dit¢ piijalo pocitadlo za vlastni hru, chcete-li hracku. A to mé t&si.
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