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ABSTRAKT

Détska hra je pro dité v predskolnim véku hlavni ¢innosti, ktera vede k stimulaci rozvoje
celé osobnosti vcetné (pre)logického mysleni. Jednou z moznych kategorii her jsou hry
strategické, mezi které patii i matematickd hra Nim. Tato bakalafska prace, ktera tesi dilc¢i
problém v ramci projektu SC1 na PedF UK, sleduje dit¢ ptedskolniho véku pii hrani
upravené hry Nim a zkouma, zda jiz v tomto v€ku dochazi k vyvoji prvni herni strategie
a zda opakovani hry ma na rozvoj strategie vliv. Dale se zabyva schopnosti déti tohoto
véku akceptovat pravidla a reagovat na jejich zménu. Hra Nim byla v nékolika
opakovanich a obménach hrana s 22 détmi ve veéku 5-7 let ze dvou prazskych matetskych
Skol a z pribchu jednotlivych partii byly pofizovany videozdznamy, které byly nasledné
analyzovany. Z analyzy vyplyva, ze jiz u déti ve v€ku od 5 do 7 let se mlze vyvinout herni
strategie. Ta se nicméné nevyviji u vSech jedinct a je zavisla na mnoha faktorech, jako je
napiiklad soutézivost ditéte, ¢i pfedchozi zkusenost s hrami podobného typu. V souvislosti
stim byl vramci této bakalafské prace vytvoifen dotaznik zkoumajici pfitomnost
vybranych stolnich strategickych her v matetfskych Skoldch a cetnost prace s nimi.
Z vysledkti je zfejmé, ze stolni hry nejsou v Ceském predskolnim vzdélavani pftilis
vyuzivany. Vysledky této prace by mély motivovat ucitele k zatazovani vétsiho mnozstvi
vhodné zvolenych logickych her do ¢innosti v matetské Skole a vést k uvédomeéni, jak tyto

hry mohou dité rozvijet.
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ABSTRACT

Child's play is a main activity that stimulates the development of the whole personality
including pre-school child’s (pre-)logical thinking. There are many possible categories of
children's plays, including strategic games, among which belongs also mathematical game
called Nim. This bachelor thesis, which deals with a partial problem from the SC1 project
at PedF UK, observe children of pre-school age during playing the modified variant of
Nim and examines whether the first game strategy develops at this age as well as possible
impact of the repetitions on the strategy development. Furthermore, this thesis looks at the
ability of children to accept the rules and react to their changes. The Nim game was played
in several repetitions and variations with 22 children aged between 5 and 7 from two
different kindergartens in Prague, video records were taken during the course of each game
and analyzed afterwards. The analysis shows that children 5 to 7 years old can already
develop plying strategy. However, the strategy does not developed in all individuals and
depends on many factors, such as the child's competitiveness, or previous experience with
games of a similar type. In this regard, a survey was created as another part of this thesis,
assessing the presence of selected table strategy games in kindergartens and the frequency
of their usage. Survey's results imply that table games are rarely used in Czech pre-school
education. The results of this work should encourage teachers to include a larger number of
appropriately chosen logical games into kindergarten activities and increase their

awareness about these games and their role in child's development.
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Uvod

Pti rozhodovani o tématu své bakalaiské prace jsem premyslela, ktery predmét mi
byl za roky stravené na univerzité nejblizsi. Prvni moznosti byla biologie ditéte, jelikoz
vyvoj ditéte, at’ uz fyzicky, tak psychicky, mé neptestane nikdy fascinovat. Jako druhou
moznost jsem zvazovala téma tykajici se predmatematické gramotnosti. Kdyz mi bylo
nabidnuto téma zabyvajici se prvni herni strategii u déti v matetské Skole, velmi mé toto
téma nadchlo. Spojuje v sob¢ totiz pravé onen vyvoj ditéte, predevsim jeho mysleni a také
predmatematickou gramotnost. Pro dité v piedSkolnim véku je hlavni ¢innosti hra, a proto
si myslim, Ze je vhodné prave skrze hru vyvoj déti stimulovat.

Tato bakalafska prace snazvem ,Prvni détské strategie u specidlnich her
v mateiské Skole* se vénuje hernim strategiim a jejich vyvoji u déti predskolniho véku pii
logické hfe Nim s modifikovanymi pravidly a jejimi obménami. Staro¢inskd hra Nim je
zalozena na logickém uvaZovani, praci s moznosti a s tim propojeného vnimani urcité
kvantity. Jeji vyhodou je navic skutecnost, Ze ke hie nejsou potieba zadné specialni herni
plany ¢i pomtcky a Ize ji tedy s détmi hrat naptiklad 1 v lese, ¢i na autobusové zastavce.
Sta¢i mit po ruce pouze kaminky, klaciky ¢i zapalky. Pravidla hry Nim, kterou se tato
prace bude zabyvat, upravila doktorka Kaslova tak, aby byla vhodna pro déti v matefské
Skole.

Toto téma mé zaujalo také ztoho dlivodu, Ze se hernim strategiim a jejim
nastartovanim v pfedSkolnim v€ku nevénuje mnoho autorii, a tak je podle mého nézoru
pohled pravé na rozvoj herni strategie u déti v piedskolnim véku pfinosny. Déti v tomto
veku potiebuji rozvijet mysleni, logické uvazovani a tvofi si své prvni herni strategie.
Proto je vhodné détem nabizet Sirokou Skalu aktivit, které tento rozvoj podnécuji. Jednim
z takovychto podnétih mliZze byt praveé upravena hra Nim.

Bakalatska prace se sklada jak z teoretické Casti, tak z praktické ¢asti. V teoretické
¢asti jsem popsala predskolni obdobi, jeho dulezit¢ aspekty pro vyvoj herni strategie
a analyzovala vybrané nimové hry. Hlavnim cilem praktické €asti bylo zjistit, zda a za
jakych podminek se vytvareji u déti prvni herni strategie. Pfi¢emz se nemuselo nutné
jednat o rozvinuté strategie eliminujici prohru na minimum, ale také o elementarni, byt
naivni strategie, které se ptipadné opiraji o jevy pro hru samotnou nepodstatné. Proto byl

pfipraven scénaf hry, ktery byl odzkousSen u pilotni dvojice déti v matetské Skole. Nasledné



bylo provedeno samotné sledovani a sbér dat pomoci videozdznamu u 22 déti ve dvou
matefskych Skolach. Videozaznamy byly poté analyzovany z hlediska hernich strategii
a vyvoje hry u déti pfi nékolikatém opakovani herni partie.

Tato bakalarska prace by méla slouzit ucitelim k pochopeni hry bez strategie i hry
s prvnimi strategiemi u déti v matetské Skole. Mé¢la by motivovat ucitele k zatazeni vétsiho
mnozstvi vhodné zvolenych logickych her do Cinnosti v matetfské Skole a neposledné
ukazat laické vetejnosti, o co vSe se hrou obohacuje détska zkuSenost a co se diky hie

muze zacit rozvijet.
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1 Teoreticka ¢ast

1.1 Specifické znaky predskolniho obdobi

Vyvoj Cloveka je rozdélen do nékolika vyvojovych stadii. Jednim z nich je pravé
ptedskolni obdobi tj. obdobi, kdy ma dit¢ moznost navstévovat matetskou skolu.

Ptredskolni obdobi, jak ho naptiklad definuje Vagnerova (2012), je obdobi, které
trva od 3 do 6 let veéku ditéte, pticemz konec tohoto obdobi urcuje jak fyzicky vék jedince,
tak socialni vyspélost a nastup do Skoly. Na druhou stranu Langmeier (2006) chéape
predskolni obdobi v SirSim slova smyslu, tedy jako obdobi od narozeni az po vstup do
Skoly.

Vzhledem k tomu, Ze kazdé¢ dit€ se vyviji individualné, kalendaini v€k nemusi vzdy
odpovidat mentalnimu vyvoji. Byt' se prakticka ¢ast prace zamétuje na déti v matetské
Skole ve véku od 5 do 7 let, je potieba brat v uvahu mozné odchylky ve vyvoji a zohlednit
oblasti vyvoje pro cely predskolni vek, ktery podle mého nézoru a potieby této prace
vhodnéji vymezuje Vagnerova. Také ramcovy vzdélavaci program pro piedSkolni
vzdelavani vice inklinuje k vymezeni ptedskolniho veéku, jak ho definuje Véagnerova, kde
se ,,dle Skolského zdkona s ucinnosti od 1. 9. 2016 predskolni vzdélavani organizuje pro
deti ve veku zpravidla od 3 do 6 let, nejdrive viak pro déti od 2 let” (RVP PV, 2018, s. 6).

Pro piredskolni vek je charakteristické hledani vlastni pozice ve svété a diferenciace
vztahu k svétu. Dit¢ zpracovavd informace o svété pomoci fantazie a intuitivniho
uvazovani, které ale zatim neni regulovano logikou. Pretrvava egocentrismus, ktery
ovlivituje jak uvaZovani, tak komunikaci. Dit¢ v tomto obdobi potiebuje potvrzovat svou
kvalitu, néco samostatné¢ zvladnout, vytvofit apod. K posunu dochazi u ditcte
v predSkolnim veéku také v socidlni oblasti. Dochazi k pfipravé na Zivot ve spolecnosti.
Dité se vymanuje z Cisté rodinnych vztahii a rozviji vztahy s vrstevniky. Pfijima urcita
pravidla a chovani k riznym lidem v riiznych situacich. U¢i se sebeprosadit, ale zaroven
1 spolupracovat a pfizplsobit se ostatnim. Vyviji se tzv. prosocialni chovéni, které se
odrazi zejména v détské hie. (Vagnerova, 2012)

Dit¢ v predskolnim véku si osvojuje rizné poznatky o sobé a okolnim svéte.

Osvojuje si také zaklady pocitani a okolo patého roku véku zvlada zaklady pojeti poctu.



V Sesti letech dit¢ zpravidla dokéze urcit spravné pocet do deseti prvkil, avSak stale
s nazornou oporou. (Langmeier, 2007)

Podle Mat¢jcka ,,v tomto obdobi diteé dale vyspiva po vsech strankdach — télesne,
pohybove, intelektove, citove i spolecensky. Je velice aktivni, vétsinu podnétu si opatii uz
samo vlastnim usilim, a to diferencované podle svého zajmu* (Matéjcek, 2005, s. 139).

Jako konec ptredskolniho obdobi Langmeier udavd dva rozhodujici mezniky.
Prvnim meznikem je doba, kdy dité stale vice vyriista z vazanosti na rodinu, rodina mu jiz
nestaci, vyhledavd a navazuje vztahy s vrstevniky. Druhym rozhodujicim meznikem je
potteba prace. (Langmeier, 2007)

Ptedskolni obdobi je tedy pro jedince dilezitou etapou, ve které dochazi k mnoha
vyvojovym zméndm, jak motorickym, socidlnim, tak i emo¢nim ¢i kognitivnim. Prave
zminovany kognitivni vyvoj je kli¢ovy. Rozviji se mySleni, které stale jeSté neni plné
vyzralé, méni se kapacita paméti a koncentrace pozornosti. Dité se uci fesit problémy
a situace podle rtiznych kritérii, a proto do tohoto obdobi lze zaradit i rozvoj prvnich
hernich strategii. (PorteSova, 2015)

Vzhledem k zaméteni této bakalaifské prace neni cilem postihnout vse, co se tyka
predskolniho veku, ale pokusim se detailnéji popsat ty oblasti rozvoje, které se tzce
dotykaji sledované problematiky a jsou podle mého nazoru dilezité pro nastartovani

hernich strategii u déti v matetské Skole, konkrétné déti ve véku od 5 do 6 (7) let.

1.1.1 Mysleni

. Mysleni je mozné definovat jako proces reSeni problémii. ReSeni problémi
znamend:

a) chapani vztahit mezi objekty a hlavné mezi jejich reprezentacemi,

b) operace s informacemi (1j. s kognitivnimi prvky, které jsou prezentovany vesmeés
v jejich symbolické podobé) a jejich vztahy, které vedou k prijatelnému reSeni*
(Vagnerova, 2002, s. 146).

Mysleni déti se 1iSi od mysleni dospélych. Dité se zaméfuje piredevSim na sebe
a své prozivani. Jeho mysleni je tedy do znacné miry egocentrické. Dale mizeme détské

mysleni povaZzovat za antropomorfické (tedy Ze vSechno polidstuje), za magické (ze
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dovoluje ménit fakta podle vlastniho pfani) a také za artificialistické (vSechno se ,,tvoii®
jen pro n¢). (Langmeier, 2007)

Mysleni je velmi slozity proces, ktery je ovlivnény jak biologickym zranim —
maturaci, tak vlastni ¢innosti kazdého ditéte. Dité v predskolnim obdobi zacind zkoumat,
testovat, manipulovat, experimentovat, ucit se od ostatnich, interagovat s vnéj$Sim svétem,
atak si tvorit vlastni predstavu o svét€. Pro spravny rozvoj mysleni je potieba déti
neustale pestfe podnécovat a davat jim pfilezitost zkoumat a objevovat svét kolem sebe.
Aby mohlo dochazet k zdokonalovani mysleni, je tieba, aby troven podnéti nebyla ani
ptilis obtiznd, ani pfili$ jednoducha a musi byt odpovidajici vyvoji kazdého individudlniho
ditéte, jelikoz vyvoj détského mysleni neprobihd u kazdého stejné a ani neni mozné ho
nasilné uspechat. (Portesova, 2015)

Nejvyznamnéjsi teorii kognitivniho vyvoje popsal Svycarsky psycholog Piaget,
ktery se zabyval mimo jiné studiem détského mysleni. Piaget provedl celou fadu pokusi,
na jejichz zaklad¢ popsal svou teorii kognitivniho vyvoje a rozd¢lil tak vyvoj mysleni do
péti charakteristickych stadii, z nichZ v kazdém je specificky pfistup k poznavani. (Piaget,
1999)

Vzhledem k zaméfeni prace popisi podrobnéji ty faze, které se tykaji predskolniho
véku déti, jez budu v praktické casti této prace sledovat. Kvili tomu, ze déti se vyvijeji
obdobi, které se nepiimo tyka sledovaného vzorku.

1. Féaze senzomotorické inteligence - trva od narozeni do 2 let, tvofi zdklad
mysleni.

2. Faze symbolického a pfedpojmového mysleni — trva od 2 do 4 let. Dité jiz
neni limitovano aktudlné vnimanymi a manipulovanymi objekty, dokéze si
n¢jaké objekty predstavit. Spojuje si urcité symboly s predstavou objektli
a ¢innosti. Kognitivni procesy tak mohou probihat pouze v mysli jako
pfedstavy ¢i slovni oznaceni. Rozvoj symbolického a ptredpojmového
mysleni souvisi s rozvojem fec€i, dité¢ zacind spojovat pfedpojmy s prvnimi
slovnimi znaky, které se u¢i uzivat. Neumi je$té tvofit generické pojmy ani
logické tusudky. Dité zacCina byt schopno usuzovani ,transdukci®, diky

kterému si tyto predpojmy spojuje.
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3. Féze ndzorného, intuitivniho mysleni — trva od 4 do 7 let. Dit¢ v tomto véku
ma jest¢ malo flexibilni a nepfesné uvazovani, které¢ nerespektuje pravidla
logiky, neni schopno konkrétnich operaci. Je schopno pouze tzv. ndzorného
usuzovani. Dit¢ v tomto v€ku rozumi sice trvalosti existence objektii kolem
sebe, ale nechape jesté trvalost jejich vlastnosti. Na zaklad¢ fady pokusi
Piaget zjistil, ze v détském mysleni pievladd zejména egocentrismus
(neschopnost vidét svét jinak nez se zaméfenim na sebe a své prozivani),
centrace/decentrace (soustiedéni na pouze jeden aspekt reality a opomijeni
ostatnich), iverzibilita (neschopnost postupovat v procesu zpétn¢).

4. Faze konkrétnich logickych operaci - od 7 do 11 let

5. Féze formalnich logickych operaci —od 11 az 12 let vyse

Dité v obdobi, kdy dochéazi do matetské Skoly, pfechazi z predpojmového mysleni
do faze nazorného, intuitivniho, prelogického mysleni. Dité jiz neni omezeno na aktudlné
vnimané objekty, je jiz schopno predstav, uvédomuje si, ze rizné¢ symboly mohou
pfedstavovat urcity objekt, ale ma stale problém odlisit objektivni svét od svého vlastniho,
odli$it pfani od reality a objektivné tuto realitu hodnotit. Neni schopno objektivné uvazovat
a ani neciti potfebu néco dokazovat. U déti v prelogickém stadiu mysSleni nerozvijime
logické mysleni, ale vhodné volenymi didaktickymi hrami stimulujeme prelogické mysleni
a nc¢které komponenty logického mysleni. Nékteré dit€ zvladne dany ukol diive a nekteré
pozdéji. Nemiizeme vSak z jedné pozitivni reakce ditéte délat ukvapené zavéry. Je dilezité

nejenom volit vhodné a ptiméfené ukoly, ale také ukoly hodnotit a byt dobrym vzorem.

1.1.2 Pozornost

Pozornost ,,je psychicky proces, ktery znaci soustiedenost dusevni cinnosti clovéka
po urcitou dobu na jeden objekt, jev, na jednu cinnost“ (Prucha, Walterova, Mares, 2009,
s. 213).

V piedskolnim v€ku dochazi u déti ke zrani centralni nervové soustavy, a tim 1 ke
zvySovani paméti a rychlosti zpracovani informaci. To vSe vede 1 ke zlepSovani pozornosti,
ktera ale ze vSech kognitivnich procesti podléhd nejvice unave€. Pozornost ma zasadni
vyznam pro spravny vyvoj poznavacich funkci. Jde o vybérovou zélezitost, kterd urcuje, co

si dit¢ zapamatuje, které informace dale vyuZzije apod. Kvalita a délka pozornosti zavisi na
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zajem ditcte (Portesova, 2015).

Portesova (2015) tika, ze v predskolnim obdobi nartistd schopnost selekce,
tj. zamémé se soustfedit pouze na jeden aspekt reality. Cacka (1994) vsak dodava, ze
pozornost ditéte je vtomto obdobi prelétava, jelikoz dité jesté nema dostatecné silné
nervové bunky, které by mu dovolovaly dlouhodobéjsi jednordzovy akt pozornosti.
Pozornost 1ze dle autora vtomto veéku posilovat zejména konstruktivnimi hrami ¢i
drobnymi a jednoduchymi povinnostmi.

Jak uvadi Cacka (1994) v publikaci Psychologie ditéte, délka trvani pozornosti
s kazdym rokem roste. Zatimco dité ve véku od jednoho do dvou let je schopno pozornosti
pfi hie zhruba 21 minut, tak dité¢ mezi tfetim a ¢tvrtym rokem je schopno udrzet pozornost
pti hie jiz zhruba 50 minut. Pfed vstupem do zakladni Skoly, tj. ve véku kolem Sesti let by
dit¢ mélo byt schopno udrzet pozornost pti hie dokonce 96 minut. Tyto udaje jsou vSak
pouze orientaéni a zalezi jak na trovni vyspélosti ditéte, tak na jiz vySe zminénych
faktorech, které kvalitu a délku pozornosti ovliviiuji. Rozhodné vSak nemlizeme uvazovat
0 pozornosti bez preruSeni. Rovnéz zalezi na typu hry (pohybové fizend ¢i manipulativni

volnd), coz autor podrobnéji nespecifikuje.

1.1.3 Pamét

., Pamét’ je funkce, ktera umoznuje uchovani zkusenosti, informaci o okolnim sveté
i 0 sobé samém ve vztahu k tomuto svetu“ (Vagnerova, 2002, s. 119).

Dit¢ v predskolnim v&ku si dokaZe osvojit velké mnoZstvi materidlu diky
plasticnosti mozkové klry. DokaZe si pfirozené fixovat konkrétni a nazorné jevy, avSak
pamét’ je dosud nespolehliva. (Cacka, 1994) Jak oviem zmifiuji Mertin a Gillernova
(2010), pamét ma zatim prevazné charakter bezdéného (nevédomého) zapamatovani
auchovani a je predev§im mechanickd. Dité si snadno jen za pomoci rytmu a rymu
osvojuje rizné fikanky a pisnicky €asto bez soustfedéni na obsah. AZ kolem patého roku se
zaina uplatiiovat zdmérnd pamét’. PorteSova (2015) dodava, ze dité mezi patym a Sestym
rokem je schopné reprodukovat jednoduchy text, ktery mu byl pfecten. V tomto véku
pfevazuje kratkodoba pamét, ale jiz nastupuje i dlouhodobd pamét, a to predevSim

u emotivnich situaci.
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Podle obsahu zapamatovaného materidlu mizeme rozdé€lit pamét na: slovni
pamét’ (verbalni, sémantickd); zrakova pamét (vizualni); sluchovd pamét (auditivni);
¢ichova; chutova; hmatova (haptickd); pohybova (motorickd); emocionalni; socialni.
Vsechny tyto druhy paméti se vyskytuji i u ditéte v predskolnim véku a nékteré z téchto
druhii paméti jsou nezbytné pro pochopeni her a rozvoj hernich strategii. (Holecek, 2014)
Z4dny z autorti vSak neuvadi prostorovou pamét &i pamét pro kvantitu, které jsou pravé

pro hrani her nemén¢ dulezité.

1.14 Ret

Re¢ slouzi ke komunikaci. Komunikace je dovednost uZivat vyrazové prostfedky
k vymén¢ informaci, ale také k socidlnim dovednostem jako je vytvareni, udrzovani
a péstovani mezilidskych vztahli. Schopnost komunikace usnadiiuje ditéti proces uceni,
pomdhd k vyjadieni mysSlenek, ovliviiuje socidlni vztahy jedince a usnadiluje jeho
fungovani ve spolecnosti. (Thorova, 2015)

Dité se od narozeni uci vyjadrit, aby mohlo ostatnim sd¢lit, co si mysli, co citi,
chce, nechce, a tak uspokojit své potieby. Nez si dité osvoji fe¢ v pravém slova smyslu,
pouziva predevsim fe¢ téla. (Bednatova, Smardova, 2007)

., Rec¢ ma pro vyvoj jedince mimoradny vyznam, protoze ovliviuuje kvalitu myslent,
poznavani, uceni, jeho orientaci a fungovani v lidském spolecenstvi® (Bednéatova,
Smardova, 2007, s. 30).

V ptedskolnim obdobi se fe¢ velmi zdokonaluje. Tiilet¢ dit€¢ ma jeste velmi
nedokonalou vyslovnost, ale béhem ¢tvrtého a patého roku détska patlavost témeét vymizi.
V predskolnim obdobi nartlistd rozsah a sloZitost vét. Narlsta také zdjem o mluvenou fec¢
aijeji pasivni pfijimani. Dit¢ vtomto obdobi dokédze naslouchat postupné delSim
pohadkam. V prubéhu predskolniho véku se dit¢ také uci uzivat fe¢ k regulaci svého
chovani. (Langmeier, 2007)

Pokud neni fe¢ dostatecné vyvinuta, mize dojit u jedince k obtizim predevsim
v socidlni oblasti, jelikoz te¢ je dulezitd pro utvaieni socidlnich vztahii a postaveni ve
skupiné. U jedince steCovym handicapem tak Casto dochdzi k uzavieni se do sebe,
k izolaci, k pocitim ménécennosti nebo naopak k afektivnim zachvatim. Ve skupiné je

pak takovyto jedinec vyélefiovan, a to i pii hrach. Re¢ovy handicap tedy p¥inasi obtize jak
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v socialnich interakcich, tak ovliviiuje vyvoj sebe sama a pozdéji mize vést i k obtizim pfi
uéeni a v neposledni fadé i v profesnim uplatnéni. (Bednafova, Smardova, 2007)

V ptedskolnim obdobi dochézi k ustaleni fe¢i a Casté je vymizeni logopedickych
odchylek ve vyslovnosti. Rozsifuje se slovni zasoba, déti se zajimaji o slova, kterd neznaji,
aptaji se po jejich vyznamu. Z praxe zname potiebu ditéte véci pojmenovat, coz vede
1 k tvorbé novotvarti. Dit¢ v tomto obdobi nema jesté rozvinutou vnitini fec. I kdyz to, co
sd€luje, neni ur¢eno pro nikoho jiného, mluvi nahlas. Vnitini fe¢, ktera probiha v duchu
a je pouze pro toho, kdo ji uziva, se objevuje vétsSinou az ve skolnim obdobi. (Pospisilova,

2007). V nasledujici kapitole se vnitini fec¢i budu vice zabyvat.

1.1.5 Vnitini Fe¢

Rusky psycholog Vygotskij, ktery se zabyval vyvojovou psychologii a predev§im
roli kultury a jazyka na vyvoj mysleni, publikoval teorii, ze veskeré vyS$i mentalni procesy
cloveka, se vyviji v souladu s kulturou, v niZ jedinec Zije, na zdkladé socialnich interakci.
(Vygotskij, 1971)

Postupem casu, dle n¢ho, dochazi k tzv. zvnitinéni téchto mentalnich procesii a ty
se stavaji soucasti kognitivniho vyvoje ditéte. Vygotskij se domnival, ze vnitini fec je
dalezitym ptedpokladem pro vyvoj mysleni u déti. Nejdiive je chovani ditéte vedeno
ucitelem ¢i rodiem, pozdé€ji ale dochdzi k verbalizaci chovani samotnym ditétem —
k vnitini fe€i — anakonec se vnitini fe¢ stava plnohodnotnou soucasti jeho mysleni
a chovani. Diky vnitini feci je dité schopno efektivné vyuzivat své poznavaci funkce. Proto
je vhodné dat détem moZznost mluvit pfi feSeni n¢jakého ukolu, coZ jim napomaha myslet
a regulovat své chovani.

Drive se psychologové, vcetné Piageta, domnivali, Ze vnitini fe¢ je ukazatelem
nevyzralosti mysleni, egocentrismu a neschopnosti mysleni. Podle Piageta je fe¢ ditéte
raného véku egocentrickd, stejné jako jeho mysleni, fe¢ postradd socialni (dialogicky)
charakter, ktery mé az fe¢ dospélych. Pravé sjednocovani feci a mysleni na stejnou rovinu
vedlo Vygotského ke zkoumani spojitosti vyvoje fe¢i a mySleni a popsani nové teorie,

ktera je dodnes ¢astym predmétem zkoumani. (PorteSova, 2015)
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1.2 Hra
Pedagogicky slovnik (Pricha, Walterovd, Mares, 2009) popisuje hru jako formu

ginnosti, ktera se li§i od prace i od udeni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, ale
v predSkolnim veku je hra jeho hlavni ¢innosti.

Podle Kotatkové (2005) se hra vyznacuje specifickymi znaky, které ji provazeji
a které pomahaji hru rozeznat pravé od prace ¢i cileného uceni. Mezi tyto znaky patii
predevsim radost, zaujeti, tvofivost, fantazie, spontannost, opakovani a piijeti role.
¢innosti. Dité prostfednictvim hry poznava svét, zjistuje, jak co funguje, rozviji svou e
a schopnost vyjadiovat své myslenky a pocity, u¢i se porozumét sobé¢ samému, ale i svétu
kolem sebe, rozviji pfedstavivost a tvofivost a také diky hie roste schopnost soustfedit se.
(Opravilova, 1988) Bednaiova a Smardova (2007) dodavaiji, ze diky hie dité poznavé svét
kolem sebe, ziskava zkuSenosti a poznava také samo sebe. Dité¢ do hry promité své potieby
a rozviji celou svou osobnost.

Rusky psycholog Elkonin dokonce tvrdil, ze dit¢ hru potfebuje a ukazuje tim
potfebu byt dospély. Dité se skrze hru identifikuje se svym vzorem, kterym je pro dité
praveé dospély. Jak tika Elkonin, ,, hra je jakési specialné zkonstruované identitni zrcadlo
ci test identity “ (Klusak, Kucera, 2010, s. 41).

Zajimavy pohled na hru popsal americky lékat a psychiatr Berne, podle kterého je
hra , Fada transakci, jez vede k tomu, aby se hraci vyplatila“ (Vybiral, 2000, s. 169).
Joines tuto definici upravil a dodava, ze hra je ,, pocinani, pri némz zucastnéni néco cini se
skrytou motivaci“ (Vybiral, 2000, s. 169)

Hra ma dualezity vyznam pro vyvoj ditéte. Dité se skrze hru nevédomé a, jak tika
Jancatik (2007), bezbolestné vzdélava a noveé nabyté dovednosti a znalosti si hrou fixuje.
Hrou se dité¢ uci fair play (tzn. neSvindlovat, dodrzovat pravidla) ¢i vyhravat, ale takeé
prohravat (sebekontrola, projeveni litosti). Tam, kde vitézstvi zavisi na ndhodé€¢, mohou
slabSi déti zaZzit uspéch a silngjsi jedinci naopak netspéch, ktery je pro vyvoj jedince
neméné dulezity. Pti hie se dité miize otevfit, projevit pravou povahu, temperament, ¢i se
muze projevit vychovny styl pfevazujici v roding.

S vékem déti se vyviji 1 jejich hra. Zatimco kolem druhého a tfetiho roku u déti

prevazuje hra paralelni, kdy dité¢ spiSe pozoruje hru ostatnich, obcCas se na chvili pfipoji, ale
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jinak si hraje samo a bez potfeby herniho partnera, mezi Ctvrtym a patym rokem jiz
vyhledava ke hie své vrstevniky a dokaze snimi po néjakou dobu kooperovat.
V poslednim roce mateiské Skoly, tj. kolem patého az Sestého roku se dité dokéaze jiz
zapojit do jednoduchych her s pravidly a dané pravidla akceptovat. (Bednafova, Smardova,

2007)

1.2.1 Role ve hie

V matetské Skole rozliSujeme ve hie tfi typy Gcastnikli, kteti zaujimaji urcité role,
a to roli aktéra, pozorovatele a adaptéra.

., Aktérem je dite, které ma vnitrni potiebu se ihned zapojit do jakékoli nové situace,
a to bez ohledu na to, zda si s pripadnym problémem vi rady nebo ne. Situaci prozZiva
a teprve s odstupem je schopné se k situaci vratit a uveédomit si, co se delo* (Kaslova,
2011, s. 53-54). Neni tedy rozhodujici, zda dit¢ s né¢im manipuluje ¢i hru komentuje, ale
rozhodujicim faktorem je, zda dit¢ kond a bere tak na sebe zodpovédnost za své
rozhodovéni.

Role pozorovatele neni tak pasivni, jak se mize na prvni pohled zdat. Dité v roli
pozorovatele pracuje podle jinych pravidel nez samotny aktér. Samotné hry se ,,netiastni®,
ale jeho role pro n¢j mize byt jinou hrou. Pozorovatelem muze byt naptiklad budouci hrac,
ktery ,, potrebuje mit jasnou piedstavu o tom, co a jak se bude dit, jakou miize mit roli, jaké
se nabizeji eventuality a cim aktivita bude/miize byt zakoncena* (Kaslova, 2011, s. 54).
Déti, které zaujimaji roli pozorovatele, Casto obtizné tvoti predstavy na zdkladé mluveného
slova, potiebuji spiSe vidét ukdzku hry, co se ve hie bude dit, jeji uskali apod. Tato role,
stejné jako role aktéra miiZze zaujimat jednu z ,,podroli®. Dité tak miiZe byt naptiklad pouhy
divak, ale také soudce, konzultant, poradce, komentator, zapisovatel, hodnotitel aj. Pro
nekteré déti je dulezité stat nejdiive v roli pozorovatele, aby pozd€ji mohly zaujmout ve
hte roli aktéra.

Tretim typem je role adaptéra, kterd je typem smiSenym z piedchozich dvou.

Zalezi predev$im na tom, jaké ma hra¢ momentalni potieby a schopnosti.

1.2.2 Pravidla ve hie
Dité ke hie vyzaduje pravidla, at’ uZ vnitini ¢i vnéjsi, skryta ¢i ptedem stanovena.

Kotatkova (2005) tika, Ze jiz ve hrach u dvouletého ditéte se objevuji jakdsi vnitini
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pravidla. Ve ¢tyfech letech neni stale jest¢ schopno zcela ptijmout a dodrzet pravidla, ktera
mu stanovi nékdo zvenci, ale pro hru si Casto vytvaii vlastni pravidla. Kolem patého roku
je jiz dité vice schopno akceptovat a dodrzet pravidla i od dosp€lého ¢i svych vrstevniki.
V Sesti letech se pak dokonce dokdze na pravidlech domluvit ve skupiné a domluvena
pravidla dodrzuje. Dit€¢ ma potifebu soupetit a byt lepsi nez druhy, proto je zde casto
tendence zménit v prubéhu hry pravidla ve sviij prospéch. Touha soupefit je potfebna prave
pro nastartovani herni strategie. Pro dit¢ kolem Sestého roku véku jsou prave hry s pravidly
pritazlivé a dilezité i pro povahu her v dospélosti. ,, Pravidla zvnéjsku jsou déti schopny
prijmout pro hru na urcitém stupni rozumoveho a socidlniho vyvoje. A to tehdy, dovedou-li
jim porozumeét, prijmout je za své, dodrzovat je i pres pripadné prekazky a maji-li potiebu
mit ve hie spoluhrace * (Kotatkova, 2005, s. 27).

Kaslova (2016) uvadi vychodiska k chépani pravidel, které jsou: schopnost
pozorovat, schopnost zapamatovat si, schopnost vybavovat si dynamické predstavy,
porovnavat, hledat spolecné jevy, chapat podminénost situact, rozumét sloviim, schopnost
korigovat predstavy, akceptovat neschopnost ihned porozumét, umét se ptdt, umeét
strukturovat informace.

S pravidly se dit€¢ seznamuje rdznymi zpusoby. Kaslova (2016) vymezuje
devatenact strategii seznamovani s pravidly nejen u déti, ale i u dospélych. Obecné lze
tyto postupy shrnout do tii kategorii, které jsou pro ucel této prace postacujici:

e Vyslechnuti pravidel riznymi postupy, instrukce ke hie, popis hry
e Oteviena hra, polooteviena hra, hra s poradci, komentovand hra s dil¢imi
informacemi
e Samostatné studium pozorovanim piimym ¢i nepifimym, c¢tenim apod.
V praktické c¢asti této prace bude vyuzZito zejména zpisobll z prvnich dvou

kategorii, konkrétné: popisu hry, oteviené hry a komentované hry s otdzkami.

1.2.3 Faze vyvoje hry

Pti hrani her s pravidly je potfeba nejen akceptovat dana pravidla ¢i slusné chovani,
ale je potieba si uvédomit také faze vyvoje hry. Kaslova (2013) popisuje n€kolik fazi
vyvoje hry, které by m¢ly probéhnout:
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e Nultd faze — Vtéto fazi jde o sezndmeni se s hernim materialem Cci
prostorem. Cim mlad3i hraci jsou, tim vice asu potiebuji na seznameni. Pokud hra¢
nikdy nemél v ruce dany materidl nebo je tomu jiz dlouho, co ho mél naposledy v ruce,
potiebuje ho prozkoumat — osahat — a teprve pak je schopny se soustiedit na zavedeni
pravidel hry.

e Prvni faze — V této fazi najdeme dvé podoby, v zavislosti na piedchozich
zkuSenostech.

a) Motivace, seznameni se shrou a jejim charakterem hry, zakladnimi
pravidly, podminkami, materidlem, prostorem ¢i poétem hraci - v ptripade, ze hraci
nemaji s hrou dosud Zadnou zkuSenost.

b) Osvézeni pravidel, sjednoceni pravidel, ukazka hry - v ptipad¢, ze hrac jiz
ma néjakou zkusenost s danou hrou.

e Druha faze — V této fazi vyvoje hry dochdzi ke zptesiiovani pravidel, ke
zkusebnim ¢i opakovacim hram a u pokrocilych hract jde o rozcviceni na dalsi hru.

o Tteti faze — V této fazi, kdy se hraje jiz ,,natvrdo*, dochdzi k tvorb& novych
zkuSenosti. Nepredpoklada se diskuse o pravidlech, ale u didaktickych her miize dojit
ke gradaci pravidel ¢i vytvoreni nebo zruSeni n¢kterych roli ve hte.

Na konci kazdé hry je nutné ud¢lat diléi zavér hry, kde hrac¢i maji moZznost

ventilovat své pocity a dochézi k otevieni hra€ovy budoucnosti.

1.2.4 Déleni her

Téma hry je nejen v Ceské republice, ale i ve svété dobie zmapovano. Proto lze
najit v odborné literatufe mnoho riznych teorii déleni her dle rozlicnych hledisek. Obecné
je mozné fici, Zze kazdy autor, ktery se k tématu her néjak vyjadiuje, predklada i vlastni
déleni vhodné pro danou publikaci. Na nasledujicich strankdch tedy zminim né¢kolik
rozdilnych déleni, kterd je moZno dobfe aplikovat i na hru Nim, jiZ se v této praci
zabyvam.

Na portalu rvp.cz Ize najit uZitecné minimetodiky vhodné zejména pro ucitelky
matetskych skol, ale také pro rodice. Jedna z minimetodik (Minimetodika NuV, Ptiprava
na Skolni matematiku) se vénuje pfipravé na Skolni matematiku a autofi zde nabizeji

hry rizného zaméfeni ve vztahu k rozvijeni pfedmatematické gramotnosti:
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Hry spravidly — cilem je prace s podminkou, tvod do logiky a porozuméni,
zapamatovani a dodrzovani pravidel;

Hry s drobnym materialem — cilem je piedev§Sim rozvoj jemné motoriky, ale
napiiklad i rozSifovani slovni zasoby;

Hry s ,té€stem* — cilem je piiprava na pojmotvorny proces pro geometrii, algoritmy
¢innosti a slovni zasoba;

Hry s papirem — cilem je pfedev§im rozvoj rovinnych a prostorovych predstav,
déleni, sestavovani, vztah celku a ¢asti;

Hry se specialnim materidlem — cilem je prace s moznostmi;

Hry pohybové — hlavnim cilem je rozvoj prostorové orientace, paméti a piislusné
slovni zasoby;

Hry na pamét’ — cilem je posilit kratkodobou 1 sttednédobou pamét’;

Hry s ptedlohou — cilem je rozliSit rovinu a prostor a orientovat se v prostoru;

Hry na poslech — cilem je vnimat a urcit kvantitu ze slySen¢ho zadani, utvofit
pfedstavy a vnimat naslednost d¢je;

Hry s obrazkem — cilem je nalézt informace v obrazku.

Hru Nim bychom mohli vtomto pfipad¢ zafadit do her s pravidly, her s drobnym

materialem, her se specialnim materidlem ¢i her na pamét’.

Autofti publikace Zlaty fond her II. (Hrkal, Hanus, 2007) déli hry podle toho, jakou

¢ast osobnosti dany typ her rozviji na:

Hry na rozvoj intelektu — rozvijeji pamét, smyslové vnimani, pozornost, logické
mysleni, strategii, taktiku, kombinacni schopnosti;

Hry na rozvoj tvofivosti — rozvijeji predstavivost, fantazii, originalni a netradi¢ni
postupy;

Hry na rozvoj socialnich dovednosti — rozvijeji komunikaci, zaujimani roli,
improvizaci, kooperaci, tymovou spolupréaci, altruismus;

Hry na rozvoj motoriky a pohybovych dovednosti — rozvijeji rychlost, silu,
vytrvalost, obratnost;

Hry na rozvoj vile — rozvijeji trpélivost, odvahu, sebeovlddani a psychickou

vytrvalost;
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e Hry na rozvoj sebepojeti — rozvijeji poznani a piekonani sebe sama, sebedivéru

a samostatnost;

e Hry kombinované — uplatiiuje se a provétuje celd osobnost;
e Specialni hry — nerozviji slozky osobnosti, ale vyuzivaji se napf. na rozehiati,
navozeni atmosféry, pobaveni ¢i uvolnéni.
Z hlediska tohoto déleni bychom mohli hru Nim zafadit pfedevSim do kategorie her
rozvijejicich intelekt.

Pon¢kud nevsedné na hru pohlizel francouzsky filosof Caillois (1998), ktery rozlisil
Ctyfi typy her podle pfevazujiciho principu ve hrach. Tyto kategorie nazval Agén, Alea,
Mimikry, Ilinx.

e Agobn - soutéziva hra (zapas), kterd umoznuje vSem hraciim stejné Sance a vyzaduje
osobni, co nejlepsi vykon (sport, Sachy, kule¢nik)

e Alea— hra, u které vysledek zalezi na ndhod¢ (kostky, ruleta, loterie, Cervena bere)

e Mimikry - hra zaloZena na doc¢asném pfijeti a napodobovani fiktivniho svéta a iluzi

(divadelni hra, dramaticka hra, maskovani)

e llinx - hra, plsobici zavrat, potéSeni z pohybu, rotace, poruseni stability (tanec,
houpani, skakani)
Ve hie Nim ptevaZzuje z tohoto pohledu princip Agon, proto ji lze podle Cailloise zatradit
mezi prvni skupinu her, tedy mezi soutézivé hry.

Dalsi podle mého nazoru vhodnou a zajimavou kategorizaci her popsala ve své
publikaci zabyvajici se hrou ptedskolniho ditéte Opravilova (2004), kterd rozdélila hry
podle:

e schopnosti, které rozvijeji - pohybové, smyslové, intelektualni, specidlni hry;
e typu ¢innosti - napodobovaci, dramatizujici, konstruktivni, fiktivni;

e mista - interiérové, exteriérové;

e poctu hract - individualni, parové, skupinove;

e pohlavi - chlapecké, divci,

e véku.
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O hie Nim a jeji zvolené obméné¢ bychom v tomto ptipadé mohli fici, Ze je to hra
rozvijejici intelekt, interiérova, parova, genderové nevymezena pro déti od péti do sedmi
let.

Hru Nim a jeji obmény, kterym se prakticka ¢ast této prace vénuje, Ize tedy zaradit
do rtznych kategorii téchto déleni. OvSem za nejvhodnéjsi déleni her pro tuto praci
shledavam dé¢leni dle Jancatika (2007). Ten ve své publikaci Hry v matematice tfidi hry na:

e hry a pocetni dovednosti;

e hry a prostorova predstavivost;

e strategické hry;

e matematické hry.
Hru Nim autor fadi do her matematickych, pro které je specifické to, ze v nich neni zadny
prvek nahody. Hra¢ tak miize dopiedu znat vSechny tahy a hra vzdy skon¢i vyhrou jednoho
z hrach po dosaZeni kone¢ného poctu tahd. V matematickych hrach existuje vzdy urcita
vyherni strategie, tedy specificky postup, jak 1ze danou hru vyhrat. Pokud tedy hra¢ zna
vyherni strategii, musi vzdy vyhrat, coz se ale u vékové kategorie 5-7 let, kterou se zabyva
prakticka cast prace, neda predpokladat. Nicméné i v tomto véku muize byt pravé proces
hledani vyherni strategie pro hrace zajimavy a také dilezity pro rozvoj matematického
mysleni.

Matematickd hra plni do urcité miry 1 funkci didaktické hry, proto je myslim
vhodné zminit i déleni her podle Kot’atkoveé (2005), ktera déli hry na:

e voln¢, spontanni;
e fizené a didaktické.
Didaktickou hru jesté detailnéji popisi v dalsi kapitole.

V literatufe mizeme nalézt 1 dal$i déleni her. Jedno z nich je i1 déleni v publikaci
détskych her, kde autofi Klusak, Kucera (2010) déli hry do mnoha riznych kategorii, avSak

tyto kategorie jsou pro ucely této prace pfili§ podrobné, proto je zde detailnéji neuvadim.

1.2.5 Didakticka hra
Didaktickd hra se od spontanni hry li§i pfedevS§im tim, Zze hlavnim podilem je
zamerny pedagogicky cil. Ucitel hru zadava, motivuje a hrou provazi. Didakticka hra mtze

byt realizovana bud’ pod piimym dohledem ucitele, nebo ucitel hru pouze dava k dispozici
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a samotna herni aktivita je prenechana détem. (Kotatkova, 2005) Ani didakticka hra by
neméla postradat smysluplnost a byt ,kieCovita®. Ucitel si musi rozmyslet vhodnou
motivaci, organizaci a ptipravu pomiicek, cile hry i zakonc¢eni. Dilezita je u didaktické hry
1 délka jejiho trvani. Kaslova (2015) se domniva, ze nékdy je vhodné ukoncit hru o néco
dtive!, nez by to udélaly déti, a slibit hru na pfisté. Tim dosdhneme nat&Senosti déti na

opakovani didaktické hry.

1.2.6 Strategické hry

Pro potieby praktické ¢asti prace je vhodné si podrobnéji vymezit strategickou hru.
Jancatik (2007) definuje strategickou hru jako spolecenskou hru, u které vysledek nezéalezi
pouze na nahodé. Tyto hry d€li na dva typy. Prvnim typem jsou napiiklad hry Sachy c¢i
dama, kde vysledek zavisi pouze na schopnostech hra¢e. Druhym typem jsou hry, ve
kterych o vysledku rozhoduje jak schopnost hrace a jeho vybrand strategie, tak také
nahoda. Mezi takovéto hry patii naptiklad hra monopoly nebo kanasta.

Strategicka hra je zaloZena na matematickych modelech, které nemusi byt vzdy
védomée pouzity a které ukazuji takové optimalni a raciondlni feSeni, aby vysledek piinesl
zisk/vyhru. Typu strategickych her je velké mnozstvi, proto zdkladnim kritériem k déleni
téchto her je charakter hernich pomticek vyuzivanych ve hie. Podle tohoto kritéria tak
muizeme dé¢lit hry na deskové, karetni a hry s netradi¢nimi pomtickami, vcetné her

pocitacovych.

1.2.7 Nimové hry

Hru Nim a jeji obmény miizeme zatadit do her matematickych, kombinatorickych,
pro dva hrace. Pro tyto hry je specificke, Ze v nich neni Zadny prvek nahody a vzdy konci
vyhrou pro jednoho z hra¢l. Pokud hra¢ zna vyherni strategii, ma vzdy zaru¢enou vyhru.
Ne vzdy je ale tuto strategii jednoduché najit. Pravé ono hledani strategie je na
matematickych hrach tim zajimavym a pro rozvoj ditéte pfinosnym prvkem. (Jancatik,
2007)

Obecné nimové hry spocivaji v odebirdni objekti z nékolika hromadek ¢i riznych

uskupeni, kdy vkazdém tahu musi hrd¢ odebrat urcity pocet objektd z jedné

! Mysli se u her cyklickych nebo u didaktickych her s opakovanim.
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hromadky/tfady/sloupce apod. Kdo odebere posledni, vyhrava/prohrava. Na tomto principu
spoc¢iva celd skupina her, ve kterych oba hraci maji k dispozici stejné tahy a pomoci
postupného experimentovani, odhalovani zavislosti a periodicity lze najit vyherni strategii.
Lze tedy fici, ze se od ur¢itého okamziku situace v kazdé hie opakuji a je jen na hraci, zda
tento okamzik objevi a obrati tak hru ve sviij prospéch. Casto je t&7ké pravé onu strategii
najit, ale dilezité je odhalovat i slepé ulicky a vyvracet tak nespravna tvrzeni, kterd mohou
navést na spravnou cestu k vitézstvi.

Pivod hry Nim neni zcela objasnén, ale pravdépodobné se jedna o starou Cinskou
lidovou hru vychézejici z obdobné hry ,,Tsyan-shizi“. Pozd¢ji se hra Nim rozsifila také do
zapadni Evropy. (Yaglom, 1971) Vyherni strategii této hry pak jako prvni dokazal a popsal
americky matematik Bouton a publikoval ji v odborném ¢asopise v roce 1901.

Hra Nim ma v dneSni dobé mnoho variant a obmén. Neni zcela jednoznacné
dolozeno, kterd varianta hry Nim je ta pivodni ¢i zakladni, proto se casto rlizni autofi lisi
nazorem na to, kdo se stava vitézem. Zatimco Jancatik (2007) uvadi, ze vitézem je ten, kdo
bere posledni, dle Pijanowského a Pijanowského (2008) naopak prohrava hrac, ktery bere
posledni. Dle Boutona (1901), ktery jako prvni publikoval odborny ¢ldnek o hie Nim, se
vsak vitézem stava ten, kdo posledni kdmen odebere. Na strankach http://sirky.xf.cz/ lze
hréat hru Nim v riznych obménach také online.

Vzhledem k mnoZstvi variant a obmén hry Nim zde uvedu pro pfedstavu jen
nékolik nejznamé;jsich priklada.

Nim obecny

V podob¢ hry Nim, jak je popsana v Encyklopedii své€tovych her (Pijanowski,
Pijanowski, 2008), je zapotfebi minimalné patnact stejnych hracich kameni, presny pocet
neni rozhodujici. Plati ovSem, Ze ¢im vice hernich kament, tim delsi partie. Pfed kazdou
hrou jsou dané kameny rozdé€leny do tfi hroméadek, v kazdé hromédce je alespont nékolik
hracich kamenti. Hraci se v tazich stfidaji a v kazdém tahu musi odstranit jisty pocet
kamenti pouze z jedné libovolné skupiny, nejméné vSak jeden kdmen. Horni hranice poc¢tu
odstranénych kament v jednom tahu neni urcena. Podle autort prohrava ten, ktery odebere

posledni kdmen.
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Nim 1-2-3

V této hie, jak uvadi Jancaiik (2007), je zapotiebi obvykle dvacet jedna sirek, které
lezi na jedné hromadce. Hraci stfidavé odebiraji bud’ jednu, dvé, nebo tii sirky. Vyhrava
hrag, ktery odebere posledni. I tato hra ma nékolik dalSich moznosti k obménéni.

Jednou z variant je naptiklad nakreslend drdha o uréeném mnozstvi poli, po které
hrac¢i posouvaji auticko zjedné strany na druhou, tj. od startu k cili. Auto lze vzdy
posunout bud’ o jedno, dv¢, nebo tii pole kupiedu. Vitézi ten, ktery dojede autem do cile
jako prvni.

Jako dal$i moznou variantu uvadi Jancafik takovou hru, kde hrac¢i na hromadku
pridavaji postupné bud’ jednu, dv¢, nebo tfi sirky do pfedem urcené¢ho konecného poctu.
Vitézi ten, ktery daného poctu dosdhne prvni.

Posledni variantou této hry, kterou zde zminim, je ptipad, kdy na hromadce lezi
pfedem stanoveny pocet sirek a hraci stiidavé odebiraji ¢i na hromadku vraceji vzdy
v jednom tahu bud’ jednu, dvé, nebo tfi sirky. Prohrava ten, ktery jiz nemtze piidat ani
odebrat zadnou sirku.

Marienbad

Ke hte je potieba Sestnact hracich kameni, které jsou rozmistény do ¢tyt fad tak, ze
v prvni fadé stoji jeden kdmen, ve druhé tii, ve tieti fad¢ pét kament a ve Ctvrté stoji sedm
hracich kament (viz obrazek ¢. 1). Hraci se v tazich stfidaji, jako je tomu v zakladni hie
Nim, ale v této varianté musi hra¢ odebrat v jednom tahu alesponi jeden kdmen z libovolné
fady, pficemz z jedné tady lze vzit i vice kamenil (i celou fadu) a nelze v jednom tahu
odebirat kameny z vice fad. Hrac, ktery odebere posledni kdmen, prohrava. Tato hra se
stala oblibenou zejména diky filmu Loni v Marienbadu (1961), kde se né€kolikrat objevila.
(Pijanowski, Pijanowski, 2008)

Marienbad lze hrat také s papirem a tuzkou, kdy se na papir nacrtne Sestnact tycek
v rozloZeni, které je popsano vysSe a hraci sttidavé Skrtaji tyCky, podle jiZ zminéného

pravidla. (Angiolino, 2000)
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Obrazek 1: Rozlozeni kamenii ve hie Marienbad

Ve vSech téchto obménach se ve vychozi situaci vyskytuje pocet objektdi mimo

chépani pramérného péti az Sestiletého hrace.
Kayles

Tuto variantu hry Nim popsal na poc¢atku 20. stoleti anglicky matematik Dudeney.
Ke hie je potfeba dvanact hracich kamenti. Hra se od ostatnich zde dosud popsanych
variant 1i$i nejen v niz§im poctu hracich kameni, ale pfedevsim v postaveni kamenii na
hraci plose. Kameny jsou v jedné tfadé€, pfiCemz mezi prvnim a druhym kamenem je

mezera, kterd rozdéluje fadu na dvé nestejné velké ¢asti (viz obrazek €. 2).

ON00000000000

Obrazek 2: RozlozZeni kamenii ve hie Kayles

Hra¢i sttidavé odebiraji bud’ jeden, nebo dva kameny s tim, ze pokud berou dva
kameny, musi brat jen ty, které spolu bezprostfedné sousedi. Vitézem se v tomto piipadé
stava ten, ktery bere posledni. (Pijanowski, Pijanowski, 2008)

Za ur€itych podminek (u nadprimérnych déti) by se dalo sledovat feSeni této
obmény 1 u déti v mateiské Skole.

Tac tix

Tato hra je jedna z moderngjSich obmén hry Nim. Pochazi z roku 1960 od danského
basnika a inzenyra Heina. Hra se hraje obvykle s Sestnacti hracimi kameny, které¢ jsou
rozestavény do Ctverce 4x4. (viz obrazek ¢. 3) Hraci se v tazich stfidaji a v jednom tahu
musi hra¢ odstranit alesponl jeden kamen z libovolné vodorovné nebo svislé fady. Lze

odstranit 1 vice kamentl, podminkou vSak je, Ze vSechny odstranéné kameny v jednom tahu
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musi byt soucasti té stejné fady a musi spolu bezprostiedné¢ sousedit. Ten, kdo odstrani

posledni kdmen, v tomto ptipad¢ prohrava. (Pijanowski, Pijanowski, 2008)

Obrazek 3: RozloZeni kamenii ve hie Tac tix
Nim 10/1-2
V praktické casti této prace budu vychdzet ze hry Nim 1-2-3, ktera byla upravena
doktorkou Kaslovou vzhledem k moznostem déti pfedskolniho v€ku. Tuto obménu jsem
nazvala Nim 10/1-2. Zménou oproti varianté, ze které vychdzi, bude mnozstvi hracich
kament (10) a pocet odebiranych kamenti v jednom tahu (bud’ 1, nebo 2). Vitézem se stane
ten, kdo odebere posledni kdmen. Podrobngji budou pravidla této obmény popsana

v praktické casti.
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1.3 Predmatematické predstavy
Kaslova (2010) popisuje vybrané predmatematické predstavy, které je vhodné
u déti v predskolnim veéku rozvijet. Ja zde uvedu jen ty, které jsou podle mého nazoru

dulezité pro nastartovani hernich strategii.

1.3.1 Mnozstvi a pocet

Mnozstvi a pocet lze shrnout jednim slovem kvantita. Kvantita se maze tykat jak
objektli hmatnych tak také nehmatnych a nemusi byt vyjadiena pouze cislem. Podle
Kaslové (2010) lze kvantitu rozd¢lit na kvantitu neurcitou neboli mnozstvi, a kvantitu
ur¢itou neboli pocet. Pro dit€¢ je vnimani a vyjadfovani mnozstvi piirozené. Nejcastéji
pouziva k vyjadieni mnozstvi naptiklad slova hodn€, mnoho, n€kolik, akorat, trochu, mélo
apod. Tato slova se vztahuji k podstatnym jméntim, jejichz mnozstvi dité zajima. Kvantitu
neur¢itou mizeme také rozeznat podle pouziti mnozného c¢isla u podstatného jména (napt.
déti obeédvaly — znaci, Ze déti byly nejméné dv¢). Dité vyuziva vyjadieni neurcité kvantity,
vyhodné;jsi.

Naproti tomu stoji pocet, o kterém mluvime tehdy, , kdyz vyjadrime kvantitu
danych objektui urcite (Kaslova, 2010, s. 133). Pocet nejcastéji vyjadiujeme cislovkou
zakladni, kterou spojujeme s podstatnym jménem (napt. jeden stil, tfi Zeny). MiZeme ale
vyuzit také Cislovky nasobné (napft. tfikrat bouchnout do stolu), Cislovky druhové (napf.
devatero pohadek) nebo jinych jazykovych prosttedki nez Cislovek. Opét 1ze pocet vyjadrit
také pouzitim jednotného Cisla (napt. jablko). Obtizné je v tomto piipad¢ pocitani objekti

s pomnoznymi jmény nebo se jmény podle vzoru rize, mote. (Kaslova, 2010)

1.3.2 Logické spojky

Pro pochopeni pravidel ve hie je zapotiebi, aby dit¢ bylo nejen schopno se oprostit
od typickych znaki mysleni vtomto véku, jako jsou egocentrismus, presentismus ¢i
logickému propojeni informaci a bylo schopno rozlisit vyznam rtznych spojek.

Dit¢ v ptedskolnim véku se jiz zacCind orientovat v souvétich. Souvéti, kterd
muZeme povazovat za vyroky, obsahuji spojky - logické spojky - ve vyznamu konjunkce,

ostré disjunkce, neostré disjunkce, implikace, ekvivalence. Pro jakoukoliv hru zamétenou
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na vitézstvi je vyznamna logicka spojka ekvivalence. Pro vymezeni vitéze pouzivame Casto
spojeni: ,, hrdc je vitezem jen tehdy, kdyz... “. V textech zadani pravidel se objevuje spojeni
jen tehdy kdyz, prave tehdy, jen v pripade, Ze . Pro dité toto spojeni nepredstavuje zadny
problém a ani mu neptiklada zvlastni vyznam, dokud nedojde ke sporu ve vyhodnocovani
herni situace.

Pravidla jako takova jsou vzdy prezentovana jako soustava slozenych vyroku, kde
dalsi logické spojky hraji vyznamnou roli. Pro hru, kterou budu v praktické ¢asti této prace
sledovat, je podstatné pochopeni ostré disjunkce, ktera je v Cestiné vyjadiena spojenim
., bud’ — nebo “, ptipadn€ samotnym ,,nebo “ ve vylu¢ovacim smyslu. Dité do 7 let véku by
melo byt schopno dobie pochopit ostrou disjunkci, ale je pro n€j obtizné odlisit ostrou
disjunkci od neostré. Proto je vhodné u ostré disjunkce pouzivat vazbu bud’-nebo, aby bylo

jasné, Ze musi platit (nastat) prave jedna z nabizenych moznosti. (Kaslova, 2013)

1.3.3 UvaZovani a usuzovani

Uvazovani, jak ho definuje Kaslova, je , mentdlni proces, v némz se zpracovaivaji
informace, moznosti, které jedinec hodnoti/vazi podle viastnich ¢i zadanych kritérii.
Zakladem uvazovani je prijeti existence moznosti (Kaslova, 2010, s. 103). Pii tomto
procesu nedochézi k ziskdvani novych informaci, ale pouze k hodnoceni jiz znamych.
Podminkou je, Ze si jedinec jednotlivé kroky uvédomuje a vi, podle kterych kritérii
moznosti posuzuje. Uvazovani miize byt pln¢ védomé, kdy si jedinec uvédomuje vSechny
kroky feSeni, ale muze byt itakové, kdy si jedinec neboli fesitel nemusi uvédomovat
vSechny kroky feSeni a jedna pomérné rychle pouze na zakladé nékterych teSeni. Proces
uvazovani byva Casto doprovazeny rlznymi gesty, slovy ¢i jinymi komunika¢nimi
prostiedky a uplatiiuje se jak v détskych hrach a aktivitach fizenych, tak i ve hie volné.

Proces uvazovani je nutnou prerekvizitou k procesu usuzovani. Uvazovani u Nim
10/1-2 miiZe nastat v kazdém tahu, kdy se nabizeji dv€ mozZnosti. Jejich dikladné zvazeni
zavisi na schopnosti pfedpokladat alespon jeden dalsi tah protihrace.

Usuzovani je vymezovano casto velmi podobné¢ jako wuvazovani. Autofi
pedagogického slovniku usuzovani definuji jako ,,zpiisob mysieni, ktery je logicky spravny,
vnitiné nerozporny. Logické usuzovani miize byt deduktivniho nebo induktivniho

charakteru* (Pricha, Walterova, Mares, 2009, s. 333-334). Tato definice vSak nebere
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v uvahu moznosti, autofi tak zaménuji proces usuzovani s pojmem mysleni. Hartl (2010)
chape usuzovani jiz vice jako proces, ktery bere v ivahu ziskdvani novych informaci.
Definuje ho jako ,,zpiisob vyuzivani logicky spravnych myslenkovych operaci, které
umoznuji vytvareni predpokladii, jejich ovérovani a nové poznani*“ (2010, s. 648).

Tomuto pohledu se nejvic ptiblizuje Kaslova (2010), kterd pohlizi na usuzovani
jako na proces vysSiho tadu, pfi kterém dochazi k ziskani nové informace z jiz znamych
informaci a utvareni logickych vazeb mezi nimi. Za novou informaci miize byt
povazovano i hodnoceni pravdivosti jedné informace, tzn., jestli z jiz znamych informaci
vyplyva, zda je dana informace pravdiva ¢i nepravdiva. ,,Usuzovani je vazano na jazyk - na
praci se souvetimi, spojkami, s negaci vyrokii. Usuzovacim schématim dité neucime. Dité
si je osvojuje mimo jiné napodobou — poslouchanim a pozorovanim. Na dité piisobi
bohatost komunikace, podnétnost prostredi “ (Kaslova, 2010, s. 103). Proces usuzovani se
uplatituje predevsim pii hie s pravidly a je soucasti vzniku strategii feSeni dané hry.
V predskolnim véku muizeme pozorovat uziti usuzovani napiiklad u hry Sudoku ¢i

Kwvarteto.

1.3.4 Prace s moZnostmi

Hrou a volbou moznosti se zabyva ve své publikaci Pfredmatematické cinnosti
v pfedSkolnim vzdélavani Kaslova (2010), ktera tikd, Ze prace s moznosti v matetské Skole
neni cilem, ale vzdy je souc¢asti hry. Domniva se, Ze v nékterych hrach je potfeba upozornit
dité¢ na moznosti na zaCatku seznameni se s hrou, jinak by se mohlo stat, Ze by se dité
opakovanim chybné volby od pokraCovéani ve hie odradilo. Existuji ovSem i hry, kdy je
potieba, aby si dit¢ hru nejprve osvojilo a teprve pozdéji je mozno dité upozornit na rizné
moznosti. Takovyto pfistup umoZznuje nastartovani hledani strategie u déti. Prace
s moznostmi se vaze na proces rozhodovani, které neni pro dit¢ vzdy snadné. Dit¢ mize
byt v takové situaci, kdy chce mit volbu co nejrychleji za sebou, a tak zvoli moznost, ktera
je ovSem Vv rozporu s jeho vlastnim pfanim. V né€kterych ptipadech dité s odstupem Casu
vyzaduje opravu své volby. Volba muze byt také negativné ovlivnéna jinymi aspekty,
naptiklad emocemi. Pro vybér moZznosti mohou byt pfedem stanovena kritéria vybéru a to
bud’ jako pravidla ur¢ena z vnéjSku autoritou, nebo vnitini pravidla, o kterych rozhoduje

dany jedinec sam.
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1.3.5 Strategie a taktika hry

Strategie a taktika jsou pfi hrani her dilezité, pii spousté her se dokonce prolinaji.
Strategie 1 taktika stoji na praci s moznostmi. V praktické Casti této prace se budu herni
strategii u déti v matetské Skole zabyvat, proto je nezbytné si terminy jako je strategie
a taktika vymezit.

Slovnik cizich slov (1996, s. 320) definuje strategii jako ,,dlouhodoby zdamer
cinnosti k dosazeni urcitého cile“. V jiné literatufe muzeme najit definici konkrétné
strategie pfi hie, kterou autorka popisuje jako predpis, kterym je urCena jedna alternativa
chovani hrace pti hie. (Friebelova, 2018) Zatimco tyto definice byly brany ponékud
zeSiroka, Kaslova strategii pii hie popisuje konkrétnéji. Podle Kaslové (2016, s. 4) je
., Strategie sled kroku, které minimalizuji pravdépodobnost prohry ci nevyhry, pricemz
strategie musi vychazet z pravidel hry v daném hernim prostiedi a s danym hernim
materialem. Pokud dochdzi k opakovani hernich zkuSenosti v riiznych nestereotypnich
podminkach a dochazi k procesu zobecnovani, vznika tak strategie.” Paklize je herni
zkuSenost doprovazena silnymi emocemi a pokud neni v relativné kratkém case, dochazi

Taktika, na rozdil od strategie, je ,,planovité jednani* (Slovnik cizich slov, 1996,
s. 332). Kaslova chape herni taktiku jako ,,sled krokii, které vychazeji z analyzy chovani
ostatnich spoluhrdcii ¢i protihracii. K analyze dochazi po socidlni, emocni ¢i osobnostni
strance. ** Taktika mé podobny cil jako strategie, ale do taktiky miiZeme zatadit naptiklad
1 schopnost vykolejit €i znejistit spolu/protihrace. Pti taktice hra¢ vyuziva pozorovani
a prvky usuzovani. (Kaslova, 2016). Ackoliv pii nékterych hrach nelze jednoznacné urcit,
zda se jedna o taktiku &i strategii, jsou hry, kde se objevuje &isté taktika (napt. Cerny Petr).
(Kaslova, 2016)

Kvalita strategie se mize ménit podle zkuSenosti a inteligence hrace, ptipadné
podle miry jeho tnavy a koncentrace. Zkoumame-li strategie v ramci jedné nematematické
hry, mohou se od sebe lisit, a presto mohou umoznit vitézstvi.

U vyspélych hrac¢l lze mluvit o rozvinutych strategiich, zatimco u hrach
zacateCnikll se mohou objevovat spiSe primitivni strategie, které se vSak postupem casu
mohou ménit. Dité ptedSkolniho v€ku, pokud budeme uvaZovat o strategiich, mize byt

schopno nalézt a rozvinout pfedevs§im dil¢i herni strategie nebo nefunkéni strategie stavici
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na jevech pro hru nepodstatnych. Vzhledem ktomu, Ze neptedpoklddam rozvinutou
strategii u predSkolniho ditéte, budu v praktické Casti této prace pouzivat pouze termin

herni strategie.
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2 Prakticka ¢ast

V této Casti prace vychdzim z poznatkl ziskanych v teoretické ¢asti prace. Hernimi
strategiemi v piedSkolnim véku se jiz zabyvala ve své diplomové praci Kidery na PedF UK
ato strategiemi u karetnich her. Karetni hry se na rozdil od stolnich her lisi tim, ze
primarné netesi prostor, vétSinou hraje roli pocet a jsou zalozeny na ndhod¢ — rozdavani
karet. Nim jako stolni hra prostor také nefesi, pracuje s moznostmi, které se tykaji poctu
ajeho zmén. U hry Nim zvladaji vyspé€li hraci predvidat vSechny moZznosti, na rozdil od
vétSiny karetnich her.

Kidery zkousela hrat s détmi ptedskolniho v€ku také obménu hry Nim s kartami.
V jejim pojeti byl princip hry v otaceni karet, nesledovala vsak vyvoj herni strategie u této

hry pfi vicero opakovani, ani nevytvarela u déti predstavu redukce.

2.1 Cil, hypotéza
Cil

e Zjistit, zda a za jakych podminek se vytvareji u déti prvni herni strategie

Dil¢i cile
e Popsat, za jakych podminek je dit€ schopno pfijmout pravidla
e Popsat, jakymi rliznymi zplsoby na né dité reaguje v priibéhu hry
e Zjistit vybavenost matefskych Skol materidlem rozvijejici prelogické mysleni
u déti, aby bylo mozné zasadit vysledky pozorovani do zkuSenostniho kontextu

ditéte

e Prostudovat a popsat hru Nim a jeji obmény

e Provést analyzu hry Nim vcetné jejich obmén

e Vybrat vhodné mnozstvi déti predskolniho véku od péti do sedmi let

e Vytvofit videozaznam pribéhu jednotlivych her, ktery poslouzi k analyze
a zmapovani herni strategie u ditéte

e Zmapovat herni strategii u ditéte ve hie a pfi jejim opakovani a obméné pravidel
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e Analyzovat sledované jevy a popsat variabilitu jeva
e Vytvorit dotaznik zabyvajici se sledovanou problematikou
e Analyzovat vysledky dotazniku

e Vysledky shrnout a formulovat doporuceni pro ucitele

Hypotéza
Predpokladame, ze se alespon u jednoho ditéte z kazdych deseti sledovanych déti

rozvine herni strategie nejdiive pii étvrtém opakovani sledované hry.>

2.2 Pouzité metody

Vlastni vyzkumné Setfeni ma povahu kvalitativniho vyzkumu a byly pouZity tyto
metody:

e Metoda ptirozen¢ho experimentu

e Pifime pozorovani

e Potizeni videozdznamu®

e Analyza videozdznamu

e Evidence sledovanych jevil a nasledna analyza vysledki

v

zkuSenosti hrace v rozptylu od 3% do 16 % populace, coz vychazi znormalniho rozlozeni populace
(Gaussova kfivka). Tii procenta populace jsou v normalnim rozlozeni povazovana za vysoce nadprameérné,

tfinact procent populace (16-3) je povazovano za mirn€ nadprimernou az nadprimeérnou.

3 K potizovani videozdznaml z priibéhu her byl udélen pisemny souhlas od zadkonnych zastupcii déti. Kopie

téchto souhlast jsou ulozeny u autora prace.
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2.3 Sledované jevy

Pro zkoumani reakci zkuSebni dvojice hraci jsem si stanovila pét jevi ke sledovani
s cilem ovéfit, zda jsou sledované jevy popsatelné na zakladé videozaznamu. Na zkuSebni
dvojici se prokazalo, ze jevy jsou vhodné zvolené. Sledované jevy jsem analyzovala do
tabulky. Zde uvadim jiz vyplnénou tabulku dvou hract, pro lepsi pfedstavu a orientaci ve

sledovanych jevech. (viz tabulka ¢. 1)

1. hra Cas: 26 s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
2 8 RR Oc¢ima pozoruje, PRzP
co déla soupef.
LEc 1 7 RR PR shora
TIc 1 6 RR PR blizu
sebe
LEc 2 4 R LRzP
TIc 1 3 RR PR blizu
sebe
LEc 2 1 P TIc: Vem. LEc: ismév LRz L
LEc: Asi TIc: usmév + klepe
zadny. nohama
T: Ale jo,
musis bréat.
1 0 RR T: Vyhral PR
jsem.

Tabulka 1: Zapis sledovanych jevii

Prvnim sledovanym jevem byla doba, po kterou trvala jedna hra. Hra zafinala
v momentg, kdy bylo hra¢im oznameno, kdo za¢ina danou hru, a konec hry byl v moment¢
sebrani posledniho dfivka ¢i dfivek ze stolu. Druhym sledovanym jevem byly pocty diivek,
ktera hraci odebirali postupné v jednotlivych tazich a kolik po jejich tahu zbylo na hraci
plose drivek. Tretim sledovanym jevem byla rychlost tahu; tahem se mysli reakce hrace na
tah protihra€e a kon¢i poloZenim odebranych diivek k sob& Pro lepsi orientaci
v tabelovanych jevech byly pouZity zkratky ve vazbé na poznamky: ,,R*, ,,RR*, , P*, , PP,
kdy ,,RR* znamena velmi rychly tah, ,,R* rychly tah, ,,P* pomaly tah a ,,PP* velmi pomaly
tah. Do c¢tvrtého sledovaného jevu byla zafazena mluva hraci pii hie. Patym sledovanym
jevem byla nonverbalni komunikace vcetné dalSich vedlejSich projevli zahrnujicich

mimiku, pohyby téla, pohyby o¢i apod. Do poznamek byly zahrnuty jevy nad ramec
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primarn¢ sledovanych jevi, které specifikuji sledované jevy, nebo které by mohly

napomoci lepsi interpretaci ziskanych dat; naptiklad jakou rukou dité tah uskute¢nilo apod.

2.4 Charakteristika vybraného souboru

Experimentalni ¢ast byla realizovana na dvou prazskych matetskych Skolach, a to
na Praze 1 a na Praze 8, které spolupracuji s pedagogickou fakultou Univerzity Karlovy,
ale nejsou fakultnimi matefskymi Skolami.

Mateiska skola na Praze 1 je matetskou skolou se ¢tyfmi homogennimi tfidami. Ve
tfid¢é, kde probihal experiment, je 25 zapsanych déti. Pfestoze je mateiska Skola v centru
Prahy, je umisténa v klidné ¢asti a ma vlastni velkou zahradu, kterd détem umozZiuje
dostate¢né pohybové vyziti. Tato matetska Skola klade diraz na seberealizaci, respektovani
ostatnich a asertivni nalézani svého mista ve skuping, a to zejména formou hry. Ve tfid¢,
kde probihal experiment, nemaji déti mnoho pfilezitosti ke hrani stolnich her. Ucitelky
détem stolni hry nenabizeji a déti si je, dle informaci od ucitelky, samy ke hie nevybiraji.
V matetské Skole prevladaji déti z rodin s jednim nebo dvéma détmi.

Mateiska Skola na Praze 8 ma Ctyfi tiidy, které jsou heterogenni, a jedna ze tfid je
ktestanska. Pravé v kiestanské tfidé probihal vlastni experiment a je zde zapsanych
28 déti. Skola je umisténa v klidné &asti Prahy 8, ma vlastni velkou zahradu s modernimi
hernimi prvky. Je zde kladen diiraz na citovou vychovu, rozvoj estetického vnimani a na
rozvoj pozitivniho vztahu k pfirodg€; diky heterogenni skupinné se klade diraz také na
vzdjemnou pomoc pii piedavani zkuSenosti a dovednosti. Ve tfid¢, kde probihal
experiment, ucitelky nabizi détem stolni hry pouze obcas a v takovém ptipad¢ vzdy hraji

s nimi. V matefské Skole prevladaji déti z rodin s dvéma ¢i vice détmi.
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2.5 Priibéh experimentu

Samotnému experimentu ptfedchazelo pilotni odzkouSeni na dvojici déti ve

stanoveném predSkolnim véku z matefské skoly na Praze 7. Vlastni experiment probihal na

dvou prazskych matetskych Skolach (Praha 1, Praha 8) v listopadu roku 2017, v lednu

2018 a v dubnu 2018. Vlastniho experimentu se zcastnilo celkem 22 déti. Dvojice déti

byly voleny ndhodné a kazda dvojice spolu hrala vzdy Ctyfi partie za sebou. Déti se stiidaly

v tom, kdo zacinal danou partii. Testovani probihalo jak v dopolednich, tak v odpolednich

hodinach. Vlastni experiment m¢l 4 faze.

Misto Datum Forma hry Pribéh experimentu
. . | Matefska 10/2017 Nim 10/1-2 Seznameni s pravidly
ZkuSebni | v formou oteviené
Skola s dfevénymi .
faze komentované hry
Praha 7 koliky . Hra dvojic — ¢tyfi partie
Mateiska 11/2017 _ Seznameni s pravidly
y Nim 10/1-2 formou oteviené
Skola ‘ K ‘b
1. faze s dfevénymi omentovane hry
Praha 1 ) . Hra dvojic — Ctyfi partie
koliky . Volna hra v matetské
Skole — 1 tyden
Mateiska 11/2017 Nim 10/1-2 . Hra dvojic — ¢tyfi partie
2. faze Skola s dfevénymi
Praha 1 koliky
Mateiska 1/2018 Seznameni s obménou
) <kola Nim 10/1-2 pravidel formou oteviené
3. faze 14 babir komentované hry
Praha 1 pap . Hra dvojic — dv¢ nebo
Ctyfi partie
Matetska 4/2018 Nim 10/1-2 Seznameni s pravidly
. y v formou oteviené
4. faze Skola s dievénymi .
komentované hry
Praha 8 koliky . Hra dvojic — ¢tyfi partie

Tabulka 2 - Faze experimentu
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2.5.1 Charakteristika sledovaného vzorku
Vlastniho experimentu se zucastnilo 22 déti z prazskych matetskych Skol, pfi¢emz
pomér chlapcii a divek byl zvolen ndhodné.*

e ZkuSebni faze experimentu se zucastnily tyto déti:

Dosazeny vék Pocet
Kéd hraced | Pohlavi Lateralita
v dobé experimentu sourozencu
BEc chlapec 5 let 8 mésicti P 1
GAd divka 5 let 8 mésict P 1

Tabulka 3 - sledovany vzorek zkuSebni faze experimentu

e Prvni faze experimentu se zacastnily tyto déti:

Dosazeny vék Pocet
Koéd hrace | Pohlavi Lateralita
v dobé experimentu sourozencu

TIc chlapec 6 let 0 mésict P 1
LEc chlapec 6 let 0 mésict L 0
Mic chlapec 5 let 7 mésict L 2
ALc chlapec 5 let 6 mésicu P 0
Flc chlapec 5 let 5 mésicu P 1
HOc chlapec 5 let 4 mésice P 0
MAd divka 6 let 0 mésicti P 1
KAd divka 6 let 0 mésict P 1
EMd divka 5 let 9 mésici P 1
DAd divka 5 let 9 mésici P 2
ANd divka 5 let 9 mésict P 0
BEd divka 5 let 7 mésicti P 1

Tabulka 4 - sledovany vzorek prvni faze experimentu
e Druhé faze experimentu se z¢astnily tyto déti’: Mic, ALc, Flc, MAd, KAd, DAJ,
ANd, BEd (podrobné¢ viz ptiloha €. 2)

4 Ve sledovaném vzorku neni dité se specialnimi vzdéldvacimi potfebami.

5 Kod hrage neodpovida inicidlam jmen ditéte; Oznaceni c/d v kodu hrage znaéi jeho pohlavi, tzn. ¢ pro

chlapce, d pro divku.
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e Treti faze experimentu se zucastnily tyto déti’: Tlc, LEc, Mic, Flc, MAd, KAd,
EMd, DAd, ANd, BEd (podrobné viz ptiloha €. 3)

o Ctvrté faze experimentu se zucastnily tyto déti:

Kéd hrace | Pohlavi Dosazeny vek Lateralita Potet
v dobé experimentu sourozencu
SIc® chlapec 7 let 0 mésicu L 3
KRc chlapec 6 let 7 mésict P 1
BOc chlapec 6 let 5 mésicu L 1
MKc¢ chlapec 6 let 5 mésici P 2
AZd divka 7 let 0 mésict P 2
MUd divka 6 let 3 mésice P 2
DOd divka 5 let 7 mésice P 2
KLd divka 5 let 6 mésict P 2
HAd divka 5 let 6 mésict P 2
LUd divka 5 let 0 mésicii P 3

Tabulka 5 - sledovany vzorek ctvrté faze experimentu

2.5.2 Organizacni stranka

Hru hraji déti ve dvojicich. Sedi vzdy naproti sobé u stolu, na kterém jim
pripravime stejné hraci kameny. V tomto ptipadé jsou jako hraci kameny zvoleny dievéné
nabytkarské koliky o priméru 8 mm a délce 40 mm. Pocet diivek je 10. Diivka polozime
doprostied stolu, tak aby na n¢ déti dosahly. Détem vysvétlime pravidla hry, je dilezité
pravidla vysvétlovat pokazdé stejnym a vZdy neutrdlnim tonem hlasu, nenechat se ovlivnit

atmosférou, aby méli vSechny déti stejné podminky.

6 Této faze se z&astnilo osm déti, z pivodnich dvanacti.
7 Této faze se zicastnilo pouze deset déti, z plivodnich dvandcti, které se uéastnily piedchozi faze.
8 Dite s odkladem 3kolni dochéazky.

® Dité s odkladem 3kolni dochéazky.
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2.5.3 Podminky zaiazeni ditéte do hry
e Dité umi pocitat alespon do péti
e Ditéje ve véku od 5 do 7 let

e Biologicky vyvoj ditéte zhruba odpovida kalendainimu véku ditéte

Informace o splnéni téchto podminek byly ziskdny na zékladé rozhovoru

s ucitelkami danych matei'skych skol, proto jsem pravdivost dale neovéfovala.

2.5.4 Seznameni s pravidly hry

Seznameni s pravidly probéhlo pro lepsi ukotveni pravidel ve tfech fazich. Nejprve
jsem détem stru¢né popsala pravidla hry. Pro hlubsi seznameni s pravidly jsem nasledné
zvolila formu oteviené hry, kdy dvojice déti tvofila tym a hrala proti mn¢. Takto jsme
hréaly jedno zkuSebni kolo a v druhém zkuSebnim kole jsme si zopakovaly pravidla formou
komentované hry sotazkami a odpovédmi (viz kapitola 1.2.2). S détmi jsem

komunikovala dle pfedem navrzeného scénare.

2.5.5 Scénar

1) Pozdrav
e Ahoj, j& jsem Klarka.

e A jak se jmenujete vy?
e Ahoj (Jjméno A) a (jméno B).
2) Seznameni s pravidly
e Jé4jsem si pro vas piinesla hru, kterou budete hrat vy dva.
e Zahrajete si ji celkem Ctyfikrat.
e Budete se stiidat v tom, kdo bude hru zacinat.
e Ted vam vysvétlim pravidla.
e Nastole je 10 diivek.
e Jeden z vas za¢ne hru.
e V nasledujicich tazich se budete pravidelné sttidat.
e Vzdycky miizete odebrat bud’ jedno, nebo dvé diivka.
e Vyhrava ten, ktery bere posledni ze stolu, a tim hra kon¢i.

e VasSe vitézstvi budu pocitat na pocitadle.
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3) Hra

e Zkusime si ted’ zahrat zkusebni hru. J& budu hrat proti vam, vy jste ted’ jeden tym.
4) Zavér

e Vyhréla (jméno A).

e QGratuluju (jméno A) a gratuluju i tobé (jméno B).
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2.6 Ziskana data a jejich analyza s diskuzi

2.6.1 Analyza prvni faze experimentu
Této faze se zucCastnilo 12 déti z matei'ské Skoly na Praze 1. Priibéh a zhodnoceni

jednotlivych her dvojic hract jsou popsany nize.

Dvojice hraci ANd + BEd
Prab¢h hry:

Jednotlivé hry této dvojice byly velmi rychlé. Primérma doba jedné hry byla
pouhych 11 vtefin. Cas se neprodluzoval ani s opakovanim hry. Divky v priibéhu hry
vibec nemluvily. Tahy provadély velmi rychle a bez rozmyslu. Ob¢ se ¢asto po svém tahu
podivaly na mé, jako na autoritu, a ¢ekaly, jak jejich tah zhodnotim. Projevovala se radost
ze hry, ale jesté nevyvinutd potieba soupefit. To mohlo byt z divodu, ze nemaji dostatek
zkuSenosti s podobnym typem her at’ uz z prostfedi matetské Skoly nebo z rodiny. ANd
1 BEd povazovaly za cil hry spiSe rozebrat vSechna diivka, a tak m¢ly ob¢ radost, ze tento
ukol vzdy splnily. Po skonceni hry ¢ekaly na mé potvrzeni, kdo tedy hru vyhral. ANd brala
uz od prvni hry v jednotlivych tazich téméf vzdy dvé dfivka, v posledni hie obé divky
zvolily strategii brat v kazdém svém tahu dvé diivka. Je tedy mozné, ze BEd zpozorovala,
ze protihracka odebira Castéji dvé diivka a jiz dvé ze tii her vyhrala, tak ptesla také na tuto
volbu.

Zhodnoceni:

Nejsem si jista, zda ob¢ divky pochopily dostate¢né pravidla, dozadovaly se totiz
vetSinou potvrzeni spravnosti od autority. Ve hie jim neSlo o poraZeni soupefe. Ptesto, Ze
ANd vyhrdla tfikrat a BEd pouze jednou, ani u jedné ze sledovanych déti nedoslo podle

mého nézoru k nastartovani herni strategie.

Dvojice hra¢ia Mic + Flc
Prtbéh hry:

Oba hrac¢i bez problému pochopili pravidla hry a respektovali je. M¢li touhu
soupetit a porazit soupefe. Tato dvojice hra¢lh méla znacné delsi primérny ¢as jedné hry
nez ptedchozi dvojice. Témto hracim jedna hra trvala primérné& 20 vtetfin. Délka her se
prodluzovala, druhd hra vSak byla nejdelsi a podle mého nézoru zlomové. Z videozdznamu

bylo jiz pii druhém opakovani dobie patrné, ze chlapci tusi, jak hra dopadne a kde je
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zlomovy bod hry. VEdéli, ze dilezité je, aby po jejich tahu zbyla tfi diivka, avSak do vétsi
hloubky strategie hry nebyli schopni proniknout. Oba hraci po celou dobu sledovali pouze
hraci plochu nebo vyraz soupete. Bylo patrné, ze Flc od poctu péti diivek vi, co musi
udélat, aby vyhral, mél hru viceméné promyslenou a nabadal soupete, aby premyslel. Na
zaveér druhé hry, kterou vyhral, se usmal a fekl, ze védél, Zze vyhraje. Druhy hrac¢ zase jiz od
urcité chvile védél, ze prohraje a fekl, Ze teda necha vyhrat soupeie. Oba chlapci pii vSech
hrach mluvili a komentovali, kolik v konkrétnim tahu odebiraji diivek. Myslim si, Ze pravé
tato mluva prezentovala poc¢inajici vnitini fe€¢ a pomahala hra¢im v premysleni nad hrou
(viz kapitola 1.1.5). Jeden z hraca byl levak, ale podle mého ndzoru lateralita neméla vliv

na vyvoj hry.

Zhodnoceni:

Ptesto, Ze ne vzdy dokézali hru ovlivnit ve prospéch své vyhry, chapali hraci, kde je
onen okamzik, ktery rozhoduje o vyhte. Na zékladé podrobné analyzy videozaznamu si
myslim, ze u této dvojice doslo k nastartovani herni strategie pti hfe Nim 10/1-2. Podle
mého nazoru ptispélo k nastartovani herni strategie komentovani hry, pocatek vnitini feci,

které hra¢lim pomahalo se ve hie 1épe orientovat a uvédomovat si jednotlivé kroky.

Dvojice hraci HOc + ALc
Priibéh hry:

Tato dvojice hract se jevila pomérné nervézng. Oba hraci si vétSinu cCasu
poklepavali nohou, sedéli nejisté na Zidli a méli vyraznou mimiku v oblic¢eji. HOc se ze
zacatku prvni hry po svém tahu nejist€é obracel na mé, autoritu, jak jeho pocinani
zhodnotim. HOc mél v priibéhu her velmi pomalé tahy, coz se projevilo i na celkové dobé
jednotlivych her. Primérna doba jedné hry v tomto ptipadé byla kolem 24 sekund, pfi¢emz
na rozdil od ostatnich dvojic se doba hry postupné zkracovala. Oba hrac¢i podle mého
nazoru pravidla hry pochopili, ale pfesto vZdy po skon€eni hry c¢ekali na kone¢né urceni
vitéze ode meé. Az po té se definitivné radovali. V tomto ptipad¢ by bylo nejspi$ na miste
znovu slovné pfipomenout, ze vitézi ten, kdo odebere posledni. Byla zde patrnd touha
soupefit a vyhrat, ale na druhou stranu ALc byt se ze své vyhry radoval, v moment¢, kdy
kazdy hra¢ mél po jednom bodu, konstatoval, ze to je fajn, ze ted’ uz maji dva body.

Nejsem si tedy jistd, zda si opravdu uvédomoval, ze hraji proti sobé. HOc i ALc davali
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najevo radost z vyhry gestem ruky ¢i slovnim projevem: ,,Cha, cha.* Jinak ve hrach nebyla
zadna vyraznd mluva. V prvni hie se zdalo, Ze oba hraci tusi, kde je zlomovy bod. Kdyz
zbyvala tfi dfivka, ALc tusil, ze vyhraje, a radil soupefi, at’ vezme, kolik chce, ze jemu je
to jedno. HOc pfemyslel a z vyrazu tvafe se zdalo, Ze tusil svou prohru. V dalsich hrach
tento jev u HOc jiz nebyl tolik patrny. Po konci vSech domluvenych her se HOc ohradil, ze
se mu zdaly hry nespravedlivé. Nedokazal vsSak wvysvétlit, co bylo podle ncho
nespravedlivé, a ALc reagoval, Ze to nebylo nespravedlivé. Je mozné, ze HOc neni zvykly
na hry typu vitéz - porazeny, proto se mu zdalo nespravedlivé, Zze ALc dosahl tfi vyher

a HOc jen jedné.

Zhodnoceni:

Myslim si, Ze u této dvojice nedoslo k nastartovani herni strategie, byt’ v urcitych
momentech hry se zdélo, ze nad tahy véhaji. Podle mého nazoru by tito hraci potiebovali
vice opakovani, ¢i jako soupeie dospélého, ktery by piipadné¢ hru komentoval, aby u nich

doslo k rozvoji herni strategie.

Dvojice hraci EMd + DAd
Prabéh hry:

Tato dvojice méla jedny z nejrychlejSich her. Primérné jedna hra trvala zhruba
13 vtetin. Tahy byly velmi rychlé a témét bez rozmyslu. V prvni hie po prvnim tahu se
EMd radostné otocila na m¢&, na autoritu, zfejme pro utvrzeni a pochvaleni, ze zahréla svij
tah podle pravidel, déle se jiZ na m¢ neotacela a sledovala pouze hraci plochu a soupetku.
Zajimavé u této dvojice bylo, Ze aZ na dva tahy v pribéhu tieti hry odebiraly ob& hracky
vzdy po dvou diivkach. Po druhé hie jsem si tedy nebyla jista, zda si dostatec¢né
zapamatovali pravidla, a tak jsem zopakovala, Ze lze odebrat v jednom tahu bud’ jedno,
nebo dvé dfivka. Diky tomu nastala pravé v oné treti hie situace, kdy DAd odebrala pouze
jedno dfivko, coz vedlo nésledné k jejimu vitézstvi. Hracky komentovaly prub¢h hry slovy,
kolik odebiraji dfivek. U obou divek byla patrna touha soutézit a ptipadna radost z vyhry.
Po tfeti hie nastal okamzik, kdy DAd, ktera v této partii zvitézila, najednou znejistila
a domnivala se, Ze ona nevyhrala, Ze ma pifece mén¢ diivek na své hromadce nez druhy

hra¢. Soupetka ji vSak vysvétlila, Ze vyhrava ten, ktery bere posledni.
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Zhodnoceni:

Myslim si, Ze u této dvojice hracek nedoslo k nastartovani herni strategie, ptestoze
nahlas komentovali pritbéh hry, coz jim mohlo pomoci v orientaci ve hie. Jejich hry vSak
byly natolik rychlé a jednotvarné, ze pravdépodobné nemohlo dochézet k hlubSimu

pfemysleni vedoucimu k herni strategii.

Dvojice hraci KAd + MAd
Prabéh hry:

Tato dvojice byla specificka, jelikoz se jednalo o jednovajecna dvojCata. Hry
skonCily vyrovnang, pro kazdého hrace dvéma vyhrami. I ¢asy u jednotlivych her této
dvojice byly pomérn¢ vyrovnané. Primérny ¢as jedné hry ¢inil zhruba 15 vtefin, pfi¢emz
s opakovanim se hry neprodluzovaly ani nezrychlovaly. Ob¢ divky pii hie nemluvily, jen
odebiraly. KAd si po vétsinu ¢asu hréla s jazykem & poklepavala nohou. MAd oproti tomu
sedéla nehybné a soustfedénd. MAd podle mého nazoru pravidla hry pochopila, KAd s tim,
kdo je vitéz méla problémy i po ¢tyfech opakovanich. Po jednotlivych hrach jsem vzdy
musela urcit, kdo z divek je vitézem a pro¢. Nejsem si v tomto piipadé jista, zda jsem
neudélala chybu, kdyZz jsem fekla, kdo konkrétné z dvojice je vitézem. Mozna by bylo
vhodnéj$i odosobnit tento vyrok a zopakovat, za jakych podminek se obecné lze stat
vitézem. Myslim si, ze KAd si vytvofila vlastni pravidla a podle reakci za vitéze
povazovala toho, kdo mél po odebrani posledniho diivka na své hromadce vice diivek nez
soupef. Divky nevyuzivaly zlomovych okamzikl ve prospéch vlastni vyhry, ¢asto méli
tendenci se v poslednim tahu podélit o posledni dvé diivka. MAd vyhréala prvni dvé hry
ave tieti hfe pravé v poslednim tahu, kdy mohla vzit dvé diivka a vyhrét, na chvilku
zavahala a nakonec vzala jen jedno a podélila se tak se sestrou. Myslim si, ze¢ MAd
rozeznala tento okamzik, ale chtéla nechat vitézstvi sestfe, kterd doposud nevyhrala ani
jednu hru. Podobné tomu bylo i ke konci &tvrté hry, kdy MAd zavahala v piedposlednim
tahu a odebrala nakonec opét tak, aby sestra vyhrala. Otazkou je, zda takto jednala cilené

ve prospech vyhry soupefte, ¢i ani ona nepochopila dostatecné pravidla.

Zhodnoceni:
Hracky MAd a KAd nemély jako hlavni cil vyhrat. Tento fakt byl nejspise

zplisoben tim, Ze soupeikou byla vlastni sestra, dvojce, se kterou evidentn€ nejsou zvyklé
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soupetit, ale spiSe se de¢lit. Je mozné, ze by s jinym soupeiem reagovaly ve hie jinak.
Myslim si, ze u KAd nedoslo k nastartovani herni strategie. U MAd se domnivam, Ze jevila
naznaky pocatku herni strategie, dokazala ovlivnit hru ve prospéch soupete. Je tak velmi
pravdépodobné, ze s jinym soupeiem by jednala jinak a ovlivnila hru ve prospéch své
vyhry. KAd by v3ak je§té potiebovala vicero opakovani pro spravné pochopeni a ukotveni

pravidel.

Dvojice hraci LEc + Tle
Prab¢h hry:

TIc a LEc byla jedina dvojice v této fazi experimentu, ve které vyhral vSechny ¢tyii
hry jeden hrac, ale piesto mizeme fici, ze oba hraci nenechali hru pouze ndhod¢€. Primérna
doba jedné hry se pohybovala okolo 18 vtefin, pficemz nejdelsi hra byla prvni a jiz zde
byly vidét pocatky herni strategie. Jednotlivé tahy byly pomérné rychlé, ale piesto bylo
patrné rozmysleni nad jednotlivymi tahy. Tlc i LEc byli soustiedéni a nevyzadovali
kontakt se mnou, jako autoritou. Hraci v priabéhu her nemluvili, jen sledovali hraci plochu.
TIc pozorné sledoval kazdy pohyb hrace a jeho ruce, kolik odebiraji diivek, diky tomu se
pravdépodobné 1épe orientoval v pribéhu hry. Na hrac¢i LEc byla od druhé hry patrna
mirnd nervozita, poklepdval si nohama. Oba hréa¢i si uvédomovali dilezitost poctu tii
drivek. Tlc dokazal od prvni hry vyuZit zZlomového okamziku ve prospéch své vyhry. LEc
toho nebyl schopny, ale dokdzal rozpoznat tah, kdy pro ného byl jasny vysledek prohry.
Nechtél poté ani ve hie pokraCovat, ale soupet ho nabadal, Ze musi odebrat, kdyZ je na
fad¢. Tak tomu bylo i v dalSich hrach, kdy Tlc vyuzil zlomového bodu hry a LEc
nedokazal hru otocit ve sviij prospéch. Pfesto oba hraci hrali s radosti. U této dvojice podle
mého nazoru mohlo vysledny priabéh hry ovlivnit vice faktord. Tlc mél nad svym
soupefem mirn¢ navrch v tom, Ze na podobné typy her je mozna zvykly z domova, jelikoZ
ma star§iho sourozence, se kterym obdobné hry miize hravat. Ma také pomérné dobie
rozvinutou fe€. Na rozdil od hrace LEc, ktery nema zadné sourozence a jeho feC je jesté
nyni, v Sesti letech, mirn¢ opozdénd. Netvoii gramaticky spravné véty a diky tomu je ve
tfid€é podle ucitelek méné oblibeny. Hraci LEc hru mohl ztéZovat také fakt, Ze byt se jevi
jako vyhranény levak, ve hie odebiral jak pravou rukou, tak levou, coZz mohlo vést

k odklonu pozornosti.
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Zhodnoceni:

Myslim si, ze k nastartovani herni strategie doslo bezesporu u Tlc, ktery dokazal
vyuzit zlomového bodu ve prospéch své vyhry. Uvédomoval si diilezitost tii diivek. Nelze
vsak fici, jak daleko se v herni strategii Tlc dostal. To by se potvrdilo naptiklad, pokud
bych snim hrala ja a Tlc by hru komentoval, nebo bych do hry né&jak zasahovala.
U druhého hrace LEc lze dle videozaznamu fict, Zze jsou zde naznaky pocatku herni
strategie. Odhalil dilezitost tfi diivek, ale zatim nedokazal poznat, v jakém smyslu jsou
dualezité pro vyhru. Myslim si, ze pokud by tento hra¢ hral hru s jinym soupeiem, mohlo by

ho to vice motivovat a potvrdil by se tak rozvoj herni strategie i u n¢;.

Celkové zhodnoceni prvni fize experimentu

Domnivala jsem se, ze s ptibyvajicim opakovanim bude stoupat i ¢as jednotlivych
her, coz se nepotvrdilo. Nejdelsi hrou za tuto fazi byla prvni hra dvojice HOc a ALc, ktera
trvala 42 vtefin. Naopak nerychlejsi hru uskute¢nila dvojice BEd a ANd. Tato hra, ktera
byla druhou ze ¢ty her, jenz tato dvojice hrala, trvala pouhych 9 vtefin. Primémé doba

jednotlivych her vSech dvojic je shrnuta v tabulce €. 6.

1. hra 2. hra 3. hra 4. hra
Primeérna
doba hry 20,16 17,33 14,67 15,67
(vtefiny)

Tabulka 6: Primérnd doba jednotlivych her prvni fize
Nejcasteji (v 79 %) hra¢ zahajujici hru odebiral v prvnim tahu po dvou diivkach,
nasledné se vyvoj hry ubiral 14 riznymi cestami, pfi¢emz nejfrekventovanéjsi vyvoj hry

znazornuje obrazek €. 4.
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Obrdzek 4 - Nejcastéjsi vyvoj hry v prvni fazi experimentu

Po c¢tytech opakovanich hry Nim 10/1-2 ve druhé f4zi se podle mého nazoru u tfech
déti rozvinula herni strategie, pfiCemz u dvou z téchto déti bylo patrné propojeni feci
s myslenim. U sedmi déti nebyla patrna herni strategie, nechavali hru ndhod¢. U dvou déti
doSlo k pocatkim rozvoje herni strategie, kdy rozeznaly dilezity bod ve hie, ale
nedokézali ho ovlivnit ve prospéch své vyhry. Myslim si, ze u téchto déti se potvrdi vznik
herni strategie pfi dal$im opakovani hry. Z tohoto vysledku vSak nelze jesté udélat konecny
verdikt, proto experiment pokracoval po tydnu volné hry v mateiské Skole, kdy déti mély
moznost si hru samostatné zahrat, avSak nikdo tak v pribéhu tydne neucinil, proto mély

vSechny déti opét stejnou vychozi pozici.
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2.6.2 Analyza druhé faze experimentu

Tato fadze experimentu navazovala na ptredchozi. Mezi témito fazemi byla tyden
pauza, ve které mohly déti hru Nim 10/1-2 vyuzit ve volné hie. Vzhledem k tomu, ze déti
v této matetské Skole nejsou zvyklé hrat jakékoli deskové ¢i stolni hry, ani tuto hru se za
cely tyden v mateiské Skole nepokusily zahrat. Experimentu se v této fazi zucastnilo pouze
8 déti z predchozich 12, z diivodu jejich neptfitomnosti v matetské Skole. Tentokrat hraly
déti s jinymi hernimi partnery nez v prvni fazi. Pribéh a zhodnoceni her dvojic déti jsou

popsany nize.

Dvojice hra¢a Mic + KAd
Prabéh hry:

U Mic jiz v predeslé fazi experimentu doslo podle mého nazoru k nastartovani
herni strategie, a tak nyni, kdy mél za soupefe jin¢ho hrace, jsem ocekavala, Ze
pochopenou strategii bude nadale uplatiovat. U KAd, kterd v prvni fizi experimentu,
tj. pfed tydnem, hrala ctyfi partie se svou sestrou (jednovajeéné dvojcée) a obé mély
tendenci se spise sestersky podélit o diivka, nez mezi sebou soupeftit, jsem byla zvédava,
zda s jinym soupeiem dojde k néjakému posunu. Tato dvojice méla primérnou dobu hry
kolem 20 vtefin. Tento Cas patii k jednomu z téch delSich v této fazi experimentu a mize
svédcit o mozném hlubSim pfemysleni o jednotlivych tazich a tudiZz o pfemysleni o herni
strategii. Zajimavé bylo, ze v po¢atku hry byly tahy vzdy velmi rychlé. Kdyz na hraci ploSe
zbyvalo zhruba pét diivek a nastaval okamzik zlomového tahu hry, doba tahu se rdzem
prodluzovala. Mic viechny své tahy komentoval, stejné jak tomu bylo v minulé fazi. Kdyz
vahal a rozmyslel zlomovy tah, sam pro sebe si néco ,,mumlal®. V tomto piipad€ podle
mého nazoru lze jiz mluvit o vnitini fe¢i. KAd né&kolikrat v priibéhu &tyf her také
komentovala svijj tah, ale nebylo tomu tak trvale. Potvrdilo se, Ze Mic zna dileZitost tii
diivek, nejsem si vSak jista, zda pronikl do herni strategie hloubé&ji. Dokézal totiz vyuZit
zlomového okamziku jen v situaci, kdy na hraci plose zbyvalo 5 dfivek a on tak v&dél, Ze
pro svou vyhru musi odebrat dvé dfivka. Dale se podle mého nazoru zatim nedostal. Tuto
strategii, tj. dostat se na pocet tii, pochytila i jeho soupeitka KAd a vyuzila ji ve svij
prospéch ve teti i Gtvrté hie, kdy zlomovy okamzik Mic nevyuzil. KAd na rozdil od

predchozi faze experimentu méla tendenci soupefit a byla u ni vidét snaha vyhrat.
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Zhodnoceni:

Myslim si, Ze u KAd na rozdil od prvni fize experimentu nastal vyznamny posun.
U této hracky se podle mého nazoru zacala rodit herni strategie, a to predevSim diky
soupefi, ktery jiz zaklad herni strategie pochopil. KAd dokézala vypozorovat, kolik soupe
v koncovych tazich odebiral diivek, aby vyhral. Tuto strategii pak aplikovala ve svych
tazich a rozhodujici tahy se vtomto piipadé mirné prodluzovaly. Domnivam se, Ze
k tomuto vnimani u KAd piispél fakt, Ze soupefem nebyla vlastni sestra, se kterou ziejmé
neni zvykla soupefit.

U Mic se potvrdila jiz nastartovana strategie z prvni fize experimentu, ale myslim
si, Zze pro hlubsi proniknuti do herni strategie sledované hry by hrac¢i pomohlo, kdybych mu
byla soupeiem jé a do hry zasahovala, pfipadné se doptavala na jeho tahy. Z videozdznamu
jsem zjistila, Ze strategie hry u Mic neni pevné ukotvena a hra¢ neni schopen vyuZit

zlomového bodu, pokud uskuteéni svij tah velmi rychle.

Dvojice hra¢i DAd + MAd
Prabé¢h hry:

Doba her se u této dvojice od prvni hry prodluzovala, ale posledni hra se naopak
velmi zrychlila. Primérné této dvojici trvala jedna hra zhruba 21 vtefin. DAd v pfedchozi
fazi experimentu méla problém se zapamatovanim, kdo se stava vitézem, a jeji tahy byly
velmi rychlé a bez rozmysleni. V této Ctyrhie pravidla plné€ ovladala, avSak tahy byly stale
velmi rychlé. V poslednim hie doslo k obratu a k rozmysleni rozhodujiciho tahu, ktery vedl
k jeji vyhte. BohuZel tomu tak bylo az ve Ctvrté hie, ktera byla v této fazi konecna, a tak
nelze fici, zda tento tah byla pouhd nahoda, nebo zda i u DAd zadinala startovat herni
strategie. DAd své tahy opét komentovala nahlas, ale vzhledem k tomu, ze tentokrat soupef
své tahy nijak slovné nekomentoval, postupné se jeji mluva v tazich vytracela. Domnivala
jsem se, ze u MAd doglo k rozvoji herni strategie jiz v prvni fazi experimentu, aviak byla
zbrzdéna tim, ze v minulé fazi hrala ve dvojici se svou sestrou (jednovajecna dvojcata)
améla snahu nechat vyhrat také sestru. Tentokrat zde byla vidét soutéZivost a snaha
zvitézit a bojovat. I nyni si byla védoma dulezitosti tfi diivek a dlouze premyslela nad

svym tahem v momenté, kdy se dalo odebrat tak, aby po jejim tahu zbyla ona tfi diivka.
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MAJ s jinym soupefem nez se svou sestrou hru prozivala vice emocionédlné. Byla u ni

vidé€t nervozita a zaroven radost z vyhry.

Zhodnoceni:

Myslim si, 2¢ u MAd se potvrdila rozvijejici se herni strategie. K pochopeni
strategie vice do hloubky zatim nedoslo. U DAd az do posledni hry nebyl znat zddny posun
ve vyvoji herni strategie u sledované hry. V poslednim kole vSak ptekvapila
a v rozhodujicim tahu bylo vidét pfemysleni, po rozvaze vyuzila zlomového okamziku tii
diivek ve prospéch své vyhry. Myslim si, ze pokud by dvojice méla moznost jesté vétsiho

mnozstvi opakovani hry, doslo by k nastartovani herni strategie také u DAd.

Dvojice hraci BEd + Flc
Prabéh hry:

Herni ¢as této dvojice hrach se pohyboval zhruba kolem 15 vtefin na hru, coz patii
k rychlejsim hram této fize experimentu. Cas nijak vyrazné nekolisal.

U BEd jsem v minulé fazi experimentu nepozorovala nastartovani herni strategie.
Jeji tahy byly velmi rychlé, bez znamek rozvahy nad jednotlivymi tahy. Domnivala jsem
se, ze nepochopila pfesné vSechna pravidla hry, jelikoZ vyzadovala ¢asty kontakt se mnou
jako autoritou pro urceni vitéze ve hie. BEd také neméla potiebu soupeftit, ale pfesto byla
patrné radost ze hry. Zajimalo mé, zda u této hracky dojde s pfibyvajicim opakovanim hry
k urcitému posunu. Pfi téchto Ctyfech hrach s jinym soupefem jiZ pravidla hry podle mého
nazoru ovladala. Dokonce sama vzdy vykfikovala, kdo je vitézem. Méla vzdy velkou
radost 1 z vitézstvi soupefte, stale se mi tedy zdéalo, Ze nemé potiebu soupeftit, jen si uzit hru.
Je mozné, Ze by se u této divky probudila touha soupefit s né¢jakou pro ni zajimavejsi
odménou. Na rozdil od minulého testovani BEd nejednala ve svych tazich tak zbrkle,
pfestoze tahy byly opét pomérné rychlé. Hraci plochu sledovala BEd pozornéji.

U Flc se jiz vpifedchozi fazi podle mého nazoru rozvinula herni strategie.
Uvédomoval si dulezitost tfi dfivek, avSak hloubé&ji zatim do herni strategie nepronikl.
Zajimalo mé¢, zda se rozvinutd herni strategie u tohoto hrace potvrdi a zda dojde k zlepSeni.
Flc béhem svych minulych her priibéh hry komentoval nahlas, tentokrat vSak ptesSel jiz
v prvni ze Ctyt her do Sepotu a postupné se ve hrach 1 komentovani hry Sepotem vytracelo.

Domnivam se vSak, Ze v jeho ptfipadé doslo k vnitinimu k pfemysleni nad hrou tj. k vnitini
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feci (viz kapitola 1.1.5). Piestoze jeho tahy byly velmi rychlé, bylo zde patrné promysleni

jednotlivych tahti. FIc mél hru pod kontrolou a uvédomoval si dulezitost nékterych taht.

Zhodnoceni:

Vyvinuti herni strategie se u Flc potvrdilo. Uvédomoval si dulezitost tii diivek.
Drtivka si v duchu pocital. V rozhodujicim tahu prvni hry pronesl Septem: ,,Kdyz to tak
pocitam, tak dvé.* Odebral tak z péti stavajicich diivek dvé a dostal se na onen pocet tfi,
o kterém védé¢l, ze je dulezity. Hloub¢ji do herni strategie vSak podle mého nazoru stéle
nepronikl.

U BEd jsem nezaznamenala zasadni posun k nastartovani herni strategie.

Dvojice hrac¢i ANd + ALc
Prabéh hry:

V piipadé této dvojice hraci, kdy v minulé fazi experimentu ani u jednoho z hract
nedoslo k nastartovani herni strategie u sledované hry, jsem ocekavala, ze by mohlo diky
dal$imu opakovani hry dojit ke zlepSeni.

U ANd, ktera v minulych hrach neméla tendenci soupeftit, nastal pokrok ve snaze
zvitézit a porazit soupete, avSak zajimavou strategii, o které¢ nelze fici, ze se jednalo o herni
strategii sledované hry. V prvni hie této dvojice hra¢ ALc prohlasil, ze bere vzdy dvé, aby
vyhral, ¢ehoz se jeho soupetka ANd chytila a po zbytek vSech tahli v nasledujicich partiich
oba hrac¢i odebirali pouze po dvou diivkach. Tento zpisob tahti vedl k vyhie vzdy toho
hrace, ktery danou hru zacinal, coz pro ANd i ALc bylo uspokojujici.

Tahy obou dvou hraci byly velmi rychlé stejné jako ve hrach v prvni fazi
experimentu, kdy oba hrali sjinymi soupefi. Primérna doba jedné hry byla okolo
10 vtefin, coZ je vitbec nejkratsi primérna doba vSech dosavadnich her celého zkoumaného
vzorku. Hra¢i pti hie nemluvili.

ALc v minulé faze testovani ptsobil pfi hrani her mirn€ nervozné a stejné jako ANd
vyzadoval po skoneni her potvrzeni vitézstvi ode mé. Predpokladala jsem, ze
s pfibyvajicim opakovani hry tato nejistota vymizi, av§ak u ALc pfetrvavala i v pribéhu

téchto Ctyt her.
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Zhodnoceni:

Myslim si, Ze ani u jednoho z téchto hract ani tentokrat nedoslo k nastartovani
herni strategie u sledované hry Nim 10/1-2. Obéma hra¢iim by nejspiSe pomohlo
k rozvinuti strategie, kdybych hru hrdla s nimi a zvolnila tak herni tempo, pifipadné

jednotlivé kroky komentovala a doptavala se.

Celkové zhodnoceni druhé faze experimentu

V druhé fazi experimentu se v porovnani s prvni fazi nijak zdsadné¢ nezménila
pramérna doba jedné hry, ktera se pohybovala zhruba kolem 16 vtetfin. Nejrychlejsi hru,
ktera trvala pouhych 8 vtefin, zahrala dvojice ANd a ALc. Naopak nejdelsi hra této faze
trvala 28 vtefin, tu zahrala dvojice DAd a MAd. Praimémy ¢as jednotlivych her je opdt

shrnut v nésledujici tabulce €. 7.

1. hra 2. hra 3. hra 4. hra
Prumérna
doba hry 15,5 16,0 18,0 16,0
(vtefiny)

Tabulka 7: Prumeérna doba jednotlivych her druhé faze

Tentokrat hraci zahajujici hru odebirali v prvnim tahu hry bud’ jedno, nebo dvé
diivka pfesné ve stejném pomeru, tj. 50 % hract zahajujicich hru odebralo v prvnim tahu
jedno dfivko, 50 % hract odebralo v prvnim tahu dvé diivka. Nejcastéjsi cesta postupu hry
(u 25 % her) byla stejna jako v prvni fazi (viz obrazek €. 4), kdy oba hréaci ve svych tazich
odebirali pouze po dvou dfivkdch. Tento zplsob tahli sice vede k vitézstvi vzdy
zacinajiciho hrace, ale nelze mluvit o nalezeni herni strategie u této obmény hry Nim.

U hract Flc a Mic, ktefi v prvni fazi experimentu komentovali své tahy nahlas,
tentokrat dochazelo ke komentovani hry Sepotem az k postupnému vymizeni hlasit¢ mluvy
a pravdépodobné k pfechodu mysleni do vnitini feci (viz kapitola 1.1.5) U obou hract se
domnivam, ze doslo k potvrzeni jiz rozvinuté herni strategie.

V této fazi tedy doslo k potvrzeni rozvijejici se herni strategie u hra¢a: Mic, Flc,
MAJ. Dalgi opakovani v této fazi nové vedly podle mého nazoru k rozvoji herni strategie
uKAd a DAd, ale ob& divky by potiebovaly k potvrzeni a upevnéni jeité nékolik
opakovani hry Nim 10/1-2. U tfech hraci (ANd, BEd, ALc) podle mého néazoru stale
nedoSlo k nastartovani herni strategie. Pfesto vSak vSichni hraci jevili touhu po soupeteni

a meli ze hry radost.
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2.6.3 Analyza treti fize experimentu

Po vice jak jednom mésici od predchozich testovani jsem se stejnymi détmi
vyzkousela hrat obménu sledované hry Nim 10/1-2 s odliSnymi pomtickami. U nékterych
déti jiz v predchozich fazich experimentu byl znatelny rozvoj herni strategie. Zda dité
proniklo do strategii hloubéji, jsem se rozhodla ovéfit obménou jiz zndmé hry. Obdobna
obména je popsana u hry Nim 1-2-3 v kapitole 1.2.7 na stran¢ 25. Misto tfirozmérnych
nabytkarskych koliki, které déti v prvnich dvou fazich ze stolu odebirali, jsem pouzila fixu
a papir a hraci ,,pridavali“ ¢arky do poctu deset. Hraci tedy méli za ukol nakreslit na papir,
kde bylo deset poli¢ek, bud’ jednu, nebo dvé carky, podle jiz znamych pravidel. Hra¢, ktery
nakreslil posledni ¢arku, vyhral. Hraci tentokrat méli na vybeér, jestli chtéji po dvou partiich
hrani ukoncit, nebo pokracovat v dalSich dvou hrach, tj. celkové odehrat Ctyfi hry. Kdo
zvitézil, jsem v tomto pifipadé¢ nezaznamendvala na pocitadlo, ale kazdé dit¢ mélo papir
o velikosti 8x10 c¢m, na kterém bylo napsano jeho jméno, a piipadné vitézstvi jsem znacila
na tento papir razitkem.

Smyslem této faze experimentu bylo zachytit, zda a jak dit€ zaregistrovalo
v predchozich fazich kli€ové momenty hry pro dalsi rozhodovani.

Vzhledem k tomu, Ze v této fazi vyzkumu byly sledovany stejné déti jako v prvnich

ree
1

dvou fazich, zajimalo mé, zda zména z ,,0debirani* na ,,pfidavani* bude mit vliv na jiz
rozvinutou strategii, ¢i bude naopak vhodnéjSim zpiisobem k rozvoji herni strategie
u nékterych déti'’. Zaméiim se proto tentokrat pouze na nejzdsadn&jsi poznatky celé faze

a celkové hodnoceni s diskuzi, nikoli na priibéh jednotlivych her.

Zasadni poznatky z prubéhu her

U této obmény hry Nim se vyrazné zvySila primérnd doba jedné hry oproti
minulym fazim experimentu z cca 17 vtefin na cca 40 vtefin. Nejdelsi hra v této fazi trvala
dokonce 74 vtefin. Na dob¢ hry se podle mého nazoru podepsal zejména nevhodné zvoleny
materidl. Zvolila jsem totiz pro kresleni carek fixu a vétSina déti méla tendenci neustale

fixu otvirat a zavirat, coZ mohlo vést nejen k prodlouzeni ¢asu hry, ale také ke snizeni

10 Stejné je tomu napfiklad u hry Dobble. Pro nékteré déti je snadn&jsi varianta hry, kdy berou kartu
s poznanym symbolem a snaZzi se tak mit co nejvice karet. Pro nékteré je naopak snadngjsi varianta takova,
kdy svou kartu s poznanym symbolem odevzdavaji s cilem zbavit se vSech svych karet. (Pfednaska Dobble,
Rozvijeni matematické gramotnosti II, Kaslova, 3. 4. 2017, autorizovano 16. 5. 2018)
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koncentrace na hru samotnou. U vSech hracl se projevovala soutézivost a touha vyhrat,
ktera byla podle mého nazoru zvySena diky touze dostat razitko na papirek se svym
jménem. Zmeéna z ,,0debirdni“ na ,,pfidavani“ nedélala détem problémy, pravidla hry
1 s obménou byly déti schopné aplikovat z predchozi zkusenosti. U vétSiny hraci také jiz
bylo vidét premysleni nad tahy.

Vzhledem k tomu, ze dvojice hraci hrala nejprve dveé hry a poté si mohla urcit, zda
chtéji jesté pokracovat ve dvou dalSich hrach, bylo zajimavé pozorovat, které dvojice
zadaly pokraCovani. Jednalo se (az na jednu vyjimku) o ty dvojice, u kterych doslo
k vitézstvi pouze jednoho hrace v obou dosavadnich hrach, a druhy hrac¢ se pravdépodobné
nespokojil s faktem, Ze by odesel porazeny (bez jediného razitka).

Zajimavy posun nastal u hra€e LEc, ktery pfestoze se Ucastnil pouze prvni faze
zkoumani, kde sice bylo patrné nastartovani herni strategie (viz s. 45), nedokdzal Zadnou
ze Ctyf her obratit ve svij prospéch. Tentokrat naopak vyuzil témér vzdy vhodné
zlomového okamziku a vyhral. VétSinu svych tahti nahlas komentoval, coz podle mého
nazoru reprezentovalo vnitini fe¢ a pomohlo hrac¢i k védomému piemysleni o tazich
a k orientaci ve hte.

Naopak u EMd, ktera se také ucastnila pouze prvni faze experimentu a nedoslo
v jejim prubehu k rozvoji herni strategie, nepomohla k rozvoji strategie ani tato obmeéna.
Hracka méla tendenci se o posledni dvé volna policka pod¢lit se soupetem. Ten ji dokonce
po hie radil, Ze mohla vyhrat, kdyby udélala posledni dvé carky, na jeho rady ale nedala
a v pristi hie se opét o posledni dvé policka pod¢lila. EMd prohrala vSechny ¢tyfi hry
a svou prohru nesla velmi emotivné, po skoneni se rozbrecela.

Zajimavé byly hry v podani ANd, kterd v pfedchozich dvou fazich experimentu
nevykazovala ndznaky herni strategie. PfestoZe jeji tahy byly 1 nadale pomérné rychlé, bylo
v pribehu tahti soupete vidét premysleni a vahani u této hracky. Sledovala pozorné hraci
plochu 1 soupefe. Z toho soudim, Ze ANd tato obména hry svédcila vice. Je pro ni ziejmée
pfirozenéjsi doplnovat do urcitého poctu, nez odebirat. Presto v§ak méla hracka obcas
tendenci se o spravnosti tahu ujiStovat a obracela se na mé&, na autoritu. Nejsem si proto
jistd, zda u ANd diky této obméné hry zacalo dochézet k rozvoji herni strategie, kterou by

vSak pottebovala jesté vice upevnit, nebo se stale jednalo pouze o nahodné tahy.
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Celkové zhodnoceni tieti faze experimentu

Po celkové analyze této faze jsem dospéla k zavéru, ze ne vSechny déti, které
vykazovaly rozvijejici se strategii v predeSlych fazich experimentu, maji tuto strategii
upevnénou a jsou schopny ji aplikovat i do jejich obmén.

Dva hraéi, tj. MAd a Flc, ktefi ve varianté hry Nim 10/1-2 s dfevénymi koliky jiz
v prvnich ¢tyfech opakovénich chépali dilezitost tii diivek, tentokrat nedokazali tuto
strategii aplikovat do prenesené obmény hry Nim na papir. Flc si tuto spojitost zacal
uvédomovat aZz na konci &tvrté hry. MAd vzhledem k tomu, Ze hrala pouze dvé hry,
k uvédomeni této spojitosti nestihla dojit.

U dalsich dvou hra¢t, konkrétné u KAd a u DAd, u kterych se zacinala rodit herni
strategie pfi patém az osmém opakovani hry Nim 10/1-2 s dfevénymi koliky, se tentokrat
tato strategie nepotvrdila. Nad hrou nebyly schopné tolik piemyslet, nedokazaly se plné
soustfedit a podle vyrazi téla si pravdépodobné nespojovaly tuto obménu s piedeslou hrou.

U Mic, TIc a LEc bylo vidét rozmysleni nad tahy, vahani a pomalejsi tahy
v rozhodujicich momentech hry. Dokazali aplikovat dulezitost poslednich tii
(diivek/policek) 1 do této obmény hry Nim. Lze tedy soudit, Ze jejich herni strategie jiz
byla dostatecné¢ upevnéna a v této obméné se potvrdila. K hlubS§imu proniknuti ve
vznikajici herni strategii zatim ale stale nedoslo.

U jedné hracky, konkrétné u ANd, bylo patrné, Ze tato varianta hry ji svéd¢i vice.
Vice se soustfedila, byt’ si ¢asto hrala s fixou, ale v n€kterych tazich bylo vidét vahani.
Presto si vSak nejsem jista, zda u ANd zacalo dochazet k rozvoji herni strategie. K ovéfeni
bych pottebovala jesté vicero opakovani této varianty hry.

U dvou hracek, u BEd a u EMd, nepfispéla ani tato obmény k nastartovani herni
strategie. Ob& hracky své tahy uskuteciiovaly pomérné rychle, bez patrného vahani a obé
mély tendenci se v poslednim tahu o zbyvajici poli¢ka pod¢lit.

V této fazi experimentu nedoslo ani jednou k vybéru cesty postupu hry ,,po dvou®,
jako tomu bylo hojné v predchozich fazich (viz obrazek ¢. 4). Tentokrat se ve vSech hrach
jeden z hraca dostal na ony dilezité tfi, v tomto pfipadé policka, coZ povazuji za pokrok.
Je tedy vidét, ze vzdy pfinegjmensim jeden ze dvojice hraca alespont CasteCné chapal

dalezitost zbyvajicich tii (dfivek/policek). Nejcastéjsi cesty postupu hry v této fazi
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znazornuji nasledujici dva obrazky. Na obrazku ¢. 5 je vidét jesté nerozvinutd herni

ree

strategie, Na obrazku €. 6 je jiz patrné uvédoméni si dileZitosti ,,tfi.
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2.6.4 Analyza ¢tvrté faze experimentu

Ctvrté faze experimentu se zalastnilo 10 déti z matefské $koly na Praze 8.
Experiment probihal v odpolednich hodinach. Priib¢h a zhodnoceni jednotlivych her jsou
analyzovany niZze.

Smyslem této faze experimentu bylo porovnani vysledkl s vysledky prvni faze
experimentu. Ze ziskanych a analyzovanych vysledkl nelze usuzovat, jak by se herni
strategie rozvijela pfi dalSich opakovanich, jelikoz experiment s t€émito détmi vzhledem

k rozsahu bakalaiské prace dale nepokracoval.

Dvojice hraéi MKe + Slc
Prabéh hry:

Tato dvojice se mi zdéla od zaGatku pomérné vyrovnana, piestoze Slc byl o vice jak
pul roku starsi. Délka jejich prvni a tfeti hry byla vzdy 17 vtefin, oproti tomu druhd a ¢tvrta
hra byla vyrazné delsi (primérné 30 vtefin). Oba hraci pochdzeji z rodin, kde je vice
sourozencl, coz podle mého nazoru miize hrat roli ve zkuSenosti s podobnymi hrami
a s potiebou soupefit, ktera se jak u Slc, tak u MKc vyrazné objevovala. Jiz v prvni hie
MKc objevil duleZitost tii diivek, coz po prvni hie také Septem naznaéil i soupefi. Slc si
tak tento moment pravdépodobné hlidal a ovéfil v pribehu druhé hry. MKc aplikoval
objevenou strategii i v nasledujicich hrach. Hra¢i Slc se nedafilo, aby v jeho tahu bylo
mozné se dostat na ona ti1 dilezitd diivka, pfesto se v jiZ rozhodnutém okamziku snazil
nad tahem dlouze rozmyslet, byt mu soupet daval najevo, Ze je jiz o vitézi rozhodnuto.
Zdalo se mi, Ze pravé tyto netspéchy v prvnich partiich probouzely u Slc vétsi touhu
vyhrét, a tak na rozdil od soupete podle mého ndzoru o tazich vice premyslel. Oba hraci
byli v priibéhu her velmi soustifedéni, sledovali pozorn€ hraci plochu, své tahy nahlas
nekomentovali. U MKc bylo vidét, ze v poslednich tazich jednotlivych her v duchu pocita
lateralitu, diivka odebirali stfidavé levou i pravou rukou. Myslim si, Ze tento fakt mohl oba
hrace mirn€ rozruSovat. V posledni ze Ctyt her, ve které bylo nejvyraznéji vidét premysleni

nad tahy, oba hraci ve vSech tazich volili svou dominantni ruku.
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Zhodnoceni:

Z analyzy vieozdznamu podle mého nazoru doslo jak u MKc, tak u Slc k rozvoji
herni strategie. Oba hraci se vsak pravdépodobné zatim nedostali hloubéji v pochopeni této
strategie. U MKc doslo k nalezeni rozhodujiciho okamziku a k pochopeni dllezitosti ti
diivek jiz v prvni hie. U Slc tento fakt byl patrny az ve druhé hie. Otazkou je, zda by doslo
k posunu u Slc i bez toho, aby soupef po prvni hie na dileZitost tfi diivek upozornil. Tato
dvojice vsak byla ve finale natolik vyrovnana, Ze pokud nedojde alespoii u jednoho z hract
k hlubsimu proniknuti do herni strategie, bude hra jen o tom, na koho vyjde tah s moZnosti
odebrat tak, aby zbyla po jeho tahu tii diivka. Myslim si vSak, ze pravé tato vyrovnanost

by mohla pii dalSich opakovanich vést k posunu.

Dvojice hrac¢i DOd + KLd
Prab¢h hry:

Jednotlivé hry této dvojice byly velmi rychlé, primérna doba jedné hry se
pohybovala kolem 13 vtefin. Pfesto vSak byl u jednoho z hract vidét znacny posun
v mysleni.

Hned od zacatku DOd i1 KLd sledovaly hraci plochu zaujaté, nemély potiebu divat
se na mé, jako na autoritu. Pravidla pochopily bez problémt, védély vzdy samy, kdo je
vitézem, DOd m¢la tendenci hned po poslednim tahu zaznamenat na pocitadle vitézstvi
(jak své, tak soupefovo). Zpocatku odebiraly ob¢ divky ve vSech tazich pouze dvé¢ diivka,
nebyla jsem si proto jistd, zda nebylo na misté pfipomenout pravidla, kolik v jednom tahu
mohou odebrat. VSechny tahy byly pomérné rychlé a bez zndmek rozmysleni nad tahy.
DOd méla tendenci sviij zacinajici tah komentovat, dalsi tahy poté ale probihaly v tichosti.
Ve ¢tvrté hie nastal u DOd podle mého nazoru zlom. V momenté, kdy na hraci ploSe zbyla
¢tyti diivka, DOd se oproti ostatnim tahlim zacala velmi soustfedit, ani nemrkala, sesunula
si zbyvajici diivka vice k sobé, pravdépodobné pro lepsi piehlednost, a po dlouhém vahani
odebrala pouze jedno dfivko, coz nasledné¢ znamenalo jeji vyhru. Myslim si, Ze si v tento
moment DOd uvédomila dilezZitost tfi diivek a zacala se u ni rodit herni strategie. U KLd
podle mého nazoru zlom nenastal. V pribéhu her méla vétsi zdjem o hraci material nez
o hru samotnou, hréla si s dfivky, rzn€ je rovnala apod. Myslim si, Ze u KLd nebyla zcela

naplnéna nulta faze vyvoje hry (viz kapitola 1.2.3.), potiebovala by oproti ostatnim détem
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pravdépodobné vice Casu na seznameni s hernim materidlem. KLd provadéla tahy velmi
rychle a vyzadovala to samé i od soupeiky. Kdyz soupetka v posledni hie v jednom ze
svych taht delsi domu premyslela, KLLd ji vybizela, at’ uz bere. Myslim si, ze KLd méla
vytvorena urcitd vnitini pravidla, kterymi bylo rychle odebrat a srovnat si odebrana diivka
na své hromadce, potfebovala dodrzovat urcity rytmus ve hie. Na rozdil od DOd neméla

potfebu soupefit ani zvitézit.

Zhodnoceni:

Domnivam se, ze u KLd nedoslo k nastartovani herni strategie. Hracka nebyla
schopné se na hru dostate¢né soustfedit. V tomto ptipadé by pomohlo nechat hracce vétsi
prostor pro sezndmeni se s hernim materidlem. Vhodné by také podle mého ndzoru bylo,
kdybych jejim soupefem byla ja a jednotlivé tahy zpomalovala a komentovala. U DOd
myslim doSlo k uvédoméni si mozné strategie a k pocatklim rozvoje herni strategie
v posledni hie. Bohuzel jsme nemély moznost pokracovat v dalSich hrach, a tak se

nemohla rozvijejici se strategie u DOd potvrdit.

Dvojice hrac¢i BOc + KRe
Prabéh hry:

Jednotlivé hry této dvojice patiily mezi jedny z nejdelSich. Primérné doba hry byla
21 vtefin a v z&dné ze Ctyf her nebylo patrné vyrazné zrychleni ¢i zpomaleni. Prestoze
jeden z hraca byl levak, nemyslim si, Ze by lateralita v tomto ptipad¢ hrala vliv na vyvoj
hry. Jak BOc, tak KRc pochopili pravidla bez problému, v pribéhu her se na mé vibec
neotaceli, sledovali pouze hraci plochu a pomérné casto spolu navazovali o¢ni kontakt.
KRc mél jiz od prvni hry pomalejsi rozhodujici tahy, kde hrala dulezitost tfi diivka.
V prvni hie dokazal vyuzit zlomového okamziku ve prospéch své vyhry. BOc po vSechny
hry dokazal poznat okamzik, kdy je ve hie o vitézi rozhodnuto, ale ani po tfetim opakovani
hry nebyl schopny hru védomé otocit ve svilj prospéch v momenté, kdy to bylo mozné.
U BOc také byla patrnd mirna nervozita, kousal se v prubéhu her do rtu, vrtél se na zidli
apod. Hréci pti hie nemluvili, hru nekomentovali, pouze ve druhé hie bylo u KRc patrné,
Ze si sdm pro sebe néco fika. KRc si byl od prvni hry védom dlleZitosti tif diivek, ale ve

treti hfe onen rozhodujici tah pomérné uspéchal, nerozmyslel si ho a odebral nevhodné
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mnozstvi diivek. Této chyby si byl v zépéti védom a bylo patrné zklamani. Oba hraci méli

touhu soupefit a vyhrat.

Zhodnoceni:

Myslim si, Ze u KRc doslo k nastartovani herni strategie. Jiz v priibéhu prvni hry
bylo patrné, Ze si uvédomil dalezitost tii diivek. K hlubSimu proniknuti do herni strategie
by potieboval nejspiSe vicero opakovani ¢i opét za soupete dospélého, ktery by hru
komentoval. BOc sice od prvni hry dokazal rozpoznat okamziky, kdy je jisté, kdo bude
vitézem a kdo poraZzenym, chapal, ze néjakym zplsobem jsou tii diivka dilezita, ale
nedokézal jeste¢ rozlustit, jakym zplsobem. U BOc tedy zatim nedos$lo k rozvoji herni
strategie. Myslim si vSak, Ze pii dal§im opakovani sledované hry by se herni strategie

zacCala rozvijet také u tohoto hrace.

Dvojice hra¢i AZd + MUd
Prabéh hry:

Hry této dvojice byly pro mé pomérné Spatné Citelné. Ani jedna z divek v prabéhu
her nemluvila, nijak vyrazné se nepohybovala, avSak ob¢ divky se Casto divaly po svém
tahu na soupete. Primérnd doba jedné hry byla 18 vtetin. Délka jedné hry se s opakovanim
zkracovala, coz mize svéd&it o upevnéni pravidel. AZd ani MUd nejevily vyraznou
potiebu spolu soupefit, ani neprojevovaly velkou radost z vyher. V prubéhu her si
podpiraly jednou rukou hlavu. Experiment jsem provadéla v dobé po obédé, divky tak byly
pravdépodobné unavené, coz mohlo hrat roli ve vyvoji hry a koncentraci pozornosti pii
hte. Sviij pohled soustiedily na hraci plochu a soupete. MUd jiZ v prvni hie vhodné¢ vyuZila
zlomového okamziku ve prospéch své vyhry, bylo zde znatelné zavdhani a mirné natoceni
hlavy pro lepsi orientaci v poctu diivek na ploSe. Pfedpokladala jsem, Ze jiz pochopila
dilezitost nékterych momentl hry a bude je aplikovat v dalSich partiich. Na konci prvni
hry kdyZ méla jedinou moZnost odebrat posledni diivko, znejistila a jakoby pocitala
soupefova diivka, kdo ma vic. Domnivam se, ze v tento okamzik si hracky nebyly jisty
pravidly a tim, kdo vyhravd. MoZna by bylo na misté jim pfipomenout, za jakych
podminek hra¢ vyhrava. Ve druhé hie obé divky odebiraly v kazdém tahu po dvou
diivkach, nebylo zde patrné naptiklad z pohybt téla, zddné vahani nad rozhodujicimi tahy,

coz neodpovidalo mému piredpokladu o vznikajici herni strategii u MUd. V prabéhu dalsi
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hry MUd ve zlomovy okamzik hry, kdy na hraci plose zbyvalo pét diivek, zpomalila svij
tah. Sledovala pozorné hraci plochu. Z pohybt téla byla patrna nejistota. Nakonec vSak
op¢t vyuzila zlomového okamziku hry ve svlij prospéch. Posledni hra této dvojice byla
zajimava, jelikoz MUd, na rozdil od soupete, jiz zacinala mit povédomi o dulezitosti tii
drivek, a tak jsem se domnivala, Ze toho vyuzije v posledni hie. V rozhodujicim tahu vSak
MUd méla tendenci se se soupefem podélit, aby i soupef zazil vitézstvi. AZd méla
v koncovych tazich her pomalejsi tahy a rozhodovala se, kolik odebere, az v moment¢, kdy
méla ruku nad didvky. V pribéhu her u AZd nebyla patrna 7adna vyrazna gesta, mimika,
pohyby téla ani mluva.

Zhodnoceni:

Domnivam se, ze u MUd se zacinala rodit herni strategie, ale neméla dostatek
ptilezitosti, aby si svoji strategii potvrdila. Bylo patrné, Ze jednotlivé tahy nejsou jesté plné
promyslené, ale zkou$i nalézt vyherni strategii pokusem/omylem. Pfestoze AZd byla
o vice jak pul rok starSi nez jeji soupetka, nestacila ji tato ¢tyfi opakovani sledované hry

k proniknuti do hry a rozvoji herni strategie.

Dvojice hrac¢ia LUd + HAd
Prab¢h hry:

U této dvojice bylo hned od prvni chvale patrné, ze obé divky, se velmi stydi
a nehodlaji se mnou pfili§ komunikovat. I kdyz jsem se v prubéhu zkusebni hry doptavala
na pravidla, neodpovidaly mi slovné, ale jen gesty. Stydlivost a nejistota se projevovaly
v pritbéhu vSech her. Obé hracky mély tendenci hrat spiSe spolu, neZ proti sobé. Ve vSech
¢tyfech hrach se objevilo spravedlivé déleni o posledni diivka. Po prvni hie, kdy ob¢ divky
nijak nereagovaly na to, kdo vyhral, jsem vitéze oznamila sama. Myslim si, ze lepsi by
v tomto pfipad¢ bylo zopakovat, za jakych podminek se hra¢ stava vitézem Ci se zeptat
pfimo hracu, kdo Ze se tedy tim vitézem stava a proc.

HAd méla v priibéhu vSech her velmi pomalé tahy, coz se projevilo i na délce
jednotlivych her, ktera se s pfibyvajicim opakovani spiSe prodluzovala. Primérnd doba
jedné hry byla u této dvojice 29 vtefin, coz je vibec nejdelsi primérny cas vSech

sledovanych her Nim 10/1-2 s dfevénymi koliky.
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U HAd i LUd byla patrna nesoustfedénost. LUd casto koukala z okna, které bylo
naproti ni, hrala si s odebranymi diivky. HAd sed¢la neklidné na své zidli, vrtéla se na ni,
mezi tahy sedéla shrbené, ale vzdy kdyz byla na tahu, prudce se narovnala v zadech.
Myslim si, ze prave tento pohyb téla znacil u HAd moment soustfedéni a pfemysleni.
Zhodnoceni:

Podle mého nazoru u této dvojice sehrala svou roli viditelna stydlivost a mozna
unava, nebo byly hrou potlacovany nékteré mné neznamé biologické potieby, které détem
neumoziovaly se na hru plné soustiedit. Ani u jedné z hra¢ek podle mého nézoru a dle
pozorovani nedoslo zatim k rozvoji herni strategie Ob¢ hracky patfily k nejmlad$im détem
ze sledovaného vzorku. To mohlo byt jednim z hlavnich divoda nevyvinuti herni strategie

u téchto hracek.

Celkové zhodnoceni ¢tvrté faze experimentu
V této fazi zadné z déti nekomentovalo hru nahlas. Pokud néktery z hraci néco
tikal, bylo to vzdy jen po kratkou dobu a Septem, proto jsem nebyla schopna poznat, co se
v jejich feci skryva. Bohuzel mi ve Skolce, kde jsem provadéla tuto fazi experimentu,
nebyly umoZznény zcela stejné podminky jako v prvni fazi, coZ mohlo mit vliv na pribéh
hry. Ve Skolce momentalné nebyla volnd mistnost k dispozici, takze déti musely hrat
sledovanou hru v mirném ruchu, zbylé déti mély na opaéné strané€ tfidy volnou hru. Pani
ucitelka ostatni déti neustale utiSovala, coz mélo podle mého nazoru vliv na to, zZe déti pfi
hfe Nim 10/1-2 nemluvili nahlas. Na prab¢h hry mélo také vliv to, Ze experiment probihal
t&sné po ob&éd¢ a na nekterych détech byla znat inava.
V porovnani s prvni fazi experimentu se zvysila prumérnd doba jedné hry zhruba na
21 vtetin. Toto zvySeni primérné doby ovlivnily zejména hry posledni dvojice LUd
a HAd, které¢ mély pomérné pomalé tahy. Tato dvojice také méla viibec nejdelsi ¢as jedné
hry této faze a to 37 vtefin. Naopak nejkratsi ¢as hry v této fazi experimentu méla dvojice
DOd a KLd s ¢asem pouhych 9 vtefin, stejn¢ jako dvojice EMd a DAd v prvni fazi
experimentu. Ani u jedné divky z téchto dvojic nelze fici, Ze by ¢as mél vliv na rozvoj
herni strategie. Pfesto miizeme pozorovat, ze primérny ¢as jednotlivych her nijak vyrazné

nekolisal (viz tabulka €. 8).
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1. hra 2. hra 3. hra 4. hra
Prumérna
doba hry 20,6 22,8 20,0 20,4
(vtefiny)

Tabulka 8 Primérnd doba jednotlivych her ¢tvrté fdze

I u téchto hrach ptevladalo v prvnim tahu (75 % tah() hry odebrani dvou dfivek.
Hraci volili béhem vSech her této faze 16 rGznych cest vyvoje hry, pfi¢emz necastéjsi
cestou byla stejné jako v prvni fazi cesta odebirani dvou diivek v kazdém tahu. Tato cesta
se vSak opakovala pouze ve 3 hrach z 20 a svéd¢i o zatim nerozvinuté herni strategii.

Po podrobné analyze viech her se domnivam, Ze u étyf déti (MKe, Sle, KRe, DOd)
z celkovych deseti, které se ucastnili této faze zkoumani, doslo k nastartovani herni
strategie, byt u DOd byl tento vyvoj zpozorovan az v posledni hie, a tak nebylo mozné
tuto domnénku potvrdit vice.

U dvou hraci, u BOc a u MUd, jsem sledovala postupné uvédomovani si, ze tato hra
neni pouze o ndhod¢ a Ze v uréity moment je o vitézi rozhodnuto, ale zatim nebyli schopni
poznat onen zlomovy okamzik a ovlivnit ho cilené ve sviij prospéch.

U zbyvajicich ¢tyf hracl jsem nepozorovala nastartovani herni strategie. U nékterych
z nich se domnivam, vzhledem k chovani pii hie, Ze nebyla naplnéna dostate¢né nulta faze
vyvoje hry (viz kapitola 1.2.3) a casto hrali podle vlastnich pravidel (,,kdo bude mit vic

diivek, stane se vitézem*).

2.6.5 Dilci zkuSenost s experimentem ze zahranici

Experiment jsem zkouSela v ramci své Ctrnactidenni praxe v zahrani¢i, v matefské
Skole v Némecku, bohuzel vSak bez moZnosti nahravani videozdznamu z prabéhu hry. Tato
tii-tfidni matef'sk4 Skola spadala pod mistni univerzitu a vétSina rodic¢it byla zaméstnanci
univerzity. Dvojice divek, se kterymi jsem hru Nim 10/1-2 s dfevénymi koliky hréla,
neméla sourozence, ob¢ jiz umély Cist a vyjadfovani bylo na velmi dobré tirovni. Jedna
divka (v€k 6 rokli, 6 mésicl) mluvila plynné anglicky a némecky, druhd (v€k 6 rok,
0 mésict) plynné némecky, vietnamsky a ovladala velmi dobfe také anglictinu. Pravidla
jsem vysvétlovala v anglictin€ s pouzitim vazby either — or. Pii vysvétlovani pravidel jsem
postupovala stejné jako u samotného experimentu. S détmi jsem vSak hru opakovala,

dokud mély samy zajem. Nakonec odehraly osm partii po sobé.
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Ob¢ hracky bez problému pochopily pravidla. Zajimavé bylo, Ze jiz od zkuSebnich
her mély hracky tendenci si dfivka sefadit vSechny pravidelné vedle sebe, coz jsem
u zadnych zkoumanych déti dosud nepozorovala. Hry byly velmi rychlé.

Rozvoj herni strategie jsem zpozorovala u jedné z hracek ve tieti hie. Kdyz druhd
hracka poznala, Ze jeji soupeika jiz pochopila, jak dosdhnout vitézstvi, rozc¢ilovala se, Ze
ona to jesté nevi. U druhé hracky doslo podle mého pozorovani k rozvoji herni strategie az
pii osmém opakovani hry.

Ackoli u téchto déti pravdépodobné diky rodinnému zazemi bylo mozno pozorovat
velkou vyspélost v mnoha oblastech rozvoje, nedochazelo k rozvoji herni strategie vyrazné
rychleji nez u sledovanych déti vradmci vlastniho experimentu. Neni tedy mozno
predikovat rozvoj herni strategie na zaklad¢ celkového rozvoje a inteligence ditéte.
Nicméné tento poznatek muize byt pouze artefaktem nedostate¢né velkého zkoumaného

vzorku.

65



2.6.6 Faktory, které mohou ovliviiovat/brzdit rozvoj herni strategie!!

—

Ptedchozi zkuSenost s hledanim strategii
Vychova

SlozZeni tfidy

Klima ttidy

Aktudlni rozpolozeni ditcte

Unava

Herni material

Sympatie k zadavateli hry

A e A T

Herni partner

—_
=]

. Soutézivost

—
—

. Aktuélni biologické potieby, které mohou byt v pribéhu hry potlacovany
. Vék

13. Lateralita

14. Pohlavi

—_
[\

15. Rodinné zazemi

16. Pocasi

2.7 Stolni hry v matei'ské Skole - dotaznik

V navaznosti na predchozi experiment mé zajimalo, zda déti v matetskych Skolach
maji vilbec moZnost dostat se do kontaktu se stolnimi hrami, které¢ by u nich prelogické
mysSleni a strategii her mohly rozvijet. V mateiskych Skolach, ve kterych experiment
probihal, jsem se setkala se zajimavymi informacemi. V jedné z matefskych Skol ucitelky
détem stolni hry v pribéhu dne ke hie viibec nenabizeji a déti si je tak ani samy nevybiraji,
ve druhé mateiské Skole sice obCas ano, ale jen za podminky, Zze hraje ucitelka s détmi.
Samy si je déti ke hfe vybiraji jen zfidka kdy. Ze zkuSenosti od jedné studentky
z pedagogické fakulty jsem se dozvédéla, ze v mateiské Skole, ve které pracuje, maji déti

k dispozici pouze hru Domino a Pexeso. Tyto informace m¢ zaujaly a podnitily otazku, jak

1 Razeni jednotlivych faktori neodrazi priority. Nelze fict, co ma v dany moment vétsi vahu.
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je tomu v jinych matefskych $kolach. Vybrala jsme proto deset stolnich her!?, jak
deskovych, tak karetnich, novéjsich i1 jiz dlouha 1éta zndmych, které podnécuji u ditéte
(pre)logické mysleni a rozvoj urCité strategie, a vytvorila jsem dotaznik pro ucitelky
matetskych skol (viz pfiloha ¢. 4). V dotazniku mé zajimalo, zda vybrané stolni hry jsou
v mateiskych Skolach vibec k dispozici, a pokud ano, zda a jak Casto si je déti ke hie
vybiraji.

Dotaznik jsem publikovala na socidlnich sitich v ¢ervnu 2018, na ktery online
odpovédéelo 93 respondentd.

Z vysledkt dotazniku je patrné, ze 42 % dotazovanych matefskych skol ma méné jak
Ctyfi z vybranych her, jedna Skolka dokonce nema ani jednu z téchto her. Nejcastéji
matefska Skola vlastni 4 - 7 z té&chto her a 8 % matefskych Skol ma vSech 10 zminovanych
her, pfi¢emz z detailni analyzy dotazniku jsem se dozvédé€la, ze tyto hry si déti ke hie

vybiraji jen zfidka kdy ¢i nikdy. Pfesny pocet her ve skolkach ukazuje graf ¢. 1.

Pocet vybranych her v jednotlivych materskych
Skolach
25%

20%

20% 17% 18%

15%
11%
10% g% O 8%
0,
5% 4% 3%
1% I I 1%
0% | ||
0 1 2 3 4 6 7

5 8 9 10

Procento materskych skol majicich tento
pocether

Pocether

Graf'l - Pocet vybranych her v jednotlivych materskych skolach
Z dil¢i analyzy vysledki vychazi, Ze pouze v jedné matefské Skole maji vSech deset

her a déti je hraji Casto.

12 Pro Gi¢ely dotazniku jsem zvolila tyto stolni hry: Clovéce, nezlob se!; Kvarteto; Domino; Sudoku; Cerny
Petr; Déti z Carcassonne; Piskvorky; Zamecké schody; Dino Krtek: Pojd’ si hrat; Goblici jedlici.
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Mezi nejcastéjsi hry v mateiskych skolach patii tradicni, jiz znamé hry, novéjsi hry,
u kterych by se ucitelé museli naucit pravidla, nebyvaji tak casté. Z vysledkt vyplyva, ze
nejvice kol ma pro déti k dispozici Domino; Clové&ée, nezlob se!; Kvarteto. Co mé& osobné
velmi ptekvapilo, byl fakt, Ze hry jako Sudoku a Piskvorky, které jsou nenaroc¢né na
pravidla a predevS§im téméf nendkladné, nejsou ani v 50 % mateiskych Skol détem
k dispozici (viz graf €. 2). Ve c¢tyfech procentech §kol maji pouze jednu z vybranych her,

a to bud’ Domino, nebo Clovéce, nezlob se!

Procento materskych skol vlastnicich
danou hru

94%

100% 1%
80%
60%
40%
20%

0%

Graf 2 - Procento materskych skol viastnicich danou hru
Pouze 11 z dotazovanych skol ma pro déti k dispozici pomérné novou, zato velmi
zajimavou a rozvijejici hru Goblici jedlici'®. Zarazejici je, Ze ztéchto 11 $kol ji téméf

v 55 % déti vitbec nikdy nehraji. (viz graf €. 3)

13 Grafy znazorfiujici Getnost vybranych her v matefskych $koléch jsou k nalezeni v ptilohach ¢. 85 — 94.
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Goblici jedlici

100,0% 88,2%

80,0% —

60,0% —

40,0% —

20,0% g —
° 2,2% 2,2% 1,1% ©,5%

Procenta odpovédi

0,0%
Velmi ¢asto Casto Ztidka kdy Nikdy Tuto hruv
MS
nemdame

Graf 3 - Goblici jedlici
Nejcastéji hranou hrou, pokud ji v matefské Skole maji, z dotazniku vychazi Dino
Krtek: Pojd’ si hrat a druhou takovou je Domino. Naopak nejméné hranou hrou u déti,
respektive hrou, kterou si déti ke hfe vybiraji jen zfidka kdy ¢i nikdy, je hra Déti
z Carcassonne a také Sudoku. Domnivam se, Ze diivodem, pro¢ déti nevyhledavaji tyto dvé
zminéné hry, je fakt, Ze pravé tyto hry mohou byt pro déti pomérné narocné na premysleni

a mnohdy jsou €asové narocné, coz pro déti nemusi byt tolik lakavé.

Vrwe

Pravdépodobné priciny, které mohou ucitele odradit od nabizeni stolnich her détem

e Potieba individudlni prace s ditétem u nékterych her v pocetnych ttidach

e Ucitel musi sam rozumét dobie pravidlim dané hry, aby mohl pravidla détem
vhodné vysvétlit, ptipadné znat vitéznou strategii

e Ucitel musi védet, co vSe se hrou u ditéte rozviji

e Stolni hry provokuji ¢asto vné&jsi fe¢, emoce, neklid, coz mize byt pro ucitele
nezadouci

e Financni, ¢i Casova narocnost pii pofizeni dané hry

e Potieba aktivniho vyhledavani novych her

e Zahlceni reklamnimi materialy
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2.8 Shrnuti

Vsechny déti hra bavila a projevovaly se u nich znaky hry jako je radost, zaujeti,
tvotivost, opakovani, pfijeti role (viz kapitola 1.2)

Déti dokazaly prijmout pravidla hry. V rdmci téchto pravidel si nékteré déti
vytvofily navic sva vnitini pravidla hry, podle kterych hru hrély.

U vétsiny déti se projevovala potieba soupetit a touha byt lepsi nez soupef.
Minimaln¢ jedna hracka by potiebovala delsi Cas na nultou fazi vyvoje hry, jak je
popséna v kapitole 1.2.3.

Nékterym détem by podle mého nézoru vice vyhovovalo byt v roli pozorovatele
nez samotného aktéra (viz kapitola 1.2.1), ¢imz by z nich spadla zodpovédnost za
jednotlivé tahy, ale soucasné by mohly pozorovat provdzanost rozhodnuti jednoho
hrace na rozhodnuti druhého.

Primémé doba jedné hry v prvnich c¢tyfech opakovanich hry Nim 10/1-2
s dfevénymi koliky byla 19 vtefin. Pii patém az osmém opakovéni se primérna
doba jedné hry zkratila na 16 vtefin, coz v ramci omezené doby koncentrace ditéte
predskolniho véku umozituje relativné cetna opakovani a vznik herni strategie.

Pti obméné pravidel se rapidné prodlouzily jednotlivé hry. Primérnd doba jedné
hry pti hte Nim 10/1-2 na papir byla 39 vtefin.

Nekteré déti vyhledavaly béhem her kontakt se mnou.

Déti, které mluvily pfi feSeni tkolu, komentovaly hru nahlas ¢i jen Septem, byly ve
déti vnéjsi fe€ postupné prechazela ve vnitini fec. (viz kapitola 1.1.5)

Hréci na zacatku hry ani v priibéhu hry neméli potiebu nijak rovnat/sefazovat herni
material.

Z videozaznami je patrné, Ze neuspech nekteré hrace vice motivoval k premysleni
nad jednotlivymi tahy.

Na zaklad¢ detailni analyzy jednotlivych her doslo podle mého nazoru k rozvoji
herni strategie v priib&hu prvnich ¢tyfech opakovani hry u 9 z 22 sledovanych déti.
Z toho u 7 z 10 chlapct a pouze u 2 z 12 divek. U chlapct tedy doSlo k nastartovani

herni strategie ve vétSing pripadu.
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Castgji doslo k rozvoji herni strategie u déti s jednim a vice sourozenci.

Mezi zminovanymi 9 hraci, u kterych doslo k nastartovani herni strategie v prubéhu
prvnich ¢tyfech opakovani, byli jak pravaci, tak levaci. Z toho soudim, ze lateralita
nema vliv na rozvoj strategie.

Pii patém az osm opakovani hry Nim 10/1-2 nedochazelo k rapidnimu nartstu
rozvoje herni strategie.

Déti pronikly do herni strategie jen dil¢im zpGsobem. Uvédomovaly si pouze
dilezitost zbyvajicich tii diivek. Do vétsi hloubky herni strategie nikdo z déti
nepronikl.

Nekteré déti zaregistrovaly, Zze se z poctu 5 nebo 4 difivek mohou dostat na
,»vysnéna® 3 diivka.

S obménou pravidel (z odebirani diivek na pridavani ¢arek) se rozvinutd strategie
potvrdila pouze u 3 z 5 déti. Konkrétné u tiech chlapct.

K rozvoji herni strategie doslo Castéji u starSich déti. Nejmlad$imu hraci, u které¢ho
se rozvinula herni strategie, bylo 5 let a 5 mésict. Nejstar§imu hraci 7 let.

Z dotazniku vyplynulo, ze matefské koly v Ceské republice nejsou vybaveny
vetSim mnozstvim stolnich her, které by u déti mohly rozvijet (pre)logické mysleni.
Détem jsou vybrané stolni hry nabizeny ke hie jen velmi méalo (viz kapitola 2.7),
coz muZze mit za nasledek nedostatecnou zkusSenost s hledanim strategii a nasledné
problémy s rozvojem prvni herni strategie pfi hie.

U zhruba 40 % d¢ti z obou sledovanych matetskych Skol doslo k nastartovani herni
strategie v pribéhu prvnich ¢tyfech opakovani. To znamena, Ze u téchto déti bylo
patrné rozpoznani klicové pozice ¢isla tii.

Hypotéza, ve které jsme predpokladali, Ze se alesponi u jednoho ditéte z kazdych
deseti sledovanych déti rozvine herni strategie nejdiive pii Ctvrtém opakovani
sledované hry, se na zéklad¢ podrobné analyzy pribéhu a vyvoje hry u hraci plné

potvrdila.

71



3 Zavér

Cilem této bakalaiské prace bylo zjistit, zda a za jakych podminek se vytvareji
u déti prvni herni strategie a popsat, za jakych podminek je dité schopno piijmout pravidla
hry a jak na vnéjsi pravidla reaguje v pribéhu hry. Knaplnéni cili vedla analyza
zhodnocujici pribéh her u 22 déti béhem stolni matematické hry Nim upravené pro
ptredskolni déti ve veéku 5-7 let.

Ptredpokladem bylo, Ze se alespon u jednoho ditéte z kazdych deseti sledovanych
déti rozvine herni strategie nejdiive pii Ctvrtém opakovani sledované hry. Stanovena
hypotéza byla plné potvrzena. Z vysledkii vyplynulo, ze se herni strategie rozvinula
dokonce u ¢tyi déti z kazdych deseti sledovanych v pritbéhu prvnich ¢ty opakovani.

Z prubéhu jednotlivych her byla popsdna a nasledné v bodech shrnuta variabilita
hry vedouci krozvoji herni strategie (viz kapitola 2.8). V ramci experimentu byl
identifikovan vyvoj dvou typu strategii, a to strategii funkcnich, které skute¢né vedly
k vitézstvi, ale i strategii nefunk¢nich, kterych se hraci drzeli a domnivali se, Ze je dovedou
k vitézstvi, ackoli tomu tak vétSinou nebylo. Herni strategii v této praci nazyvam zamérné
chovani ditéte, které se opira o pfedchozi zkuSenosti a dit¢ ho dale vyuziva. (viz kapitola
1.3.5) V predskolnim véku nelze piredpokladat, jak dokéazal ivyzkum, vyuzivani
rozvinutych ¢i dokonce optimalnich hernich strategii, coZ ovSem nevylucuje vznik prvnich
détskych strategii.

U funkcnich strategii bylo moZno identifikovat dvé konkrétni stadia:

a) nalezeni kli€ové role poctu tii diivek;

b) zpracovani Ctyf nebo péti diivek pro dosazeni tii klicovych diivek.

Nefunkéni strategie se vyskytovaly ve dvou modifikacich, které mély tuto podobu:
a) opakovani odbéru stale stejného poctu drivek;
b) odebirani stejného poctu jako soupef.
Vedle dvou skupin déti, které vytvotily vlastni strategie, mizeme identifikovat i tieti
skupinu déti, u kterych se zjevné Zadna strategie nerozvinula, jejich reakce byly relativné
rychlé a plisobily dojmem radosti z nonverbélni komunikace s protihra¢em prostfednictvim

manipulace.
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Funk¢ni strategie odhalilo celkem devét déti. Netroufam si odhadovat, zda jsou déti
schopné se dostat v strategiich jest¢ dale. K tomu by byla tieba delsi herni zkuSenost
a dlouhodobéjsi sledovani, které bohuZzel neni v rozsahu bakalafské prace mozné.

V pribéhu vyzkumu se vynofovala fada dalSich otdzek, o které by bylo mozné
vyzkum rozsifit. Kladla jsem si napiiklad otazky: Co kdyby se mohli hraci v prub¢hu hry
radit? Co kdyby vSichni hrac¢i hru komentovali? Co kdybych byla délem soupeiem ja,
a pfipadné nad hrou uvazovala nahlas? Po kolika hrach dité piedSkolniho véku objevi
dulezitost poctu péti diivek a pochopi, jak je téchto pét diivek vyznamnych? ....

V prubéhu sledovani jsem narazila na fadu faktorti, které mohou ovliviiovat hru
ditéte a schopnost rozvinout strategii, jako je naptiklad struktura pravidel, délka trvani hry,
pfedchozi zkuSenost s hleddnim strategii, vychova, Unava, vzajemné sympatie a dalsi
(viz kapitola 2.6.6). Dal$im z faktorii, ktery se podle mého ndzoru spolupodilely na
procesu zobecnovani, a podilely se tak také na procesu rozvoje strategii, byla volba doby,
ve které se hra odehravala a volba aktivit, které hie predchazely, respektive ovliviiovaly
miru koncentrace a Uinavy ditéte.

Zajimavym vysledkem experimentu byl fakt, Ze na rozvoji herni strategie
u sledovaného vzorku neméla vliv lateralita hrace. Co ale vliv na vyvoj herni strategie
podle mého ndzoru mélo, byl veék a pohlavi hrace. Z Experimentu vyslo najevo, ze se herni
strategie vyvinula vice u starSich déti a castéji u chlapci nez u divek. Zajimavym
ptikladem byla jednovaje¢na dvojcata (hratky MAd, KAd), kde faktorem negativné
ovlivitujicim nastartovani herni strategie bylo velmi pevné sesterské pouto.

Podivame-li se na zptisob, jakym déti k objeveni funk¢ni strategie dosly, mizeme
popsat tfi typy vyvoje strategie:

1. hrécdi si jiz od prvni hry uvédomuji dilezité body hry a berou na jistotu
(napt. hra¢ Tlc);

2. vprvnich nékolika hrach hraji ndhodou, hledaji, v zavéru (posledni hte)
nastava prolomeni strategie (napf. hracka DOd);

3. hré¢i hraji stylem napad — ovéfeni (Napt. hracka MUA).

V této bakalarské praci jsem také sledovala schopnost déti dodrzovat pravidla
areagovat na jejich zménu. Dé&ti nemély problém pravidla respektovat v prvni verzi,

zajimavy vSak byl vyvoj herni strategie po zméné pravidel, kdy déti musely postupovat ve
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hfe sestupné a ne vzestupné. Mnohé déti si jiz rozvinutou strategie neudrzely, coz
naznacuje, ze pro nekteré déti mize byt jednodussi varianta piidavani, zacinajici u nizsiho
Cisla, které znaji a postupuji pak ve vzestupném smeéru, ve kterém se orientuji. Zlomové
okamziky pro hru se ale odehravaji ve vyssich ¢islech, ve kterych dité jiz nemusi byt
schopno ptedstav o poctu. Pro ne¢které déti naopak miize byt jednodussi sestupna varianta,
odebirani z poctu deseti. Dité se orientuje pravdépodobné Iépe v nizsich ¢islech, které jsou
pro hru dulezité. Zaroven ale v této varianté hry je pro déti tézké sestupné pocitani
a za¢inani hry na, jim mnohdy neptedstavitelném, vysokém poétu. U ndkterych déti (Mic,
TIc, LEc) se prokdzalo, ze byly schopné pii obméné pravidel pfenést zkuSenosti do nového
prostiedi a adaptovat se v ném.

Kromé ptimého rozvoje herni strategie bylo mozné z analyzy videi vypozorovat
i rozdily v koncentraci ditéte. Jak zminuje Cacka (kapitola 1.1.2), dit& pfedikolniho véku je
ve stadiu, kdy se mu postupné prodluzuje doba koncentrace, coz je spojeno s tim, ze dité
hledd intuitivné néstroje, jak svoji koncentraci prodlouzit. Tento fakt bylo mozné
pozorovat 1 u sledované¢ho vzorku déti pfi hie. Nékteré deti svou pozornost zvySovaly
pravidelnym rytmem v tazich, pohyby téla ¢i mluvou. Mluva tedy nemusela vzdy
predstavovat jen pocatky wvnitini fe¢i (viz kapitola 1.1.5), ale mohla byt pouhym
prostiedkem udrzeni pozornosti na hru.

Pro pedagogy je dulezité si uvédomit, jaké vyhody hra Nim ma. Nejvétsi z nich
osobn¢ spatfuji v tom, Ze je nendrocna na potizeni a lze ji hrat témét kdekoli. Pfes velmi
nenaro¢na pravidla mé vSak tato hra didakticky potencial. Navic je vhodné i1 pro déti
s mén¢ rozvinutou fec¢i, déti v integraci ¢i déti bilingvni. Diky jednoduchym pravidlim
mohou déti hru Nim hréat postupem ¢asu jiz samy bez pomoci ucitele a tato hra je bavi, coz
bylo dokumentovdno pozitivni zpétnou vazbou a faktem, Ze v tfeti Casti experimentu
vétSina déti chtéla hrat vice her (viz s. 54). Také to doklada fakt, Ze pfi hernim opakovani,
které jsem zkouSela béhem své praxe v Némecku, déti bez problému vydrzely hrat osm
opakovani hry po sob¢.

Diky této praci jsem se naucila divat se hloubé&ji na hrani her a na hru samotnou.
V priibéhu analyzy jednotlivych her se ménil mij pohled na vyvoj hry a rozvoj ptipadnych
hernich strategii. AZ pfi nékolikatém sledovani videozdznami jsem se naucila v§imat si

vice detaill a uvédomovat si, jak pravé tyto detaily v podob&é mimiky hract, malych
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pohybtl, gestikulace, mluvy apod. mtizou byt pro vyvoj hry, respektive pro hrace, dilezité.
Zaroven si vSak uvédomuji, Ze jiny pozorovatel by mohl sledované jevy interpretovat
Ackoli dotaznik dokazal, Zze ucitelky stolni hry détem pfili§ nenabizeji (viz
kapitola 2.7), vétim, ze tato prace bude motivovat uclitelky matefskych skol k vétSimu
zapojovani her rozvijejicich prelogické mysleni. K tomu, aby déti mohly ¢asem hrat nejen
tuto hru, ale 1 jiné stolni hry samy, je dulezité je naucit nad hrami uvazovat. Dospéli musi
byt pro déti spravnym vzorem, hrat s nimi a uvazovat nahlas o krocich pfi feseni néjakého
problému. To nésledn¢ mlze pomoci détem vrozvoji jejich uvazovaciho procesu
a v rozvoji prelogického mysleni, které jsou pottebné pro hru jakou je pravé hra Nim.
Myslim si, ze prestoZze byl experiment provadén pouze na malém vzorku hraca,
jsou vysledky prace dostatecnym dikazem, ze ucitel nemiize mit stejné naroky na vSechny

déti a nemél by vzdat své snazeni, piestoze nedosahl svych cilti v pfedpokladaném case.
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Priloha ¢. 1 - sledovany vzorek deéti v prvni fazi experimentu

Kéd hrace | Pohlavi Dosazeny vek Lateralita Potet
v dobé experimentu sourozencu
TIc chlapec 6 let 0 mésicti P 1
LEc chlapec 6 let 0 mésicti L 0
Mic chlapec 5 let 7 mésicti L 2
ALc chlapec 5 let 6 mésicu P 0
Fic chlapec 5 let 5 mésicu P 1
Hoc chlapec 5 let 4 mésice P 0
MAd divka 6 let 0 mésicti P 1
KAd divka 6 let 0 mésict P 1
EMd divka 5 let 9 mésictu P 1
DAd divka 5 let 9 mésictu P 2
ANd divka 5 let 9 mésici P 0
BEd divka 5 let 7 mésicti P 1
Priloha ¢. 2 - Sledovany vzorek déti v druhé fazi experimentu
Kéd hrace | Pohlavi Dosazeny vek Lateralita Potet
v dobé experimentu sourozencu

Mic chlapec 5 let 7 mésici L 2
ALc chlapec 5 let 6 mésici P 0
Flc chlapec 5 let 5 mésict P 1
MAd divka 6 let 0 mésicti P 1
KAd divka 6 let 0 mésicii P 1
DAd divka 5 let 9 mésict P 2
ANd divka 5 let 9 mésici P 0
BEd divka 5 let 7 mésicti P 1




Priloha ¢. 3 - Sledovany vzorek déti ve treti fazi experimentu

Kéd hrace | Pohlavi DosaZeny vék Lateralita Pocet
v dobé experimentu sourozenci

TIc chlapec 6 let 0 mésicti P 1
LEc chlapec 6 let 0 mésicti L 0
Mic chlapec 5 let 7 mésicu L 2
Flc chlapec 5 let 5 mésict P 1
MAd divka 6 let 0 mésictl P 1
KAd divka 6 let 0 mésici P 1
EMd divka 5 let 9 mésict P 1
DAd divka 5 let 9 mésict P 2
ANd divka 5 let 9 mésicu P 0
BEd divka 5 let 7 mésict P 1

Priloha ¢. 4 - Zadani dotazniku

1. Mate tyte stolni hry ve vasi materské Ekole k
dispozici? Pokud ANQ, jak ¢asto si je déti vybiraji ke
hre?*

Vyberte jednu odpovéd v kafdé

Casto

Ziidka kdy Nikdy

Clovéce, nezlob
se! (vyhazovaci)

Kvarteto
Domino
Sudoku

Cerny Petr

Deti z
Carcassonne

Pigkvorky

Zamecke schody

Dingo Kriek: Pojd
=i hrét

Goblici jedlic

II




Piiloha ¢ 5 - 1. hra GAd - BEc

1. hra Cas: 24s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Mimika | Pohyby téla Poznamky
1 9 RR ,»Ja si vezmu ted’ jednu. Ukazuje prstem na | Rada spoluhracovi, kolik mé vzit. Bere
Ty taky jednu.* spoluhrace. zleva.
BEc 1 8 RR »Jednu.* Rychlym pohybem | Posloucha radu, bere zleva blize u sebe
smetava ze stolu.
GAd 2 6 RR+0O | ,Jasivezmu jed..dveé!” usmeév Bere zleva blize u sebe
BEc 2 4 R ,»Ja vezmu ...taky dve.” Srovnava a poté bere zleva
GAd 1 3 R »led jasivezmu jednu. A | asmév | Ukazuje prstem na | Bere zleva.
ty si vezmi dve!* spoluhrace.
Houpani na zidli.
BEc 1 2 A% BEc: ,,Ja si vezmu Pochyby na zidli. Bere zprava.
j....GAd, ty si vezmes dvé
nebo jednu?“
GAd: ,,Ja dam
(pfemysleni) jednu!“
BEc: ,,J4 ddm jednu.”
0 RR GAd: ,,Ja dam dvé&!« smich Houpani na zidli.
BEc: ,,GAd...
(zklamani).*
GAd: (Smich a radost)
,yes!®

III




Priloha ¢. 6 - 2.

hra GAd - BEc

2. hra

Cas: 21s

BEc: ,Né GAd ne!* (gesta
rukama — roz¢ileni, ale
usmev)

roz¢ileni rukama

1 9 R ,Javez....amam vzit 1 tfi? Zleva, Doptavani se na pravidla.
(vahani) Jedna!*
GAd 1 RR »Ja vezmu jednu.* Ruce pod bradou Zprava
BEc 2 6 RR ,,Ja vezmu dveé.“ Zleva
GAd 2 4 RR ,,Ja vezmu (mirné vahani) Zleva
dvé.“
BEc 2 2 R ,»Ja vezmu (mirné vahani) Zprostiedka
dve.”
0 R GAd: ,,J4 vezmu dvé.“ smich | BEc: gesta BEc — smutny vyraz

1%




Piiloha ¢ 7 - 3. hra GAd - BEc

GAd: ,Muze byt jeden
dvakrat?“

Ja: ,Ne, ted’ muzes vzit
bud’ jednu nebo dveé.*
GAd: ,BEc urdité vyhraje,
vid? (asmeév) Tak jo...“

3. hra Cas: 32s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Mimika | Pohyby téla Poznamky
; 1 9 RR »Ja vezmu jednu.* Zprava

BEc 2 7 RR Ja vezmu dveé. Zleva
GAd 2 |5 RR ,J& vezmu dvé.” Zleva
BEc 2 3 R+V ,Ja vezmu (véhani) dveé.* Seshora
GAd 2 1 P+VV | GAd: ,Ja vezmu....ted je BEc— | Otaceni se namé. | GAd — pta se na pravidla

to napinavy.“ (dlouhé usme¢v | BEc — klepe

premysleni) nohou

BEc: ,,GAd, tak nakou dej GAd - za¢ina

uz.“ taky poklepavat

GAd: (mumla si) nohou

BEc: ,,GAd!“ Zespoda

GAd: ,,To je mi jedno. Ja
jsem mu dala, aby mél jeste
jeden bod.*




Piiloha ¢ 8 - 4. hra GAd - BEc

4. hra Cas: 28s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Mimika | Pohyby téla | Poznamky
2 8 R Pohrava Bere tu nejblizsi
sis
jazykem
GAd 1 7 RR+0O | ,Javezmu dvé. ... Teda Bere dvé¢, ale nakonec se jesté rozhoduje a
jednu.* méni nazor, jednu vraci.
Ty nejblize u sebe.
BEc 1 6 R+v ,,Ja vezmu
dvvvvy...jednu.”
GAd 2 4 P ,»Ja vezmu...(pocitani) Pocitani kolik jich jeste na stole lezi.
Mam napad, tdk. Vezmu Zprava
dvé.“
BEc 1 3 R+v »Ja vezmuuu jednu.* Zacina | Klepe Sespoda.
se nohou.
usmivat
GAd 1 2 R+v »Ja vezmuuuuu jednu.* Zprava.
2 0 RR BEc: ,,Ja vezmu dvé.“ BEc:
GAd: ,Mmmm....ted’ ja asmév
zalindm.*

VI




Priloha ¢. 9 - 1. hra BEd - ANd

1. hra Cas: 13 s
2 8 RR LRzL+PRzP
ANd 2 6 RR PR bliZ u sebe
ANd: diva se na ué., snaha o kontrolu, zda
vzala dobfe?
BEd si toho v§ima a také se otaci na uc.
BEd 1 5 RR PRzP
3 RR PR z vrchu
ANd: po tahu se opé&t divé na uc.
2 RR PR bliZ u sebe
0 RR ANd: smich PR
BEd: smich ANd: po tahu se opé&t diva na uc.

BEd: se taky po vitézstvi ANd otaci na uc. a
sméje se

Priloha ¢. 10 - 2. hra BEd - ANd

2. hra Cas: 10's
1 9 RR PRzP
BEd 2 7 RR PRzP
ANd 2 5 RR PR shora
2 3 RR PR shora
ANd 2 1 RR PR bliZ u sebe
1 0 RR BEd: Ja jsem vyhrala. Usmév PR
ANd i BEd se divaly pouze na hraci plochu.
Nic jiného nevnimaly.

Vil



Priloha ¢. 11 - 3. hra BEd - ANd

3. hra

ANd

Cas: 9s

ANd: Po tahu se diva na uc.

BEd

N — (DN N D] —

OIN|W| ||

i

ANd: asmév
BEd: Gtsmév

ANd: Po tahu se diva na u¢., ¢eka na
potvrzeni vyhry

Priloha é. 12 - 4. hra BEd - ANd

4. hra

2 8 RR Poklepava si ANd: po tahu se diva na uc.
nohama
BEd 2 6 RR
ANd 2 4 RR
2 2 RR
2 0 RR BEd: vyhrala zase ANd BEd: usmév
ANd: ismév

VIII




Priloha ¢ 13 - 1. hra Flc - Mic

1. hra Cas: 11s

1 9 RR Jeden PR bliz u sebe

Milc 2 7 RR Dva PRzP
Flc 2 5 RR Dva PR bliz u sebe

2 3 RR Taky dva smich LRzL
Flc 1 2 R Jeden Smutna mimika PR bliZ u sebe
Mirné vahani.

0 RR Ja vyhral. Mic: usmév LR

Flc: smutny

Priloha ¢ 14 - 2. hra Flc - Mic

Cas: 36's

1 9 RR Jeden LRzL
Flc 2 7 RR Dva PRzP
Mic 2 |5 RR Dva LRzL
_ 2 3 R Dva PR od sebe
Mic 2 1 Flc: Ted’ je to tézky, co? No Mic: Smich PR + LR z obou stran.
premejsle;. Flc: Smich
Mic: To nejde. Mic: dr7i se za
Flc: No ptemysle;j. bradu
Mic: Ty to musi§ vyhrat. Flc: kouka spiSe na
Flc: Ne, ptremyslej. Ty jsi na sttl, ne na souperte
fadé. Premejslej, délej! Mic: Poklepava si
Mic: Tak jo, necham t& vyhrat. | prsty pravé ruky o
stil a druhou rukou
se drzi za bradu
B o Sem v&dél. Usmév PR

IX




Priloha ¢ 15 - 3. hra Flc - Mic

3. hra Cas: 15s

2 8 RR ...dva beru PRzP
Mic 2 |6 R dva PRzP
Flc 2 4 RR dva PRzP
1 3 RR Jeden LRzL
Flc 2 1 P Flc: To vyhrajes. Flc: asmev PRzP
Mlc: mlci Flc: rozmysli, ale uz tusi, Ze nevyhraje
1 0 RR Flc: Ze jo, to bude vzdycky Flc: Smich LR
takhle no, az na pocet to skon¢i | Mlc: mléi
a oba Ze jo.

Priloha ¢ 16 - 4. hra Flc - Mic

4. hra Cas: 19s

2 8 RR LRzL
Flc 2 |6 RR Flc: Dva Mlc: smich PRzP

Mic: Vsechno dva.

1 5 RR ...jeden LRzL

1 4 RR jeden PR seshora

1 3 R jeden LRzL

2 1 P Flc: Hmm, to vyhrajes Flc: ptemysleni PRzP
Mic: Budu mit jenom tfeti Mic: usmév
(bod)

1 0 RR Flc: No jeden, Ze jo. LR




Priloha ¢. 17 - 1. hra HOc - ALc

vitézstvi

1. hra Cas: 42's
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
HOc: po tahu se diva na uc¢
ALc 2 6 P PR bliz u sebe — rozsypani, PR + LR
Rozkutaleni se diivek — ALc je urovnava,
aby byly zase u sebe
HOc 1 5 R PRzP
ALc 2 3 RR PRz P
HOc 2 1 PP ALc: Mné je to jedno. Vem ALc: klepe nohou PRzP
spis to, jak chces ty. ALc: kouse si prst Hodné pomaly tah
HOc: navazuje
dlouhy o¢ni kontakt
s ALc
HOc: hraje si
s jazykem v puse
ALc: Jo ALc: rukou gesto PR

X1




Priloha ¢. 18 - 2. hra HOc - ALc

2. hra Cas: 21's
2 8 RR PRzP
HOc 1 7 R HOc: vrtisena zidli | PR zP
ALc 2 5 RR HOc: diva se PRzP
upfené na AlLc
HOc 1 4 R PRzP
2 2 RR HOc: poklada PR bliz u sebe
zat'atou pé&st na stll
0 RR HOc: Heh, cha cha HOc: opira si PR

bojovné ruce o stul
HOc: smich

Priloha ¢. 19 - 3. hra HOc - ALc

3. hra Cas: 17s

2 8 R PR bliz u sebe
Alc 2 6 RR ALc: smich PR + LR shora
HOc¢ 1 5 RR PRzP

2 3 RR AlLc: levarukau PR shora

pusy

HOc 2 1 RR PR z P + shora

1 0 RR ALc: Jo! ALc: rukou gesto PR

vitézstvi

XII




Priloha ¢. 20 - 4. hra HOc - ALc

4. hra Cas: 17 s
2 8 P AlLc: Tak PR + LR zprostiedka
HOc 2 6 R HOc: nafukovani PRzP
tvari
ALc 2 4 RR PR bliz u sebe
2 R PR bliz u sebe
0 RR HOc: Ale vis, Ze je to ALc: smich+gesta PR+LR

nespravedlivy...
ALc: Neni to.

radosti

Priloha ¢. 21 - 1. hra EMd - DAd

1. hra

Cas: 135

2 8 RR Dveé Smich, otaci se na PRzP
uc.
DAd 2 6 RR Dvé PR zP +LR z L bliZ u sebe
EMd 2 4 RR Dve PR zP
2 2 RR Dve PR zP
2 0 RR Dvée Smich — po vitézstvi | PR

XIII




Priloha ¢. 22 - 2. hra EMd - DAd

2. hra Cas: 9s

2 8 RR Dv¢ PR bliZ u sebe
EMd 2 6 RR Dvé PRzP
DAd 2 4 RR Dvé PR bliZ u sebe
2 2 RR Dvé PR bliz u sebe
2 0 RR DAd: Dvé DAJ: tleska si po PR

EMd: DAd vyhrala.

vitézstvi

Priloha ¢. 23 - 3. hra EMd - DAd

3. hra Cas: 15s

2 8 RR Dvé PR blize u sebe
DAd 2 6 R Dv¢e? PR blize u sebe
EMd 2 4 RR Dv¢ PR blize u sebe
1 3 P Jedna PR blize u sebe — nebere rychle, ale vali k
sobé
Vaha
2 1 RR Dve PR zP
1 0 RR Jedna EMd: smich PR

DAd po vyhie najednou znejistila, myslela
si, ze vyhrala EMd, kdyZ ma vic drivek.
EMd ji vSak upozornila, ze vyhrava piece
ten, ktery bere posledni, ne ten kdo ma vic.
DAd pritakala ,,No vlastné jo!*
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Priloha ¢. 24 - 4. hra EMd - DAd

4. hra Cas: 14
2 8 RR Dvé! PRzP
EMd 2 6 RR Dveé! EMd: krouti se PRzP
mirné na zidli
DAd 2 4 P Hmm...tak dvé. PR bliz u sebe
A%
2 R Dvé PR zprosttedka
0 RR Dvé DAd: tsmév + PR
tleska si po vyhte

Priloha & 25 - 1. hra KAd - MAd

2 8 RR PR ty nejblizsi u sebe
MAd 2 6 RR Ja si vezmu dvé KAd: hraje si PRzP
s jazykem (az do
konce hry)
4 R Ja si vezmu taky dvé PR zprostredka
3 RR PRzP
2 RR PRzL
0 RR U¢: Takze vyhrdla MAd. PR

KAd: Ale ja mam taky 5.

U¢: Posledni ze stolu ale brala
MAd.

KAd: Aha.
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Priloha & 26 - 2. hra KAd - MAd

PRzL

PRzP

PR+LR zespod

PRzP

PR zespod

PRzP

gt i

MAd po zjisténi
vyhry mirny tsmév

PR

Priloha ¢ 27 - 3. hra KAd - MAd

2 8 RR PR zP
MAd 2 6 RR PR ze shora
KAd 1 5 RR KAd: hraje si PR z vrchu
s jazykem (az do
konce hry)
MAd 2 3 RR PR zP
1 2 R PR bliZ u sebe
1 1 R PR bliz u sebe
1 0 RR PR

XVI




Priloha & 28 - 4. hra KAd - MAd

4. hra Cas: 125
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
; 2 8 RR PR z P a zprostedka
KAd 1 7 RR PR zP
MAd 2 5 RR KAd: hraje si PR zP
s jazykem
KAd 1 |4 RR PRzP
MAd 2 |2 RR PR bliZ u sebe
0 RR MAd: A vyhrala KAd. MAd: Gsmév PR

KAd: Ale ja mam 4. KAd evidentné nebyla schopna pochopit
U¢: Ale brala si posledni ze kdo je vitéz ani po 2 zkuSebnich kolech a 4
stolu. partiich s MAd.
KAd: Aha

Priloha ¢. 29 - 1. hra Tlc - LEc

1. hra Cas: 26 s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
2 8 RR Ocima pozoruje,co | PRz P
déla soupet. TIc celou hru pozorné pozoruje kazdy
pohyb soupete a kolik bere.

LEc 1 7 RR PR shora

Tlc 1 6 RR PR bliz u sebe

LEc 2 4 R LRzP

Tlc 1 3 RR PR bliz u sebe

LEc 2 1 P TIc: Vem. LEc: smév LRzL
LEc: Asi zadny. TIc: usmeév + klepe | LEc, kdyz zbyly 3, vidi, Ze prohraje a
Tlc: Ale jo, musis brat. nohama nechce brat.

B o RR Tlc: Vyhral jsem. PR
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Priloha ¢. 30 - 2. hra Tlc - LEc

Cas: 13s

2. hra

2 8 RR TIc: pozoruje tahy | PR bliz u sebe
soupere
Tlc 1 7 RR PR bliz u sebe
LEc 2 5 RR PRzP
2 3 R PRzL
2 1 RR LEc: ismév PRzL
1 0 RR Tlc: Vyhral jsem. LEc: tfepe hlavou PR

Tlc kdyZz dokonéi sviij posledni tah tak
okamzit€ klidnym hlasem oznamuje, Ze
vyhral.

Priloha ¢. 31 - 3. hra Tlc - LEc

3. hra Cas: 14s

2 8 R LEc: klepe nohama | PR shora
LEc 1 7 RR PR bliz u sebe
Tl 2 5 RR PRzP
LEc 1 4 RR LR shora
1 3 RR Tlc: lehky usmév PRzP
LEc 1 2 RR LEc: tsmév LR zprosttedka
LEc: diva se na vysledkové pocitadlo
0 RR Tlc: Znovu jsem vyhral. Tlc: smich PR
LEc: Co to m4 jako znamenat? | LEc: usmév
J4 to nevim.
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Priloha ¢. 32 -4. hra Tlc - LEc

4. hra Cas: 19s
2 8 R LEc: Tak. PRzP
TIc: o¢ima pozoruje, kolik soupef bere a
jesté si to kontroluje pohledem na jeho ruce,
kolik diivek drzi
Tlc 2 6 R Tlc: tsmév PRzP
LEc 1 5 RR LRzL
2 3 RR PRzP
LEc 1 2 RR LR zprostiedka
2 0 RR Tlc: Znovu jsem vyhral. TIc: tsmév PR

LEc: ismév + tfepe
hlavou

Priloha & 33 - 1. hra KAd - Mic

2 8 R Mic: hmmm, tak dva. KAd: klepe nohama | PR+LR bliZ u sebe
KAd 1 7 R KAd: hmm, ja beru jeden PRzP
Mic 1 6 RR Milc: J4 taky. Mic: smich PRzL
M: otaci se na uc.
5 R PR bliZ u sebe
3 R Milc: Dva. Mic: mluvi §eptem | PR z P
KAd: stale klepe
nohama
2 RR PR bliZ u sebe
0 RR PR
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Priloha ¢ 34 - 2. hra KAd - Mic

2. hra Cas: 22's
2 8 RR PR bliz u sebe
Mic 1 7 RR Mic: Dva. Jedna PRzP
KAd 2 5 RR KAd: klepe nohama | PR bliz u sebe
2 3 P Mic: Dva. LRzL
Velmi dlouhy tah, vdhani
1 2 R PR bliz u sebe
2 0 RR Mic: smich LR
KAd: ismév

Priloha & 35 - 3. hra KAd - Mic

3. hra Cas: 17's
1 9 R Milc: Tak jeden. Mic + KAd: usmév | PR bliz u sebe
K Ad: klepe nohama

KAd 2|7 R KAd: Dva. PR bliz u sebe
Mic 2 5 RR Mic: Dva beru. LRzL

2 3 R PR bliz u sebe

K: ptemysli o tahu

Mic 1 2 R Mic: Tak jo, necham t& vyhrat | Mic: usmév LR bliz u sebe

2 0 RR KAd: ...Aspoit mam bod. PR




Priloha ¢ 36 - 4. hra KAd - Mic

4. hra Cas: 22's

1 9 R PR bliz u sebe
Mlc 2|7 R Mlc: hmmm PR zP
Mic: diva se na tabuli s vysledky vyher a az
poté hraje
KAd 2 5 R KAd: drzi prst u PR bliz u sebe
pusy (pfemysleni)
4 RR Mic: Jedna. LRzL
3 RR PR bliZ u sebe
2 R Mic: Tak jo, bude to LR bliz u sebe
vyrovnany. Mic uz vi, ze prohraje.
0 RR PR

Priloha & 37 - 1. hra DAd - MAd

1. hra Cas: 18s

DAd: Dv¢ LRzL
usmeév PRzP
LRzL
PRzP
DAd: Hmmm, jedna. PRzP

PR shora

DAd: Dvé. DAd + MAd: PR
usmev

MAd
DAd
MAd

N =] =[N =] =
S| | W|h|ON| 3|
5| 7| " R|R 5| B
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Priloha ¢ 38 - 2. hra DAd - MAd

2. hra Cas: 20 s
1 9 RR PRzP
DAd 2 7 RR PRzP
MAd 2 5 R PR bliz u sebe
DAd 1 4 RR PRzP
; 1 |3 P MAd: Gsmév LRzL
DAd 1 2 P DAd: Hmmm. Tak. PR bliZ u sebe
DAd: poprvé delsi dobu vaha
2 0 RR MAd: tsmév, PR
radost
DAd: Gsmév
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Priloha ¢ 39 - 3. hra DAd - MAd

3. hra Cas: 28's
1 9 RR Jedna. usmev PRzP
MAd 1 8 RR PRzL
DAd 1 7 RR PRzP
MAd 2 |5 RR PR zP
DAd 1 4 R Hmmm. MAd: pohupujese | PR zP
na zidli DAd: diva se z boku, jestli vidi v§echny
DAGJ: kouse si ret drivka.
1 3 R Lehky tsmev PR zprostfedka
MAd: Diva se na diivka, asi si je v duchu
pocita.
DAd 1 2 P Hmmm. Jeden (Septem). MAd: kr¢i rameny | PR shora
+ usmév
DAd: ismév
0 RR MAd: Dva (Septem). MAd: smich PR
To stejné vyhraju.

Priloha ¢ 40 - 4. hra DAd - MAd

4. hra Cas: 18s
1 9 RR PRzP
DAd 2 7 RR PRzP
MAd 2 5 RR LRzL
2 3 P Hmmm, dvé. MAd: Gsmev PR zP
1 2 R PR bliz u sebe
2 0 RR Dvé. DAd: kouSe siret + | PR

Usmev
MAGJ: lehky tasmév
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Priloha ¢. 41 - 1. hra BEd - Flc

1 9 RR LRzL
Flc 2 7 RR PRzP
BEd 2 5 RR Flc: Jednu nebo dvé. Tuhle tam LRzL
vracis. B pfi brani rozhazela ostatni diivka.
2 3 RR Flc: Kdyz tohle pocitam, tak PRzP
dve. (Septem)
BEd RR BEd: tsmév PRzL
2 0 RR PR

Priloha ¢. 42 - 2. hra BEd - Flc

2. hra Cas: 12's
2 8 RR PR bliZ u sebe
BEd 2 6 RR PRzP
Flc 2 4 RR Flc: Gsmév PR bliz u sebe
2 2 RR BEd: Gsmév PR bliz u sebe
2 0 RR Flc: To bylo dobry. BEd: smich LR
Flc: tsmev, kyva
hlavou
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Priloha ¢. 43 - 3. hra BEd - Flc

i

budeme mit nerozhodné.

3. hra Cas: 16 s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
- 1 9 RR BEd: diva se na PRzP
soupeie
Flc 1 8 RR Flc: tsmév PR bliz u sebe
BEd 2 6 R PR bliz u sebe
Flc 2 4 RR PR bliz u sebe
Flc: hraje tak rychle, Ze poradné nenecha
soupete ani dokoncit tah. BEd pak nevi,
jestli soupeiv tah prob&hl a ma hrat znovu.
BEd 3 R PR bliz u sebe
Flc 2 1 R Flc: kyvnuti hlavou | PR bliz u sebe
+ usmév
RR Flc: No tak ted’ to mozna BEd: smich PR

XXV




Priloha ¢. 44 - 4. hra BEd - Flc

4. hra Cas: 16s

2 8 RR LRzL
BEd 1 7 RR LRzL
Flc 2 5 RR PR bliz u sebe
F: rozkutalené dfivko vraci zpét k ostatnim
doprostredka
BEd 1 4 RR LRzL
1 3 R Flc: Néco si Septem | PR bliz u sebe
BEd 1 2 R Flc: Jemné kyve LR zprostiedka
hlavou ,,NE*
2 0 RR BEd: Flc. BEd: smich PR
Flc: usmév + rukou
gesto vitézstvi

Priloha ¢. 45 - 1. hra ANd - ALc

1. hra Cas: 10's

1 9 RR PR bliz u sebe
Alc 2 7 RR ALc: Ja vzdycky beru dva, PR zprostiedka
abych vyhral. AlLc tekl, ze vzdycky bere dvé diivka, aby
vyhral a ANd pak pokazdé vzala také dveé
drivka.
ANd 2 5 RR PR bliz u sebe
2 3 RR PR + LR bliZ u sebe
2 1 RR PR zL+P
1 0 RR Alc: Jooo. PR
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Priloha ¢. 46 - 2. hra ANd - ALc

2. hra Cas: 10's

ANd

AlLc

Stale bere ALc i ANd vzdy dva.

NN N D

SN |||

LR|5| 5|5

Cekal, a7 u¢. potvrdi, kdo vyhral

Priloha ¢. 47 - 3. hra ANd - ALc

3. hra Cas: 11s

2 8 RR AlLc: Ale ja jsem vyhral. Ona PRzP
vyhrala?
ALc 2 6 RR PRzP
ANd 2 4 RR PRzP
2 2 RR PR + LR bliz u sebe
2 0 RR PR
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Priloha ¢. 48 - 4. hra ANd - ALc

4. hra Cas: 8s

2 8 RR PRzP
ANd 2 6 RR PR bliZ u sebe
(dfivka byla po minulém tahu rozkutalena
po stole)
Alc 2 4 RR PRzP+LRzL
2 RR PR bliz u sebe
0 RR ALc: zdvizené ruce | PRzP+LRzL
(gesto vitézstvi) ALc: reaguje na vyhru, az poté, co uc.
oznami, kdo vyhral

Priloha ¢. 49 - 1. hra KAd - ANd

K Ad: pravak, pomalé tahy odshora dolii

ANd: pravak, rychlejsi tahy prevazné
odspoda nahoru
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Priloha ¢ 50 - 2. hra KAd - ANd

2. hra

Cas: 61 s

1 9 RR ANd — po tahu kouka na soupete a uc.
KAd 2 7 P KAd: hraje si s
jazykem
ANd 1 6 RR ANd - po tahu opét kouka na soupeie
A 5 P ANd: hraje si se rty | KAd — premysli a aZ po chvili d&la ¢aru
3 R KAd: sleduje ANd — mirné premysleni
souperiv tah na
hraci plose
1 RR KAd: povzdychnuti
+ ismev + diva se
na soupeie
0 RR ANd — hraje velmi rychle

Hra se prodlouzila predevs§im kvili zavirani
a otvirani fixy
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Priloha ¢ 51 - 3. hra KAd - ANd

3. hra Cas: 74 s

1 9 PP KAd: hraje si se ity | KAd — dlouhé rozmysleni
ANd: stiidave se
diva na hraci plochu
a na soupete
ANd 2 7 RR ANd - po svém tahu se diva na uc.
KAd 1 6 R
ANd 2 4 RR
1 3 PP U¢: Tak co KAd, mazes to ted | ANd: usmév ! Rada ug.!
rozhodnout? KAd - Nejdtive si mysli, Ze uZ to neovlivni
KAd: To vyhraje ANd. a vyhraje soupef. Po radé ué. dlouze
U¢: zkus to n¢jak vymyslet. premysli.
Kdyz udélas treba jenom
jednu?
1 2 RR
2 0 RR KAd: usmév
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Priloha ¢ 52 - 4. hra KAd - ANd

4. hra Cas: 64 s

2 8 PP ANd - vypada, jako by si pocitala okynka,
dlouze premysli
KAd 1 7 PP KAd — dlouze piemysli
ANd 2 5 RR
A 1 4 RR
1 3 R AN - ptremysli
2 1 PP ANd: diva se na
soupete + cuca fixu
KAd: hraje si
s jazykem +
zhluboka dycha
0

XXXI




Piiloha ¢& 53 - 1. hra BEd - MAd

1. hra Cas: 41's
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
2 8 RR BEd: hraje si
s jazykem+po tahu
se zaklepe radosti
1 7 RR MAG: hraje si se rty
BEd 1 6 RR BEd: hraje si stale
s jazykem + po tahu
kouké na soupete
MAd 2 4 RR MAd: lehky Gsmév
BEd 1 3 R BEd: mraci se
MAd 1|2 R MAd: kouka na
soupefe + lehky
usmév
BEd 1 1 P BEd: Fmm, ach jo. BEd: kouka na BEd: pravak, pomalé tahy seshora doli
soupefe a sméje se
1 0 R BEd: Ja to véd¢la. MAd: o¢ima naznak | MAd — nechépala, pro¢ BEd neudélala ve
MAd: Ale kdybys dala dvé, tak | ,,nechapu* svém tahu dvé a nevyhrala tak, po skon¢eni
bys to vyhrala. této hry ji to i fekla.
MAd: pravak, pomalé tahy odspoda nahoru
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Priloha & 54 - 2. hra BEd - MAd

2. hra Cas: 23 s

1 9 RR
BEd 2 7 RR
MAd 1 |6 RR
BEd 1 5 RR BEd: hraje si
s jazykem + po
svém tahu kouka na
soupere
MAd 1 4 RR
3 RR BEd: po tahu usmév
+ diva se na
soupere
1 RR MAd: kouse si rty + | MAd vi, Ze vyhraje soupef
usmev
0 RR
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Priloha & 55 - 1. hra Mic - DAd

1. hra Cas: 44 s

2 8 R Mic: po celou hru
sleduje o¢ima pouze
hraci plochu
DAd 2 6 R
Mic 1 |5 RR
DAd 1 4 P
1 3 P DAGd: diva se na
soupete, co udela
1 2 RR DAd: pravék, pomalejsi tahy odshora doli
2 0 RR Mic: levak, pomalejii tahy pievazné
odspoda nahoru

Priloha & 56 - 2. hra Mic - DAd

2. hra Cas: 29 s

2 8 RR
Mic 1 7 RR
DAd 2 5 RR
2 3 P Pomaly tah, pomalé navazani druhé carky
DAd 1 2 P DAd: Nééé. To je jasny ze DAd: vydech DAd: Vahani + otaci se na uc.
vyhraje Mic. (zklamani)
Mic: divé se na
soupeie + usmeév
2 0 RR DAd: vydech
(zklamani)
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Priloha ¢. 57 - 1. hra LEc - EMd

1. hra Cas: 24 s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
g 2 8 RR LEc: Tak jo. Dvakrat. LEc: otaci se po tahu na uc.
EMd 2 6 RR LEc: sleduje, co
d¢la souper +
vyplazuje jazyk
LEc 1 5 R LEc: Jednou. EMc: ruce pod EMd: chce se na néco zeptat, ale radsi
bradu pokracuje ve hie
EMd 1 4 RR EMd: Muzem...(nedokonceno)
LEc 1 3 R LEc: Jednou. LEc: tsmév LEc: levak, pomalejsi tahy odshora dola
EMd 2 1 R EMd: pravék, rychlé tahy odspoda nahoru
! 1 0 RR LEc: A jednou. LEc: usmeév LEc: otaci se na uc.
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Priloha ¢. 58 - 2. hra LEc - EMd

2. hra Cas: 25s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
2 8 RR LEc: Je to prohrala. LEc: sleduje
souperte a vyplazuje
jazyk
LEc 2 6 RR EMd: J4 to vzdycky zaviu, aby | LEc: po tahu se EMd fesi vic fixu nez hru
neuschly. (fixy) diva na soupete
EMd 1 5 R
LEc 1 4 R
EMd 1 3 RR
LEc 1 2 RR LEc: usmév + diva
se na soupefie
EMd 1 1 RR EMd: po tahu ruce
pod bradou.
1 0 RR LEc: pro¢ sto neud¢lala si LEc: smich + LEc vysvétluje soupefi, co udélal Spatné
dvakrat. Jinak si mohla vyhrat. | udivena pdza
EMd: A tys mohl ud¢lat rukama.
dvakrat tady a ja dvakrat tady. | EMd: krouti hlavou.




Priloha ¢. 59 - 3. hra LEc - EMd

3. hra Cas: 18s
2 8 RR LEc: Dvé.
EMd 2 6 RR
LEc 1 5 RR
EMd 1 4 RR
1 3 RR LEc: po tahu se
diva na soupete a
usmiva se
EMd 1 2 R EMd: pted tahem se
diva na soupefte.
0 RR EMd: HHHH?! Jezis... LEc: usmeév EMd: po jedné ¢arce chce vstoupit do LEc

EMd: Upusti z ruky
fixu

tahu a ud¢lat posledni ¢arku ona. Je
prekvapend, ze on udélal dve..

Priloha ¢. 60 - 4. hra LEc - EMd

4. hra Cas: 19s
2 8 RR
LEc 2 6 RR
EMd 2 4 RR
1 3 LEc: Po svém tahu
sleduje soupete. +
klepe prstem druhé
ruky na papir
2 1 P
1 0 RR LEc: usmév. Po skonc¢eni her EMd fika: ,,Jak mé mohl
EMd: udiv — porazit. Zrovna on!“ a rozbrecela se
oteviena pusa,

rozpazené ruce.
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Priloha ¢. 61 - 1. hra Tlc - Flc

1. hra

Cas: 42 s

2 8 RR TIc: pozorné Druhou ¢aru zaznamenava do Spatného
sleduje pohyby policka, uc. ho opravuje
soupere
Flc 1 7 RR
Tlc 1 6 RR
Flc 2 4 R Flc - mirné vahani
1 3 R Tlc - ptemysleni
Flc 2 1 R Flc: Gsmév + Flc: pravak, pomalé tahy odshora dold
pokyvovani hlavou
_ 1 0 RR Tlc: pravak, pomalé tahy odspoda nahoru

Priloha ¢. 62 - 2. hra Tlc - Flc

2. hra Cas: 34 s
2 8 RR
Tlc 1 7 RR
Flc 2 5 RR
2 3 R Flc: lehky Gsmév Tlc - udélal jednu ¢aru, zhodnotil, kolik
zbyva do konce hry a ptidélal jeste jednu
Flc 1 2 RR
2 0 RR Flc: pokyvnuti

hlavy na soupefovo
vitézstvi
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Priloha ¢. 63 - 3. hra Tlc - Flc

3. hra Cas: 37 s

1 9 RR
Flc 2 7 RR Flc: Raz, dva. TIc: poklepava
nohama
Tlc 2 5 RR
Flc 1 4 P Flc: hraje si se rty
1 3 R TIc pozoruje hraci plochu a az po
zhodnoceni d¢la Caru.
2 R Flc: Ty vado! (Septem) Je vidét u Flc rozcileni.
0 RR

Priloha ¢. 64 - 4. hra Tlc - Flc

4. hra Cas: 35's

1 9 RR Flc: hluboky
vydech
TIc 1 8 R
Flc 1 7 RR Flc: Raz. (Septem) Flc: hraje si se rty.
Tlc 2 5 R FIc: nebo chces dvé? Tlc déla jednu ¢aru, do tahu mu skace
soupet. Soupef se pta, jestli chce udélat dveé
a Tlc déla druhou ¢aru.
3 R U¢: Tak co Flc, myslis, ze ted’
muzes udélat néco, abys
vyhral?
Flc: Jo.
1 RR
0 RR
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Priloha & 65 - 1. hra MKc - Slc

1. hra Cas: 175
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
2 8 R MKc: celou hru PR zprostiedka
sleduje oCima
pozorn¢ hraci
plochu
Sle 2 6 RR Slc: o¢ima sleduje LR bliz u sebe
jen hraci plochu
MKc 1 5 RR LRzL
SIc 1 |4 RR PR z P
MKe 1 3 RR MKc: Jo...(Septem) MKc: po svém tahu | LR bliz u sebe
usmev + diva se na
uc.
Slc 1 2 RR PR shora
2 0 RR PR
MKc: Po hie néco Septa druhému hraci,
vypada, Ze mu radi, Ze potiebuje vzit dva,
aby zbyly tii...
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Priloha & 66 - 2. hra MKc - Slc

MKc: asmév

2. hra Cas: 31s
Hrac Bral | Zbylo | Rychlost | Mluva Vedlejsi projevy Poznamky
- 2 8 RR Slc: sleduje o¢ima | LR bliZ u sebe
pouze hraci plochu
MKc 2 6 RR MKc: ofima PRzP
pokukuje po uc. i
po spoluhraci
SIc 2 |4 R PRz P
MKe 1 3 RR MKc: posvémtahu | LRz P
smich Slc: dlouhé vahani
Slc 1 2 PP MKec: tii nemtizes vzit. Slc: Podpira si PRzP
Slc: Ja vim. rukou bradu + Slc: chee rychle odebrat, ale pak se zarazi a
MKc: Takze musis bud’ jednu krouti hlavou (a vraci ruku zpét. Je vidét premysleni.
nebo dvé a... nakonec bere jednu) | Dialog probihd v Sepotu, hraci si vSak dobfte
MKec: hraje si rozumi.
s divky + diva se
na pocitadlo
0 RR Slc: po skon&eni PR
hry se diva dlouze
na pocitadlo
s vysledky
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Priloha ¢ 67 - 3. hra MKc - Slc

3. hra Cas: 17 s

1 9 RR LR bliZ u sebe
Slc 1 8 RR LRzL
MKc¢ 2 6 RR PR bliz u sebe
Sle 1 5 RR LR shora
2 3 P MKc: Zase vyhraju. (po tahu) MKc: smich PRzP
MKc: Septem se néco mumla, vypada to, ze
néco pocita
1 R Slc: Coze?! PRz P
1 0 RR MKc: Ja vzdycky, kdyZ néco Slc: diva se po tahu | PR
hraju, tak musim vyhrat, vis. na pocitadlo.
Mlc: smich
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Priloha ¢ 68 - 4. hra MKc - Slc

4. hra Cas: 28 s

1 9 R MKc: (n€co si pro sebe fika) Slc: po tahu se diva | LR zL
na soupere
MKc 2 7 RR PR shora
Slc 1 |6 RR LRzL
MKc 1 5 P Slc: sleduje hraci PRzP
plochu + usmev MKc: v duchu ziejmé pocita
MKc: pohybuje
hlavou v rytmu (asi
pocita) +
soustfedéné sleduje
hraci plochu
T ER R [R7L
MKec 2 R MKc: Ted’ vyhrajes ty. MKc: usmév +diva | PRz P
se na soupefte; pésti
lehké bouchnuti do
stolu
1 0 RR MKc: Ted vyhrajes ty! Slc: usmév PR

Slc: posouva si sam bod na pogitadle
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Priloha ¢. 69 - 1. hra DOd - KLd

Cas: 15s

1. hra

2 8 R DOd: Tak ja vezmu dv¢ diivka | DOd: sleduje pouze | PR shora
hraci plochu
KLd: poklepava
prsty na stl + diva
se na soupefte
KLd 2 6 RR KLd: sleduje pouze | PRzP+LRzL
hraci plochu
DOd 2 4 RR PRzP
PRzP
PR
DOd: posouvd vitézny bod na pocitadle

2. hra

2 8 RR DOd: rukama si PRzP
podpira hlavu +
sleduje pozorné
hraci plochu
DOd 2 6 RR DOd: pohupuje se PRzP
na zidli
KLd 2 4 RR KLd: prohlizi si LRzL
svoje dfivka a hraje | KLd: chce vzit obéma rukama, ale nakonec
si s nimi si to rozmys$li a bere LR dvé diivka
2 2 RR PRzP
2 0 RR DOd: Vyhrila. PR
KLd: Vyhréla jsem.
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Priloha ¢. 71 - 3. hra DOd - KLd

3. hra Cas: 9s

2 8 R DOd: Ja vezmu dvé DOd: hraje si PR shora+z L
s jazykem
KLd: klepe nohama
+ podpira si rukou
hlavu
KLd 2 6 RR KLd: diva na PRzP
soupere
DOd 2 4 RR PRzP
2 RR PR bliz u sebe
0 RR PR
DOd: hned po skonceni hry dava bod na
pocitadle vitézovi
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Priloha ¢. 72 - 4. hra DOd - KLd

4. hra Cas: 15s

2 8 RR KLd: rovna si po PR bliz u sebe
svém tahu sva
drivka

DOd: podpira si
hlavu rukama
DOd 2 6 RR PR bliZ u sebe

KLd 2 4 RR K: upravuje diivka, | PRz L
aby byly vice u sebe
DOd: sleduje tah
soupeie +
kontroluje ruce,
kolik opravdu vzal

3 P KLd: Ber. DOd: sousttedi se, PRzP
ani nemrka; Vahani
posouva si jedu bliz
ostatnim (asi pro
lepsi prehlednost)

%

PR bliz u sebe

0 RR PR

DOd: hned po skonc¢eni hry dava bod na
pocitadle vitézovi
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Priloha ¢. 73 - 1. hra BOc - KRc

1. hra Cas: 19s

2 8 RR LR z L, druha ruka pod stolem
KRc 2 6 RR PRzP
BOc 1 5 RR LR bliz u sebe
2 3 R KRe: po svém tahu | PRz P
se diva na
spoluhrace
BOc 1 2 P BOc: Stejné...to vyhrajes BOc: Usmév + PR ze shora
kouse si rty + kouse
si nehet + vrti se na
zidli
KRc: Usmév
0 RR PR

Priloha ¢. 74 - 2. hra BOc - KRc

2. hra

1 9 RR KRc: Po tahu se PR bliz u sebe
diva na soupete
BOc 2 7 RR BOc: Po tahu se LR bliZz u sebe
diva na soupete BOc: dava po tahu ruku pod stil
KRc 5 R KRc: Dvé PRzP
BOc 1 4 RR LRzL
1 3 P KRec: diva se na PRzP
soupete + ismév
BOc 2 1 P KRc: néco mumla BOc: Usmév na LRzL
soupete
0 RR U¢: Kdo teda vyhral? PR

BOc: KRe.




Priloha ¢. 75 - 3. hra BOc - KRc

3. hra Cas: 22's

2 RR BOc: diva se na LR bliz u sebe
soupere i uc.
KRe 2 RR KRe: sleduje PRzP
soupere
BOc 1 RR BOc: klepeprstyo | LRzL
stal
KRc 1 R KRc: po svém tahu | PRz P
se hrbi + vyraz KRc si $patnou volbu uvédomuje — kdyby
zklamani vzal 2 vyhral by
_ 1 R BOc: hrajesiserty | LRzL
KRc 1 R KRec: diva se na PRzL
soupete
Boe o RR I}
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Priloha ¢. 76 - 4. hra BOc - KRc

4. hra

Cas: 21 s

2 8 RR KRe: sleduje BOc PRzP
BOc 1 7 RR LRzL
KRe 1 6 RR PRzP
BOc 2 4 RR LRzL
1 3 R KRec: pied tahemse | PR zP
diva na soupete +po
tahu se diva na
soupere
BOc 2 1 R BOc: SSSS (citoslovce) BOc:rukavpést+ | LRzL
rychlé dychani
KRec: Gsmév
1 0 RR KRc: tsmév + PR

pohupovani nohama
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Priloha & 77 - 1. hra AZd - MUd

1. hra Cas: 27 s

2 RR PR shora
MuUd 2 RR MUd — rukou si PR bliz u sebe
podpira hlavu, po
tahu se diva na
spoluhrace
AZd 1 R AZd — pokukuje po | PR zprostiedka
spoluhrace AZd — bere tak rychle, Ze se ji rozkutalely,
pak je rovna zpét na hromadku; nejdiive
brala 2, ale nakonec pouze 1
R PR bliZ u sebe
R AZd —po tahu se PRzP
diva na spoluhrace
AZd +MUd - po PR

tahu se diva na uc.

MUd — nerozhodné bere posledni ze stolu

2. hra Cas: 16 s

2 P MUd — diva se na PR bliZ u sebe
spoluhrace, rukou si
podpira hlavu
AZd 2 RR PR zP
MUd 2 R MUd — vrti se na PRzP
zidli
R AZd — sleduje hraci | PR z P
plochu, zhluboka
dycha
RR MUd - asmév PR




Priloha & 79 - 3. hra AZd - MUd

3. hra Cas: 15s

1 9 RR AZd —hlavu si PR bliz u sebe
podpira rukou;
celou hru sleduje
jen hraci plochu
MUd 2 7 R MUd — hlavu si PR bliz u sebe

podpira rukou; po
tahu se vzdy diva na

spoluhrace
AZd 2 5 RR MUd — poposedana | PR zL
zidli; sleduje tah
spoluhrace
2 R PR bliz u sebe
2 1 R PR bliz u sebe
1 0 RR MUd - tsmév PR

MUd: diva se na u¢, pro verdikt vitéze
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Priloha ¢ 80 - 4. hra AZd - MUd

4. hra Cas: 13s

2 8 RR PR bliz u sebe
AZd 1 7 RR AZd: sleduje hraci | PR zprostiedka
plochu a kontroluje
ruce soupete
MUd 2 5 RR MUd: podpira si PR bliz u sebe
levou rukou hlavu +
po tahu se diva na
soupete
1 4 P PR zprosttedka
2 2 RR PRz P
2 0 RR PR

1. hra Cas: 25's

2 8 RR LUd: Po tahu se PRzP
diva z okna
HAd 1 7 R HAJ: diva se na PR shora
hrace + na ruce
hrace
LUd 1 6 R PR bliZ u sebe
HAd 2 4 RR HAJ: diva se nato, | PR shora
kolik ma soupet
odebranych diivek
2 2 RR PR bliZ u sebe
HAd 1 1 RR PRzP
1 RR LUd: usmév PR
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Priloha ¢. 82 - 2. hra LUd - HAd

2. hra

Cas: 30 s

Hrag

LUd

Bral

Zbylo

Rychlost

Mluva

Vedlejsi projevy

Poznamky

2

8

R

HAdJ: diva se po
tahu na soupefte +
drzi si na prvé ruce
vztyCeny palec

PRzP

HAdJ: pozoruje,
kolik soupeft bere
LUd: po tahu se
diva na u¢

PR bliZ u sebe

HAd

HAJd: krouti se na
zidli

PRzP

Lud

PR P

HAd

PP

HAd: rozmysli se,
co udélat; t'uka si
prstem o rty;
navazuje o¢ni
kontakt se
soupefem; pied
uskutecnénim tahu
se diva jesté na
pocitadlo na pocet
bodu

LUd: opétuje ocni
kontakt s HAd +
usmev

PRzL

HAGJ: dlouze se rozmysli, zada rozhodnuti
od soupete, nakonec bere pouze jedno a déli
se se soupefem

PR
LUd: rychle bere posledni diivko




Priloha ¢. 83 - 3. hra LUd - HAd

3. hra Cas: 37 s

2 RR LUd: po tahu se PR bliz u sebe
diva na soupete
HAd 1 R HAd: rovna se na PR bliz u sebe
zidli + sleduje hraci
plochu
LUd 1 RR PRzP
HAd 2 RR HAd: rovna se na PR bliZ u sebe
zidli
RR LUd: hraje si se PRzP
svymi dfivky
PP U¢: Tak kolik vezmes, aby si HAd: diva se na PR

vyhréla?

svoje dfivka, na
soupetrova + ruku
pod bradu

LUd: pocita si svoje
drivka

LIV




Priloha ¢. 84 - 4. hra LUd - HAd

4. hra Cas: 25's
2 8 P PR bliZ u sebe
Rozuteklo se jedno diivko k HAd, ta ho po
svém tahu, kdy odebrala 2, vraci vice ke
zbytku diivek
LUd 2 6 RR PR bliZ u sebe
HAd 2 4 R PRzP
1 3 RR PRzP
HAd 1 2 R PR zP
LUd 1 1 RR PR bliZ u sebe
1 0 RR PR

LV




Priloha ¢ 85 - Clovéce, nezlob se!

Procenta odpovédi

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Clovéée, nezlob se!

52%

27%

11%

9%

2%

Velmi ¢asto Casto Ztidka kdy Nikdy

Tuto hruv
MS neméame

Priloha ¢. 86 - Kvarteto

Procenta odpovédi

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Kvarteto

34%

30%

13%
. l

Velmi &asto Casto Zridka kdy Nikdy

Tuto hruv
MS nemame
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Priloha ¢. 87 - Domino

Priloha ¢. 88 - Sudoku

Domino
50%
5 40% 39%
>§ ’ 32%
S 30%
3
S 20% 17%
[=
8 0,
o
0% I
Velmi Casto Casto Ztidka kdy Nikdy Tuto hruv
MS neméame
Sudoku
60% 53% —
— 50% —
-]
Y 40% —
°
g 30% 18% o
o (o} o,
8 20% 16% |
5 oaow | -
§ ° - -
a 0%
Velmi Casto ZFfidkakdy Nikdy Tuto hruv
¢asto MS
nemame
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Piiloha ¢ 89 - Cerny Petr

Cerny Petr

35% 30% 31%
. 30% —
,§ 25% —
g- 20% 17% L
'§ 15% 1% 1% —
£ 10% —

a 0%

Velmi Casto Zfidkakdy Nikdy Tuto hruv

¢asto MS

nemame

Priloha ¢. 90 - Déti z Carcassonne

Deti z Carcassonne
100% 84%
5 80% —
£
o 60% —
Q.
<]
S 40% —
8
s 20% = 9% —
S 1% 2% 4%
E 0% —— |
Velmi Casto Zfidkakdy Nikdy Tuto hruv
¢asto MS
nemame
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Priloha ¢. 91- Piskvorky

Piskvorky
60% 53%
— 50% —
©
'S 40% —
o
S 30% —
o 17%
S 20% 12% 12% —
o 6%
Rdrw §
S gy | NN
Velmi Casto Zfidkakdy Nikdy Tuto hruv
¢asto M3
nemame
Priloha ¢. 92 - Zamecké schody
Zamecké schody
100%
80%
5 80%
2
o 60% |
o
=]
S 40% -
£
a 0y . — . —
Velmi Casto Zfidkakdy Nikdy Tuto hruv
¢asto MS
nemame
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Priloha ¢. 93 - Dino Krtek: Pojd’ si hrat

Dino Krtek: Pojd'si hrat

50% 45%
5 40% |
Q
3
o 30% 5 —
3 19% 22%
8 20% —
S 11%
(5]
L m =
0%

M

Velmi Casto Casto Ztidka kdy Nikdy Tuto hruv

S nemdme

Priloha ¢. 94- Goblici jedlici

Gobilici jedlici

100,0% 55.2%
5 80,0% —
2
3 600% —
©
S 40,0% —
£

20,0% : —
g ° T 22% 2,2% 1,1% 027
&  0,0%

Velmi Casto Casto Ztidka kdy Nikdy Tuto hruv

MS
nemame

LX




