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VyuZitie matematickych hier v MS

uvoD

Matematickou hrou rozumieme ludsku €innost, ktora je realizovana v inter-
akcii spoluhracov, pri dodrziavani dobrovolne prijatych ale bezpodmienecne zavaz-
nych pravidiel. Pravidla hry maju svoj ciel v sebe samych a hra je sprevadzana
pocitom napatia a radosti a vedomim iného bytia, nez je vSedny Zivot. Kapital, ktory
nam ponuka matematicka hra je mozné vyuzit' nielen v podmienkach skoly, ale aj v
C¢ase mimovyucovania, ako prostriedok, prostrednictvom ktorého je mozné realizo-
vat rozvoj predmatematickych predstav deti. Studijny material poukazuje na moz-

nosti vyuzitia potencialu matematickych hier v podmienkach materskej skoly.

Prva kapitola je venovana vymedzeniu a analyze uz existujucich definicii hry, ktoré
sa stali indpiraciou pre vlastné vymedzenie daného pojmu. Nasledne ponukame
spracovanie zakladnych ciefov hry, funkcii hry a znakov, ktorymi je hra charakteris-
ticka. V nadvaznosti na spracovanie prvej kapitoly predkladame v tej druhej pohlad
na matematicku hru a jej zakladné charakteristiky s akcentom na vyuzitie v pod-

mienkach materskej Skoly.

V naslednosti na teoretické spracovanie danej problematike je uvedena tretia kapi-
tola, ktora ponuka konkrétne ukazky matematickych hier, ktoré mozno vyuzit v ma-
terskej Skole. Ukazky hier su koncipované do jednotnej Struktury, ktora Citatelovi

poskytuje lepSiu orientaciu.



VyuZitie matematickych hier v MS

1 HRA

Hra je jedna zo zakladnych foriem [udskej aktivity,
ktora sa uplathuje po cely Zivot. Je to Specificka forma
spravania sa a ¢innosti fudi v réznom veku, ktora pod-
necuje a podporuje vyvoj socializacie, individualizacie a
personalizacie. V detstve predstavuje hlavnu cinnost,
ktora je prirodzenou potrebou dietata. Vyznamné miesto
ma popri uceni a praci ako uvadza Mares, Walterova,
Pracha (2008), aj v mladosti a dospelosti. Hra ako zlozita
¢innost’ so Sirokou problematikou od najstarSich Cias
putala teoreticky i prakticky zaujem viacerych vednych
disciplin, ¢oho dékazom su rézne definicie, ktoré sa ne-
ustale pokusaju o SpecifickejSiu definiciu hry.

Pri zadefinovani pojmu hra, sa v odbornej literature
stretavame so Sirokospektralnym uchopenim daného
pojmu. Nie je teda mozné poskytnut jednoznacne platnu
definiciu, ktora by zachytavala jej komplexnost’ v celej
Sirke. Slovo hra sa pouziva v rdznych vyznamoch a od-
zrkadluje "momentalne" zviditelfiovany podstatny prvok
samotnej hry. Slovo hra, ako uvadza Elkonin (1983) sa
pouziva vo vyzname zabavy (rozptylenia), v prenesenom
vyzname (hra s ohfiom), vo vyzname ¢ohosi neobycaj-
ného (hra prirody), nahodného (hra osudu), v prenese-
nom vyzname ako pretvarka (hrat komédiu) alebo ako
drazdiaci €in (hrat na nervy), vo vyzname prijimat urcité
postavenie (hrat veducu ulohu), vo vyzname riskovat
(hrat sa so Zivotom) a iné. Napriek tomu, Ze v réznych
vykladovych slovnikoch sa rozliSuje priamy (zakladny) a
preneseny vyznam tychto slov, ich rozdiely nie su uve-
dené dostatoCne jasne. Napriek tomu sa pokusime o bliz-

Siu charakteristiku tohto pojmu.
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Hladaj odpovede
Co je hra?

Ktoré zakladné znaky

hry poznas?

Aké SpecifikA ma hra

v materskej sSkole?

Vyhladaj rozne klasifi-
kacie hry a vyber tu naj-
vhodnejsiu pre pod-
mienky materskej sSkoly.

Svoj vyber zdévodni.



VyuZitie matematickych hier v MS

VSeobecne sa hry chapu ako €innosti velmi délezité pre pritomny okamzik a dalSi
vyvin dietata (ale i dospelych, ako kompenzacia jednostrannej prace a vylucného
plnenia povinnosti); hra je €innost silne motivovana, uspokojuje potrebu &innosti
(radost zo samotnej ¢innosti bez ohfadu na uZito¢nost’ jej produktu), zvedavost a
potrebu socialneho styku. Ako uvadza Severova (1982) a Oerter, Montada (1995)
hra rozvija najroznejSie aspekty osobnosti, a tym pripravuje dieta pre uebné, pra-
covné a iné cinnosti, pre cely dalsi zivot.

Galena (in Rovny, 1979, s. 25) charakterizuje hru ako &€innost, ktora zamestnava
prijemnym spdsobom telo i ducha. Pre telo je odpoc€inkovym cvicenim a ducha
mierne unavi. Obdobne hru definoval Komensky (in MiSurcova, Fiser, Fixl, 1989),
ktory zaclenil hru do svojej pedagogickej sustavy a vysvetlil jej mnohostranné moz-
nosti. V diele Najnovsia metdda jazykov (1649) hru definoval ako telesné alebo du-
Sevné cviCenie, zavedené medzi viacerymi, €o superia o akusi odmenu poskytujucu
zisk alebo Cestné uznanie. V obdobnom duchu charakterizuje hru aj Pavlik (1984,
s. 310). O zachytenie zakladnych vyznamov slova hra sa pokusil aj Brousseau
(1997), vyznamny francuzsky didaktik, ktory hru definoval ako dobrovolnu fyzicku
alebo mentalnu aktivitu, vSeobecne zaloZenu na konvencii alebo fikcii; ktora v mysli
toho, kto ju vykonava, nema Ziaden iny ucel ako samu seba, Ziaden iny ciel ako
radost, ktoru poskytuje. V zhode s Suttonom-Smithom (in Klusak, Kucera, 2010, s.
29 - 31) mozno teda hru vnimat ako potencialne spravanie, ktoré aktualizuje, vyvo-
lava inak neuskutocCnitelné vazby; hra potom predstavuje exemplum kulturnej vari-
ability, alternativy k beznému spravaniu ako iné umenia, pricom od spdsobilosti hry
k spdsobilosti kazdodenného Zivota mdZe existovat obCas transfer. Kempova a
Waltersova (2004) upozorrfiuju na skutoCnost, ze dieta musi pri hre pouzivat svoje
schopnosti, vedomosti a zru€nosti, spominat, o videlo, poc€ulo a zazilo, rieSit’ vela
uloh. Pri hre ma dieta pInu mozZnost prejavovat’ a rozvijat svoju aktivitu nielen v
pohyboch, ale i v myslienkovej €innosti a su€¢asne nadobudat’ urc€ité kompetencie.
Ako uvadza Krej¢ova, Volfova (1994) hra sa vyznamne podiefa na utvarani jeho

osobnosti, stimuluje jeho tvorivost' a prispieva k hibSiemu sebapoznaniu.

Ak by sme sa v zavere tejto Casti pokusili o vytvorenie komplexnej definicie, ktora
by v sebe integrovala vSetky vySSie uvedené charakteristiky, ktoré su pre hru ty-
pickeé, dopracovali by sme sa k siahodlhému zoznamu, ktory by odzrkadloval rézne

charakteristiky hry. Co je z prezentovaného jednoznaéne zrejmé a 6o posluzi aj ako
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VyuZitie matematickych hier v MS

vychodisko pre dalSie spracovanie textu je uvazovanie o hre ako ludskej ¢innosti
(realizuje sa v kazdom vekovom obdobi), ktora sa uskutocriuje podlfa dobrovolnhe
prijatych ale bezpodmienecne zavédznych pravidiel. Pravidla hry maju svoj ciel v
sebe samych a hra je sprevadzana pocitom napétia a radosti a vedomim iného by-

tia, nez je vsedny Zivot.
1.1 Hraa jej zakladné charakteristiky

Pri urCeni charakteristickych znakov hry je potrebné mat na pamati pre-
dovsetkym samotny ciel hry. Ako uvadza Fine (1990, in Svetlikova, 2000, s. 33)

ciele hry mozno charakterizovat v Styroch oblastiach:

» radost’ z hry - je v poradi prva, pretoze neslobodno znicit' primarnu vnutornu
potrebu hrat sa za u€elom ucenia sa réznym sekundarnym zru¢nostiam;

» socialna adjustacia a socialny vyvin - tu dava moznost rast, dospievat a
ucit’ sa efektivnym spésobom interakcie ovela prijemnejSie ako v realnom

Zivote, pomaha odstranovat' pocity osamotenosti, nudy a zlosti;

» fyzicka pohoda - hra prispieva ku zdravSiemu fyzickému a motorickému vy-

vinu, méze podporovat senzomotoriku i hrubu motoriku;

» re€ a kognitivne zruénosti - mnohé hrové situacie su vyzvou na rieSenie
problému, na zapojenie pamati, vizualnych a diskriminaénych zruénosti, ko-

munikacnych schopnosti a schopnosti sustredit’ sa.

V zhode so Svetlikovou (2000) mozno konstatovat, Ze aj ked sa na prvy pohlad
zda, ze Clovek sa len jednoducho hra, v hre sa uplatiuje Siroké spektrum zruénosti,

ktoré sa hrou stimuluju.

Na zaklade vy$Sie uvedenych Styroch cielov, ktoré su su€astou kazdej hry mozno
hovorit’' aj o Styroch zakladnych funkciach hry, ktoré vo svojej publikacii uvadza
Svetlikova (2000, s 33) nasledovne:

» zabavno-rekreacna funkcia,
» diagnosticka funkcia;
» vychovna funkcia;

» terapeuticka funkcia.
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Jednotlivé uvedené funkcie mozno doplinit' v zhode s vysSie uvedenymi ciefmi eSte
o jednu funkciu, ktora vyznamnym sp6sobom dotvara a Specifikuje samotny charak-

ter hry a to:
» socializac¢na funkcia.

Funkcie hry nemozno v hre identifikovat' izolovane. O jednotlivych funkciach tfeba

uvazovat ako o komplexe, ktory je spravidla su€astou kazdej realizovanej hry.

Pri zohladneni ciefov a funkcii hry mozno v sulade s relevantnymi dostupnymi pra-
menmi (Durié, Hotar, Pajtinka, 2000; Zelinova, Fulopova, 2003; Podhajecka, 2006;
Cingera, 2007; Hanus$, Chytilova, 2009; Valisova, Kasikova, 2011; Zormanova,
2012; Zelinova, 2012 a ini) extrahovat’ podstatné znaky hry, ktoré dotvaraju kom-

plexnejSi a kompaktnejsSi rozmer samotnej hry. Ide o tieto znaky hry:

» spontannost’ - spojena so slobodnou volbou, dobrovolnostou, fubovélou;

» samoucelnost - hra ma vyznam a zmysel sama v sebe, na rozdiel od u€enia
a prace si nevytyCuje nijaky iny ciel ani vysledok;

» zabavnost’ a pritazlivost - hra sa spaja s prijemnym citovym prezivanim a
radostou;

» spoloéensky charakter hry - hra vyzaduje spoluhracov, uskutoCruje sa v
nej socialna interakcia, spojena s dodrziavanim pravidiel, spolupracou, vza-

jomnym reSpektovanim sa, prispdsobovanim, rieSenim pripadnych konflik-

tov.
Kotatkova (2005, s. 17) rozSiruje subor jednotlivych znakov hry este o:

» tvorivost' - predpoveda nové, originalne upravovanie a konstruovanie sku-

toénosti z okolitého sveta a ich nové kombinacie;

» fantazia - pomaha detom prekonat obmedzenia ich detskych moznosti, do-
voluje zapojenie a obohatenie ich predstav a skusenosti, integruje jednotlivé

poznatky, tvori "mosty" medzi jednotlivymi a eSte nedokonalymi poznatkami;

» opakovanie - je velmi dominantnym znakom hry. Diet’a sa ku hre, ktoru si uz

vyskusalo, rado vracia;

» prijatie role - je velkym prelomom v hre dietata. Hra dostava dalSiu dimen-

zZiu, ktora sa odvija od seba smerom k druhym.
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VyuZitie matematickych hier v MS

Hru mozno vnimat ako urcité vyjadrenie osobnosti, v ktorej sa uplatnuje cely kom-
plex individualnych vlastnosti, schopnosti, zaujmov, postojov, spdsobilosti, tempe-
ramentu a charakter osobnosti. Identifikacia zakladnych znakov hry ma sluzit ako
subor pozorovacich komponentov, prostrednictvom ktorych mozno identifikovat, Ci

sa dieta skutodne hra.

Ako uz bolo naznacené, hra je forma fudskej Cinnosti, ktora sa liSi od prace Ci
ucCenia. Hra je suCastou celého Zivota a na zaklade vySSie uvedenych cielov a zna-
kov mozno hovorit v zhode z Prichom, Walterovou a MareSom (2008) o rade
aspektov, ktoré v sebe integruju urcitu SpecifickejSiu charakteristiku na zaklade sa-
motného potencialu hry. MozZno teda uvazovat o rade aspektov hry a to aspekt po-
znavaci, precvic¢ovaci, emocionalny, pohybovy, motivacny, tvorivy, fantazijny, soci-

alny, rekreacCny, diagnosticky, terapeuticky.

Jednotlivé aspekty reprezentuju €innosti, ktoré sa v hre realizuju, jednotlivca, dvo-
jice, malej skupiny i velkej skupiny. Ako je z prezentovaného zrejmé v kontexte sa-
motnej ¢innosti hry vyznamnu ulohu zohrava samotny priebeh. Priebeh hry v ramci
ktorej mdze dochadzat k spolupraci alebo k sutazeniu, ¢im dochadza k zmene cha-
rakteru hry. Vacsina hier ma podobu socialnej interakcie s explicitne stanovenymi
pravidlami, ¢o predikuje urcitu kategorizaciu hier, ktorej sa budeme venovat' v na-

sledujucej Casti.
1.2 Klasifikacia hier

Klasifikacia hier predstavuje oblast, v ramci ktorej sa realizuje triedenie hier
na zaklade urcitych vopred stanovenych hladisk. V su€asnosti na zaklade dostup-
nych literarnych zdrojov (MiSurcova, Fischer, Fixl, 1980; Elkonin, 1983; Zapletal,
1996; Piaget, Inhelderova, 1997; Svetlikova, 2000; Svetlikova, 2005; Fontana,
2003; Zelinova, 2012 a ini) nemozno hovorit o jednotnej klasifikacii, ktora by v seba
zahfnala v8etky moznosti kategorizacie hry. Jednotlivi autori sa spravidla zame-
riavaju na klasifikaciu detskej hry, ktora je ohrani¢ena vekovym obdobim od naro-
denia po obdobie predskolského veku. V tomto obdobi je klasifikacia hry viazana na
prislugny vek dietata. DalSou zaujimavou oblastou je klasifikacia hry z pohladu so-
cialnej oblasti. TaktieZ nemozno opomenut pedagogické hladisko, ktoré vyznam-
nym spésobom mozno vyuZit pri vybere hry v ramci edukaéného procesu na vyu-

covani, ale aj v podmienkach materskej Skoly alebo Skolského klubu deti.
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VyuZitie matematickych hier v MS

V nasledujucej Casti uvadzame niektoré vybrané klasifikacie, ktoré su podfa nasho
nazoru délezité pre vyber a zaradenie hry do edukacného procesu v sulade so sa-

motny zamerom publikacie.

Klasifikacia hier podla Piageta a Inhelderovej (1997) ma vyznamné postavenie v
ramci jednotlivych existujucich klasifikacii, pretoze pomerne rozsiahlym spésobom
rozpracuva a vysvetluje danu oblast’ pre potreby nielen psychologie ale aj pedago-
giky. Zameriava sa na identifikovanie hry z pohladu styroch vyvinovych stadii,
ktoré su hierarchicky zoradené na zaklade intelektualnych predispozicii dietata.
Taktiez je benefitom danej klasifikacie viazanost na vek, ktory nekon¢i v obdobi
predskolského veku ako iné klasifikacie, ale rozpracuva to az do obdobia mladSieho

Skolského veku a dalej. Dana klasifikacia ponuka nasledujuce &lenenie hier:
» hra ako cvicenie,
» symbolicka hra;
» hras pravidlami;
» konStruktivna hra.

Ako uz bolo naznacené jednotlivé uvedené kategdrie hry su viazané na vyvinové

Stadia, ktoré Piaget rozpracoval v nadvaznosti na vekové obdobia:
» Senzomotorické stadium (priblizne od narodenia do 2 rokov) - Hra ako
cvicenie;
» Predoperacné stadium (od 2 rokov do 7 rokov) - Symbolicka hra;
e Predpojmové Stadium (od 2rokov do 4 rokov)
e Intuitivne Stadium (od 4rokov do 7 rokov)

> Stadium konkrétnych operécii (od 7 rokov do 11 rokov) - Hra s pravi-

dlami;

> Stadium formélnych operécii (od 12 rokov a viac) - Konstruktivne hry.

DalSou pre nas akceptovatelnou klasifikaciou je klasifikacia, ktori vo svojej publika-
cii Hra a hraCka v Zivote dietata ponuka MiSurcova, FiSer a Fixl (1980, s. 31 - 32).
Svoju pozornost venuju klasifikacii, ktora zohladinuje pedagogické hladisko a

tym sa stava priechodnou pre nase vyuzitie hier v edukacnom procese. Vyznamna
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kategoria, ktora je su€astou daného delenie ja kategoria hier s pravidlami, ktoré je
potrebné pri realizacii hier dodrziavat. Tato kategoria je v zhode aj s naSim samot-
nym ponimanim hry, ktora sa uskutoCnuje podla dobrovolne prijatych ale bezpod-
mieneCne zavaznych pravidiel, ktoré maju svoj ciel v sebe samych. Na zaklade
strucného vymedzenia danej klasifikacie ponukame komplexnu klasifikaciu hier

uvedenych autorov:
» hry tvorivé
e hry predmetové,
e hry nametove,
e hry dramatizacné,
e hry konsStruktivne;
» hry s pravidlami
e hry pohybové;
e hry didaktické.

Hry tvorivé, volné alebo spontanne, su také, pri ktorych si dieta voli samo namet i
priebeh hry. Ich hlavhym obsahom je vztah k materialnemu svetu. Hry s pravidlami
nadvazuju z hfadiska ontogenézy na hry tvorivé. Ich hlavnym obsahom je spravanie

vo vztahu k ostatnym hracom.

Vela hier ma pravidla, bez ich dodrziavania nie je hra mozna, pripadne vedie ku
konfliktom a prestava uspokojovat ucastnikov. Tieto pravidla su zvlastne - nie su
dané len zvonku, pretoze dieta sa samo zucastnuje pri ich tvoreni, pripadne pri ich
prevzati. Su to pravidla vonkajSie a vSeobecné, zaroven vSak aj vnutorné a vlastné.
Ked ich jedinec nedodrzuje, dostava sa do konfliktu so socialnou skupinou i sam so
sebou. Hry s pravidlami su ddlezitou prilezitostou k interiorizacii a exteriorizcii soci-
alnych noriem, k formovaniu charakteru, k mravnej vychove (Piaget, 1932; Vygot-
skij, 1975). Jako uvadza Cap a Mare$ (2007) hry privedu dieta k dodrziavaniu pra-
vidiel, k ovladaniu afektu, prekonavaniu unavy a tazkosti, sustredenie pozornosti,
maju teda znacné formativne ucinky, a to zvlast preto, ze su to ¢innosti silne moti-

vované.
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VyuZitie matematickych hier v MS

Predmetové hry su zamerané na manipulaciu s predmetmi, ktoré dieta obklopuju.
Dieta si rozvija svoje zmysly a poznava vlastnosti predmetov. V pripade nameto-
vych hier dieta na seba berie znamu socialnu rolu dospelého, napodobriuje Cinnost
dospelého, hra sa na niekoho, napodobnuje vztahy medzi ludmi. V pripade drama-
tizaCnych hier dieta vo svojej predstave vytvara deje, postavy, hovori s vymyslenou
osobou. Pri konstruktivnych hrach dieta zamerne manipuluje s prirodzenym alebo
umelym materialom, predmetmi a poméckami, ktoré pripominaju skuto¢nost' svojim

vzhladom &i funkciou.

Pohybové hry su zamerané na vykonavanie fyzickej Cinnosti, ktora je realizovana
na zaklade behania, skakania, hadzania a pod. Ide o €innost v ramci ktorej deti
realizuju pohyb v zhode s kritériami samotnej hry. Didaktické hry v sebe integruju
pedagogicky zamer, ktory smeruje k nadobudnutiu urcitej vopred zadefinovanej
kompetencii. V ramci tohto typu hier je pozornost' zamerana na rozvoj kognitivnych

schopnosti s aplikaciou vyuzitia v beznom Zivote.

Klasifikacia hier zo socialneho pohladu je sice viazana aj na vek, ale predovset-
kym zohladriuje socialnu funkciu hry, ktoru sme popisali v ¢asti Hra a jej zakladné
charakteristiky. Takuto klasifikaciu nam ponuka Fontana (2003, s. 51 - 52), ktory

na zaklade socialnej stranky hry hovori o:
» samostatnej hre;
» paralelnej hre;
» socialnej hre.

Samostatna hra je viazana na vekové obdobie dietata od narodenia po druhy rok
Zivote. lde o hru velmi malého dietata, v ktorej je samostatnost' reprezentovana v
tom zmysle, Ze pre dieta nie je podstatna pritomnost druhych deti. Na samostatnu
hru v obdobi druhého az tretieho roku Zivota dietata nadvazuje hra paralelna, ktora
hovori o hre viacerych deti, ktoré sa hraju vedla seba a mozno sa vzajomne napo-
dobnuju, ale v podstate sa stale hraju ako jednotlivci. K socialnej hre dochadza v
obdobi Stvorro¢nych a patrocnych deti, kde velka Cast Cinnosti prebieha v zavislosti
na interakcii s rovesnikmi. Hra je realizovana na zaklade vzajomnej spoluprace a
komunikacie, ktora zabezpec€uje samotnu interakciu. Interakciu, ktora je pre dany

typ hry velmi prizna¢na a podmieriujuca.

12
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Ak by sme siahli aj po inych dostupnych klasifikaciach, zistili by sme, Ze niektoré
kategorie hier sa opakuju a iné sa objavuju ako isté Specifikum zohladriujuce urcity

pohfad na vec.
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2 MATEMATICKA HRA V KONTEXTE EDUKACNEJ

REALITY

Komunita matematikov, rovnako ako kazda ina ko-
munita fudi, potrebuje svoj vlastny jazyk na vymienanie
napadov a informacii. Jazyk predstavuje nastroj, pomo-
cou ktorého je mozné si vymienat nazory a myslienky.
Tento jazyk sa rozvijal v priebehu celych storoci, az sa
postupne stal nezrozumitelny a nepochopitelny pre
vacsinu ludi. Prvé zlyhanie u€enia sa matematickému ja-
zyku ako uvadza Jagiello (2011) zvacSa nastava uz u
malych deti, ktoré sa musia ucit encyklopedickym
spbsobom. Preto je dbleZité v edukacnom procese vyu-
zivat potencial matematickej hry, ktory nam sama

ponuka.

2.1 Matematicka hra a jej zakladné charakteris-

tiky

Vychadzajuc z definicie hry, ktoru uvadzame v pr-
vej kapitole, mozno v zhode s touto definiciou vymedzit
aj pojem matematicka hra. Matematickou hrou rozumi-
eme fudsku Cinnost, ktora je realizovana v interakcii spo-
luhraCov, pri dodrziavani dobrovolne prijatych ale bez-
podmieneCne zavaznych pravidiel. Pravidla hry maju
svoj ciel v sebe samych a hra je sprevadzana pocitom
napatia a radosti a vedomim iného bytia, nez je vSedny

zivot. Matematicka hra je dalej hra:
- ktora sa realizuje za ucasti minimalne dvoch hra-
cov;
- pri ktorej realizacia tahov je vykonavana stried-
avo alebo sucasne;

- pri ktorej tah hraca je ovplyvneny predchadzaju-

cimi tahmi spoluhracov;

l’

Hladaj odpovede

Co je matematicka hra?

Ktoré zakladné znaky
matematickej hry po-

Znas?

Aké SpecifikA ma mate-
maticka hra v materskej

skole?

Vytvor tri ulohy roéznej
narocnosti na porovna-
vanie, priradovanie,
triedenie a usporiada-

nie.

Z predchadzajuceho
suboru uloh si vyber
jednu a vytvor matema-
ticka hru, ktora bude za-
merana na rovnaky ma-

tematicky obsah.
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- pri ktorej sa dodrziavaju vopred stanovené pravidlg;
- pri ktorej sa kazdy hra¢ snazi dosiahnut’ ciel samotnej hry.

Uvedena definicia je v tejto podobe neuplna a je potrebné ju rozsirit o akceptovanie
uz vyssie spomenutého jazyka, ktory je pre oblast matematiky viac ako Specificky.
Pri zohladneni matematického jazyka mozno potom v zhode s Burjanom a Burja-

novou (1991, s. 9) rozsirit definiciu o nasledujuce tri kritéria a to:
- pravidla hry musia obsahovat’ isté matematické pojmy;
- na vykonavanie predpisanych tahov, su potrebné isté matematické znalosti;

- kombinaéné a najma kauzalne uvahy umoznuju taku analyzu hry, z ktorej
vyplyva pre niektorého z hraCov optimalna stratégia alebo aspon Ciastoény

navod na vyhru.

Uvedena definicia matematickej hry, ktora je doplnena o tri vyznamné kritéria auto-
rov Burjan a Burjanova (1991) predstavuje kompaktny celok, ktory zastreSuje vSetky

zakladné atributy matematickej hry.

Vyuzitie matematickej hry méze mat ré6znorodu podobu a to v pripade, ak hru vyu-
Ziva laik, matematik alebo pedagodg. Laik, bezny Clovek, vnima hru ako prostriedok
oddychu a zabavy. Jeho zaujmom nie je hru hibSie a podrobnejSie analyzovat, staci
mu vediet pravidla na zaklade ktorych sa hra realizuje. Pripadne tu mdZze z pohladu
hraca existovat’ jednoducha stratégia pre ¢o najlepsi vysledok. Matematik uvazuje
o matematickej hre v rovine vedeckej/odbornej a jej rieSenie vnima ako matema-
ticky problém. Problém, ktory analyzuje na zaklade pravidiel a na zaklade vzajomnej
interakcie jednotlivych hracov. Interakcie, ktora méze zabezpecit za urcitych pod-
mienok vyhru alebo prehru v hre. Pedagog disponuje s hrou ako s materialno-di-
daktickym prostriedkom, ktorého potencial vyuziva pre edukacny proces. Pri vyuzi-
vani matematickej hry v podmienkach matematického vzdelavania by mal mat’ pe-
dagdg na zreteli predovdetkym metodicky a didakticky rozmer vyuZitia hry v pod-
mienkach Skoly. Kredit tejto publikacie je prave vo vyuzivani matematickych hier v
podmienkach Skoly pedagdégom s akcentom na predprimarne matematické vzdela-
vanie. V zhode s Jirotkovou (2004) mozno konS$tatovat, Ze vyuZitie potencialu ma-
tematickych hier pedagégom, je zamerané na kultivovanie matematickych predstav

a komunika¢nych spdsobilosti Ziakov.
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2.2 Klasifikacia matematickych hier

Klasifikacia hier, ako sme uvideli vysSie, predstavuje oblast, v ramci ktorej sa
realizuje triedenie hier na zaklade urcitych vopred stanovenych oblasti. Pri klasifi-
kacii matematickych hier je vyznamnym hfadiskom prave zameranie sa na mate-
matiku. Oblast, ktora zohladriuje matematické postupy a procesy pri rieSeni nasto-
leného problému s vyuzitim matematickych poznatkov o danom jave. Pri zohladneni
tychto skutoCnosti mozno siahnut’ po jednej z typoldgii, ktort nasledne rozsirime o

svoje kategorie.

Burjan a Burjanova (1991, s. 9) uvadzaju tieto Styri kategdrie matematickych hier:
- matematické hlavolamy;

- solitéry;

- matematickeé sutaze,

- matematické hry.

Tato uvedena klasifikacia matematickych hier zohladriuje predovsetkym proces na-
rocnosti rieSenia ulohy pri samotnom priebehu hry. MoZno ju povazovat za urcity
komplexny ramec klasifikacie matematickych hier, ktory pokryva vSetky hry, ktoré v

seba integruju prvky matematiky.

Matematicky hlavolam mava kratke, Casto krat len jednokrokové rieSenie zalozené
na triku. Pri hlavolamoch ide o jednoduché Cinnostné ulohy, ktoré rieSitel vyrieSi

alebo nevyriesi.

Solitér je hra, ktora si vyZzaduje dlhSi proces rieSenia a nie je zaloZzena na jednora-
zovom triku. Ide o ¢innostnu ulohu, ktora Ziada pretransformovat predpisanym
spésobom (t.j. povolenymi tahmi) istu pociato€nu poziciu v zadanu ciefovu poziciu.
Pri solitéroch moze riesitel Cinnostnu ulohy vyriesit uplne, takmer uplne alebo ¢i-

astocne.

Matematicka sutaz predstavuje oblast' rieSenia ulohy viacerymi fudmi sucasne, €o
znamena, Zze dochadza k paralelnému rieSeniu uloh. To znamena, Ze riesitelia pra-
cuju na ulohach v presne stanovenom Case pripadne v presne vymedzenom ter-
mine nezavisle na sebe. Po vyrieSeni danych uloh sa realizuje ich vyhodnotenie a

nasledné urCenie poradia jednotlivych sutaziacich.
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Matematické hry predstavuju Specialnu skupinu hier, ktorej sa zu€astnuju minimalne
dvaja hragi. Cinnost hracov je realizovana vo vzajomnej interakcii, t.j. tahy jednotli-
vych hraCov su vykonavane striedavo. Pri striedani sa v jednotlivych tahoch je Cin-
nost kazdého z hraCov bezprostredne ovplyvnena Cinnostou ostatnych. Pri mate-
matickych hrach musia hraci dodrziavat' vopred stanovené pravidla a v sulade s

pravidlami sa usiluju dosiahnut ciel, ktory mu hra predpisuje.

V pripade vSetkych troch uvedenych kategérii (matematicky hlavolam, solitér, ma-
tematicka sutaz) je potrebné mat na zreteli, Ze ich su€astou musia byt matematické
pojmy, na realizaciu tahov su potrebné isté matematické znalosti a taktiez, by mala
existuje urcita stratégia na vitazstvo (matematicke hry) resp. stratégia na vyrieSenie

Glohy.

Predmetnym zaujmom nasho analyzovania su predovSetkym matematické hry, kto-
rym budeme venovat pozornost aj v nasledujucej €asti. V struénosti sme charakte-
rizovali matematicku hru z pohfadu jej realizacie, teraz svoju pozornost upriamime

eSte na dalSie doplnenie kategorii, ktoré mézu matematicku hru blizSie Specifikovat.

Jirotkova (2004, s. 252) uvedenu klasifikaciu modifikovala, kde v pripade matema-

tickej hry uvaZuje a pouziva oznacenie:

- antagonisticka hra - hry dvoch hracov s konstantnym suctom s uplnou informa-

ciou;

tuto kategoriu dalej Cleni eSte na:

- deterministické hry - hry, ktorych vysledok nezalezi od nahody a tahy zavisia len
od hracov, ktori maju uplnu kontrolu nad pohybom figurok;

- nedeterministické hry - tahy alebo ich vyhodnotenie Ciasto¢ne, niekedy aj uplne
zavisia od nahody.

My v zhode s Burjanom, Burjanovou a Jirotkovou uvazujeme eSte aj o dalSej kate-
gorizacii matematickych hier. Ide o tieto kategoérie:

- doskové hry - hry, ktoré sa hraju na hracom plane alebo hracej doske;

- hry s uplnou informaciou - hry, v ktorych ma hrac pri rozhodovani sa o svojom
nasledujucom tahu kompletné informacie o pozicii a stave na hracej doske (zZiaden

prvok hry nie je utajeny);
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- hry s nedplnou informaciou - hra, v ktorej m6ze byt niektory z prvkov hry utajeny,

t.j. hraci nedisponuju rovnakymi informaciami pri hre;

- abstraktné hry - hry, ktoré su charakteristické uplnou informaciou, hry so Ziadnym,
alebo minimalnym vplyvom nahody a obvykle jednoduchym hernym dizajnom bez

témy a pribehu;

- strategické hry - hry, v ktorych o vysledku rozhoduju taktické, strategické a pla-

novacie schopnosti hraCov, ale aj ich pozornost’ a vnimavost;

- hry kombinatorické - su hry dvoch hracov s uplnou informaciou a bez nahody,
v ktorej su aplikované zakladné kombinatorické principy. Hra je urena moznymi
poziciami, v ktorych sa hra¢ méze nachadzat. Hraci sa v tahoch obvykle striedaju
dovtedy, kym nie je dosiahnuty koncovy stav - potom je jeden z hracov prehlaseny

za vitaza a druhy za porazeného (Bulant, 2008);

- hry konec¢né - su hry, kde pri realizacii tahu existuje iba jediny mozny tah;

- hry nekonecné - su hry, kde pri realizacii tahu existuje moznost niekofkych tahov;
- hry tahové - su hry zalozena na sekvencii tahov, pri ktorych sa hraci striedaju;

- hry s pravidlami - hry sa realizuju podla vopred uréenych pravidiel, ktoré sa musia

dodrziavat' v priebehu celej hry.

Niektoré matematické hry mézu podla uvedenej klasifikacie patrit k niekolkym ty-

pom sucasne.

2.3 Matematicka hra a rozvoj predmatematickych predstav

Matematicka hra v predskolskom veku musi v sebe skryvat prvky matematiky a
hlavne atraktivitu. Prave vdaka nej sa dieta nezamysla nad tym, &i hra u neho roz-
vija oblast zameranu na matematiku, slovnu zasobu alebo fantaziu. Dieta vidi len
hru, ktora ho zaujme alebo naopak nezaujme. Matematika by sa mala stat pre deti
hrou, na ktoru sa teSia a zaZiju pri nej vela zabavného, prijemného, ale tiez hrou,
ktora ma obclas prinasat prekazky, ktoré vSak mozZno prekonat (Dienerova,
1999/2000, s. 5). Matematicka hra v podmienkach materskej Skoly sluzi na to, aby
dieta nadobudlo matematické predstavy na propeduetickej urovni. Snahou je

prostrednictvom hier umozZnot detom dany problém pochopit’ a porozumiet’ mu, nie
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ho mechanicky vyrieSit. Matematicka hra rozvija omnoho viac ako len prvky suvisi-
ace s matematikou ako takou. U dietata v obdobi predSkolského veku nejde o zvlad-
nutie konkrétnych matematickych predstav, ale o osvojenie si urcitych pripravnych
matematickych pojmov, ktoré dietatu umoznia zvladnut pozZiadavky matematiky v
neskorSom obdobi, nejedna sa pri tom len o ich pomenovanie, ale o ich vnutorné
uvedomenie si (Pavlikova, 2006/2007, s. 22).

Matematicka hra je podla nasho pohfadu pre deti sama o sebe zaujimava. Dieta
ziskava zakladné matematické poznatky pozorovanim svojho okolia, manipulaciou
s predmetmi, ktoré ma okolo seba a odborne pripravenymi pomdckami (UhercCikova,
Haverlik, 2007). Samotné deti a mozno ani vacsina dospelych si vébec neuvedomi,
akym spdésobom nam matematika zasahuje do uplne beznych situacii. Preto je
velmi délezité, aby dieta v predSkolskom veku, ktoré je ako ,Spongia“ namoc€ena do
vody, v tomto obdobi svojho vyvinu ,nasiaklo® vSetko délezité a nasledne vedelo
svoje poznatky neskor vyuzit na omnoho vysSej urovni. Nesmierne doélezité su
prave prvé dotyky s matematikou v predskolskom veku, s jej nenaroCnymi, pritom

vSak pritazlivymi formami (Uhercikova, Haverlik, 2000/2001 a, s. 5).

Deti v tomto obdobi samé zacinaju prejavovat zaujem o matematiku. Deti su v tomto
obdobi vnimavé, zvedavé a prave to treba vyuZit spravhym spbésobom. Zacinaju
spontanne pocitat, zaujimaju sa o to, €o je viac a ¢o menej, pri hrach so stavebni-
cami porovnavaju velkost, tvary, zistuju, ¢o je podobné a ¢o odlisné, objavuju sy-

metriu, zistuju ¢i je ich dielo symetrické alebo nie... (Badurikova, 2007/2008, s. 17).

Osvojovanie si zakladnych matematickych operacii nema byt na prvom stupni rea-
lizované mechanicky, bez porozumenia toho, ¢o robia a preco to robia. K porozu-
meniu je potfebné ziskat skusenosti a predstavy (HoSpesova, Divisek a Kufina,
1996; MSMT, 2013). Tu hraje vyznamnu rolu pred$kolské obdobie, pretoze prave
v tomto veku by si malo dieta vytvorit’ predpoklady k zvladnutiu uciva Skolskej ma-
tematiky (Novak, 2004).

Predskolskeé vzdelavanie nadvazuje na vzdelavanie zakladné, ktorého pozornost je
zamerana na pracu s prirodeznym Cislom. Preto je ddolezité, aby dieta tomuto pojmu
rozumelo a vytvorilo si spravnu predstavu o prirodzenom ¢isle. Kym sa tak stane,

prejde réznymi Stadiami jeho chapania.
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Jednym zo zasadnych a zavaznych dokumentov, ktory sa zaobera predskolskym
vzdelavanim na komplexnej urovni je RAmcovy vzdélavaci program pre predskolské
vzdelavanie (RVP PV), (Pracha a Kotatkova, 2013). Ten vymedzuje hlavné poza-
davky, podmienky a pravidla pre institucionalizované vzdelavanie deti predskol-
ského veku (Pracha, 2009, s. 74). Mimo iného kladie déraz na zohfadnenie vyvino-
vych Specifak, individualitu dietata (jeho Specifické vzdelavacie ptoreby) a na inte-
grovany pristup vo vzdelavani. Na jeho zaklade nasledne vznikaju vzdelavacie pro-
gramy, ktoré sa zameriavaju na vzdelavanie na konkrétnej Skole. Tie si musi kazda

matefska Skola vypracovat sama.

Sucasti predmatematického vzdelavania v RVP PV mozno prevazne identifikovat
v oblasti Dieta a jeho psychika, kde je zmienka o oCakavanych vystupoch v podobe
priestorovych a ¢asovych pojmov, orientacii v priestore a rovine, zakladnych Cisel-
nych a matematickych pojmoch, elementarnych vztahovych suvislostiach a pod.
Oblast Dieta a jeho psycha viak nemozno v ramci predSkolskéhov zdelavania vni-
mat izolovane. Prave naopak jednotlivé oblasti sa navzajom prelinaju a dopifaju
(viac pozri v RVP PV).
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3 UKAZKY MATEMATICKYCH HIER

Oblast matematiky je v predSkolskom vzdelavani za-
merana predovSetkym na Cinnosti priradovanie, porov-
navanie, triedenie, usporiadanie, rovinnej a priestorovej
predstavivosti. VSetky tieto Cinnosti predstavuju zaklad
pre dalSie pochopenie pojmov a vztahovych suvislosti
s prirodzenym Cislom. Ukazka matematickych hier je vy-

berom z prace Kralovej (2014, s. 26 — 44).

3.1 Farebné valce

Ciel’ hry: Ulozit vSetky svoje farebné valce na svoju hra-

ciu kartu.
Vek: 4-5 rokov
Pocet hracov: 3

Pomécky: tri hracie karty pre kazdého hraca, Sest fa-
rebnych valcov réznych velkosti (oranzovy, Cerveny,
Zlty, fialovy, zeleny a modry) a tri hracie kocky so zna-

zornenymi farbami ako su farebné valce.

Obrazek 1

Pravidla hry: Kézdy hrac si vyberie na zaciatku hraciu
kartu. Na hracich kartach je znazorneny vzdy iny obra-
zok a nachadza sa v nom Sest r6zne velkych dier, ktoré

su po obvode farebne oznaCené. Nasledne si kazdy hrac

?

Hladaj odpovede

Co musime mat pri
tvorbe matematickej

hry na pamati?

Vymysli jednu matma-
ticka ulohu. Aplikuj
dany obsah matematic-
kej ulohy na matema-
tickd hru (hru mozes vy-
mysliet’ alebo najst’ na

internete).

Vytvor matematicka hru
na vyuzitie poznatkov
z oblasti geometrie (ro-
vinna alebo priestorova

predstavivost’).
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zoberie svoju hraciu kocku a Sest farebnych valcov — oranzovy, Cerveny, Zlty, fia-
lovy, zeleny a modry. Hru zacCina prvy hra€. Hodi kockou, podla farby na kocke
zoberie farebny valec a umiestni ho spravne na svoju hraciu dosku (fialova farba na
kocke + fialovy valec + fialova diera na hracej doske). Nasleduje druhy hrac, ktory
hodi svojou kockou a podfa farby si umiestni farebny valec na hraciu kartu. Rovnako
pokraCuje aj treti hrac. V pripade, ze ktorykolvek hra¢ hodi kockou farbu, ktoru uz
na svojej hracej karte ma umiestnenu, stoji jedno kolo a nasleduje v poradi dalsi
hra¢. Vyhrava ten hrac, ktory ako prvy umiestni vSetky farebné valce na svoju hraciu
kartu.

Odporuéania: Alternativa hry by mohla byt v prevedeni s Cislami alebo znazorne-
nym mnozstvom (jedna guli¢ka, dve gulicky a pod.) To znamena, Ze na hracej kocke
by boli Cisla, pripadne len znazornené mnozstvo nejakého znaku a rovnaky znak by
bol na hracej karte —tym padom by nemuseli byt v hracej karte diery ale len viditelne
vyznacené miesto. Hracia karta sa da vyrobit' pre akykolvek poc€et hra¢ov. Hracia
kocka mdze byt vyrobena z tvrdého papiera a mézu byt na nej znazornené farby,
Cisla. Namiesto farebnych valcov mézu byt pouzité napriklad vrchnaky z plastovych
flias réznych farieb, pripadne sa m6zu oznacit' Cislom alebo mnozstvom vybraného

znaku.

Obrazek 2

Prvky matematiky v hre: priradit predmety (farebné valce) podla urcitych kritérii
(farba).
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3.2 Tienové pexeso

Ciel hry: N3jst najviac rovnakych dvojic.

Vek: 4-5 rokov

Pocet hracov: 2

Pomécky: 10 parov hracich kariet (20 kartiCiek)

Pravidla hry: Pexesové kartiCky sa poriadne zamieS$aju a rozloZia na rovny povrch
obrazkom dole. Hru zacina prvy hrac, ktory otoci fubovolné dve hracie karty. V pri-
pade, Ze sa na obrazkoch nachadzaju rovnaké symboly, par kartiiek si berie dany
hra¢ a moze opat otocit dve vybrané pexesové karty. V pripade, Ze sa na kartach
nachadzaju dva rozdielne obrazky, musi hrac€ otoCené karty otocit' spat na zakladnu
poziciu a ide dalSi hra€. Vyhrava ten hrac, ktory ma po skonceni hry najviac rovna-
kych dvojic. Kedze ide o tiefiové pexeso, hraci musia najst farebny obrazok a k
tomu spravny tien Ciernej farby.

Odporucania: Hracie karty su vytlacené z pocitaca, obrazky a pocet hracich kariet
si mbzete vytvorit' podla svojich potrieb. Tiefi daného obrazku sa da vytvorit bud

Upravou obrazka v pocitaci, pripadne len obrazok zamalovat Ciernou fixkou.

Obrazek 3

Prvky matematiky v hre: priradit a porovnavat predmety (pexesové karticky) podla
urcitych kritérii (rovnaka charakteristicka vlastnost).
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3.3 Farebné domino

Ciel hry: Ulozit svoje domino karty na hraciu plochu.
Vek: 4-5 rokov
Pocet hracov: 2 a viac

Pomécky: farebné domino kartiCky (60 karticiek)

Obrazek 4

Pravidla hry: Na ZacCiatku sa vSetky domino kartiCky zamieSaju. Kazdy hrac si vy-
losuje 6 kartiCiek. Jedna kartiCka sa vylosuje a ulozi sa do stredu hracej plochy. Hru
zacina prvy hrac, ktory musi k danej karte prilozit' kartu rovnakej farby. Ak je teda
zahajujuca karta zlto-Cervena, musi prvy hrac prilozit’ taku kartu, ktora sa bude Zltou
dotykat Zltej alebo Eervenou stranou Cervenej. V pripade, Ze taku hraciu kartu nema,
musi si tahat' z kopy, ktora zostala a kde su karty uloZzené farbou dole, aby ich ne-
bolo vidiet. Nasledne ide dalSi hrac. V kartach sa nachadzaju 4 Cisto biele domino
karticky. Tie sa mdzu pouzit ako zolik, teda je ich mozné prilozit k akejkolvek farbe
a taktiez k nim je mozné prilozit akukolvek farbu. Smer ukladania domino kariet je
na hracoch — smer ukladania méze byt zadefinovany aj vopred. Vyhrava ten hrac,
ktory sa ako prvy zbavi svojich domino kartiCiek.

Odporucania: Farebna sada obsahuje 60 kartiCiek, CiZe je len na hracoch ako sa
dohodnu, kofko kartiCiek si rozdelia a z toho vyplyva aj mnozstvo hra¢ov. Hru mézu
hrat dvaja hraci, ale kludne aj osem hracov. Potrebné je, aby vZzdy zostala nejaka
kopa kartiCiek, z ktorej je mozné tahat. Modifikaciou hry mdze byt, Zze deti budu

priradovat domino karti¢ky len v jednom smere — dole, hore, doprava a pod. Tym
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padom im vznikne akoby farebna cestiCka. Karticky su vyrobené v pocitaci, urcite si
farby a nasledne vytlacCite a zalaminujete, aby dlhSie vydrzali. Druha moznost je, si
kartiCky len vytvorit' z bieleho tvrdSieho papiera a jednotlivé Casti zafarbit ceruzkami,
fixkami a pod.

Prvky matematiky v hre: priradit a usporiadat predmety (domino karty) podla ur-
Citych kritérii (farba).

3.4 Slamkovacé

Ciel’ hry: Zbavit sa ako prvy svojich slamiek.

Vek: 4-5 rokov

Pocet hracov: 3

Pomécky: pre kazdého hraca 6 slamiek rovnakej farby, hracia kocka, ,slamkovac®
Pravidla hry: Slamky rozdelime hra€om v rovnakom pocte. Prvy hra¢ hodi €iselnou
kockou a podla hodeného €isla vlozi svoju slamku do jednej z dierok na kryte boxu
(“slamkovaca”) oCislovanych od 1 do 6 podla toho, aké Cislo hodil. Ak hodi ¢&isla 1-
5, slamka sa do dierky postavi ale neprepadne dovnutra. Ak hodi Cislo Sest, potom
svoju pali¢ku vloZi do dierky v strede krytu, ktora ale prepadne dovnutra do slamko-
vaca. Ak hra¢ hodi Cislo 1-5, ktoré je uz obsadené, tak si slamku v danej dierke
vyberie pre seba a ide dalsi hrac. Vyhrava hrac, ktorému sa ako prvému minu sla-
mKy.

Odporucania: PoCet hraCov v tomto pripade zavisi na pocte slamiek, ktoré mame
pripravené. Hra sa da jednoducho vyrobit — slamkovac je krabica, ktora ma pripra-
vene dierky na slamky. Dierky s oznaCenim jedna az pat treba zo spodnej Casti
zaistit, aby slamky tadial neprepadli. Dierka s Cislom Sest’ je volna, teda slamka cez
nu prepadne. Alternativou je farebny slamkovac. Dierky mézu byt oznacené farbami
a napriklad len biela dierka bude ta, cez ktoru prepadnu slamky. K tomu treba vy-

tvorit’ pravdaze aj hraciu kocku oznacenu Siestimi farbami.
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Obrazek 5

Prvky matematiky v hre: priradit predmety (slamky) podfa urcitych kritérii (znazor-
nené mnozstvo prvkov na hracej kocke a slamkovaci). Priradit slamku k danému

poctu od 1 do 6.

35 Grabolo

Ciel hry: Ziskat vopred urCeny pocet hracich kruhovych kariet.

Vek: 4-5 rokov

Pocet hracov: 2-6

Pomécky: 36 kruhovych kartiCiek, jedna klasicka hracia kocka a jedna farebna hra-

cia kocka
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Obrazek 6

Pravidla hry: Hracie karty sa zamie$aju a ulozia sa islom smerom hore, aby bolo
vidiet' farbu aj €islo. Jeden z hra€ov hodi oboma kockami naraz — teda Ciselnou a aj
farebnou. Hned ako hodi kockami, vSetci hraci za€inaju hrat. Ak hodi napriklad €islo
2 a Cervenu farbu, vSetci hraci pozra na hracie karty. Hrac¢, ktory ako prvy najde
karticku danej farby a Cisla, polozi na kartu prst. Nemo6Zzu ju chytit do ruky a zdvih-
nut. Hrag, ktory bol prvy, si hraciu kartu vezme k sebe a otoci si ju hlavou dole, aby
ostatni hraci nevideli Cislo a farbu danej karti¢ky. Ak padne farba a Cislo karty, ktora
uz nie je medzi ostatnymi, zaCina hadacia Cast. Hrac¢i maju moznost’ hadat u koho
dana karta je. Ak hra€ uhadne, u ktorého hraca karta je, kartu ziska pre seba. Hraci
hadaju vo vztahu k svojim spoluhraéom nie vo vztahu k sebe. Naopak, ak neu-
hadne, musi dat' jednu kartu zo svojej zbierky spat do hry. Vyhrava

hrac, ktory ako prvy ziska vopred urCeny pocet kartiCiek.

Odporucania: Karticky je mozné si lahko vyrobit — z kaZdej farby su dve sady kariet
oznacené Cislami 1-6. Alternativou mézu byt hracie karty oznacené symbolom,
zvieratkami a opat farbou. Napriklad na jednej kocke bude Sest zvieratiek a na dru-
hej Sest farieb.

Prvky matematiky v hre: triedit predmety (hracie karty) podla urcitych kritérii (farba

a Cislo).
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3.6 Prstové gumicky

Ciel’ hry: Ulozit gumicky na prsty svojej ruky podla prilozenej predlohy.

Vek: 4-5 rokov

Pocet hracov: 2

Pomécky: predlohy na skladanie (25 predI6h, z kazdej urovne 5 predIbh), 7 fareb-

nych gumiciek (ZIta, oranzova, zelena, modra, ruzova, fialova, ¢ervena), rolnicky

Obrazek 7

Pravidla hry: Hracie kartiCky sa zamieSaju a otoCia, aby nebolo vidiet obrazok ruky.
Kazdy hrac€ dostane sedem farebnych gumiciek. Jeden hrac vylosuje karti¢ku. Otoci
ju a vtedy moézu hraci zacat’ skladat gumiky na prsty podfa predlohy. Ak ma hrac
gumicky spravne nasadené, druhou rukou zazvoni s rofnickami. Vyhrava hrac, ktory
ma gumicky ako prvy nasadené spravne. Hraci sa mdzu dopredu dohodnut na kolko
vitaznych kol hru hraju.

Odporuéania: Jednou z moznosti je rozdelit’ kartiCky podla ich naro¢nosti. Kazda
karticka ma v pravom dolnom rohu €islo podla obtiaznosti — €islo jeden znamena
najlahsiu uroven, Cislo pat’ najtazsiu uroven. Pri kartickach s nizSou obtiaznostou
(sada jeden a dva) si hraci ukladaju gumicky v Style jeden prst jedna farba. V Urovni
tri, Styri a pat’ si uz hraci ukladaju jednu gumicky na dva prsty, dve gumicky na jeden
prst a pod.. Na zacCiatok, pripadne podla veku hracov, mézu hraci hrat len so sadou

kartiCiek 1-3 a neskér pridat’ aj sadu Styri a pat.
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Prvky matematiky v hre: usporiadat predmety (gumicky) podla predlohy a kritérii

(farba, miesto, mnozstvo).

Obrazek 8
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ZAVER

O vyzname hry a jej vplyve na vyvin Cloveka samostatne fungujuceho v spo-
loCnosti netreba mat’ pochyb. Hrou sa zaoberalo, a neustale zaobera nespocetne
vela odbornikov uz od zacCiatku fudskej civilizacie. Spojenim hry s matematikou a jej
nepopieratefnym vyznamom pre pokrok ludstva, ako aj plnohodnotné fungovanie v
spolo¢nosti nam vznika idealny prototyp a navod, akou cestou by sme mali viest
deti v dnesSnej spolocnosti. Tak ako Citanie a pisanie patri k zakladnym podmienkam
toho, aby €lovek nebol analfabetom, je potrebné k tymto podmienkam v dneSnom
svete zaradit' aj zakladné znalosti v matematike.
Proces vychovy a vzdelavania je systematicky a otvoreny. Primarnou ulohou ma-
terskych 8kol je pripravit dieta na prechod do Skolského prostredia tak, aby jeho
adaptacia prebehla €o najplynulejSie. Kazdé dieta, ktoré ziska osvedCenie o ukon-
Ceni predprimarneho vzdelavania by malo disponovat istym balikom poznatkov, ve-
domosti a zru€nosti, ktoré mu ulahcia adaptaciu na Skolu. Mozno tak realizovat’ aj
prostrednictvom matematickych hier, ktorych potencial je pri spravnom zaradeni do
edukacného procesu zarukou nadobudnutia novych pojmov, poznatkov a zru¢nosti.
Matematické hry takmer vzdy vyzaduju rieSenie nejakého problému, Casto krat vy-
Zzaduju kooperaciu medzi detmi. Okrem poznatkovej bazy dieta pri hre spoznava
samého seba, stretdva sa s reakciami svojich kamaratov, ¢im hlbSie spoznava svoje
okolie a u€i sa nan primerane reagovat. Tym ziskava urcitu predstavu o fungovani
v realnych situaciach a o realnom svete, €o je jednym zo zakladnych predpokladov

plnohodnotného fungovania v spolo¢nosti.
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