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2 Uvod

Téma mé diplomové prace jsem si vybrala zprostého divodu — pfipadalo mi
zajimavé. O kartach a karetnich hrach jsem do doby mé diplomové prace védéla jen malo.
Z détskych let jsem si pamatovala jen Pexeso, Pr$i a Autobus, hry, které jsem hravala
s babickou, a také Pasians, ktery jsem hravala sama, kamkoliv jsme s rodi¢i jeli na dovolenou.
Zacala jsem tedy tpln¢ od zacatku.

Publikaci, kterd by se vénovala vyhradné karetnim hram v mateiské Skole, jsem
nenasla. Proto jsem karetni hry urené specialné pro déti hledala ve sbirkach her a byla jsem
prekvapena, ze jich nebylo malo! A to si nedovedeme piedstavit to nepfeberné mnozstvi
karetnich her modernich, které vyuzivaji specialni karty ur¢ené jen pro jedinou hru. Naptiklad
Zapletal (1986, s. 24) o karetnich hrach fika: ,Né&které karetni hry jsou tak zajimavé
a uzite¢né, ze bychom je bez vahani mohli doporucit i druzindm a oddilim. Umime si vSak
predstavit to poboufeni rodict, kdyby se doveédéli, ze jejich déti hraji v klubovné karty! Na
kartach totiz stale ulpivd znameni hanby, kter¢ si tahle podivuhodné hra nezaslouzi.*

Karetni hry se hraji doslova po celém svété, maji za sebou dlouhou historii,
1 kdyz ne vzdy pozitivni. Karty byly vétSinou spojovany s hazardem, hrani karet bylo
zakazovano i trestano. To, ze tento pocit z karetnich her pretrvava i nadale v podvédomi lidi,
potvrdila jedna maminka ditéte, které ke mné Sla zapsat svého syna do karetniho klubu, ktery
jsem minuly Skolni rok vedla ve Skole, kde u¢im. Ptala se mé: ,,Nebudete tady karbanicit
o penize a hrat hazardni hry, ze ne?* Ne, neucila jsem déti hrat o penize, neslo ani tak
o vitézstvi, ale ucili jsme se kultute spolecenské hry a také tomu, ze kazda hra je provazana
prohrou — nékteré hry dokonce nikoliv jen jednou (vice hrac¢a prohrava, nez vyhrava). Ucila
jsem déti mnoha dal$im dovednostem, kterych si ony samy nebyly védomy. Ja sama jsem se
také naucila spoustu zajimavych her, procvicila jsem si, jak détem vysvétlovat pravidla her,
za jakych podminek mohou byt déti ve hie uspésné. Toto vSe mi posléze pomohlo, abych
v zafi nového Skolniho roku mohla uskutec¢nit svlij experiment.

Myslim si, ze v kazdé matetské Skole bychom nasli hry s kartami/karticCkami — jako
naptiklad Pexeso, Kvarteto & Cerného Petra. VEdély by pani ugitelky, proé je vhodné nékteré
takové karetni hry s détmi hrat? RVP PV ndm ucitelkdm uklada povinnost védét, jak, kdy, za

jakych okolnosti a pro¢ aktivity nabizet, aby vedly k rozvoji ditéte. V praxi je samoziejme



velmi tézké zamyslet se nad kazdou hrou a aktivitou takto detailn€, da se skoro fici nemozné.
Mozna proto tato prace bude nckterym ucitelkam uzite€nd, protoze ukazuje a dokazuje, Ze
vybrané karetni hry déti zvladnou a navic mohou pfispivat k rozvoji predmatematické

gramotnosti, coz se pokusim prokéazat v analyze jednotlivych karetnich her.
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3 Teoreticka ¢ast

3.1  Specifické znaky ditéte piedSkolniho obdobi

Végnerova (2008) specifikuje predskolni obdobi vékem 3—6 (7) let. Ma prace se bude
vztahovat k détem ve vékovém rozmezi 5-6 let. Neni mym zamérem zde popisovat jednotlivé
oblasti vyvoje ditéte, ale zaméfit se na ty, které — dle mého nazoru — nejvice ovliviuji
a limituji déti ve zplsobu a moznostech hrani karetnich her. Témi jsou: psychicky vyvoj,
kognitivni vyvoj, pamét, pozornost, vyvoj socialnich roli ve hie, zdkladni matematické

predstavy a souvisejici schopnosti a dovednosti.

3.1.1 Psychicky vyvoj

Psychicky vyvoj ditéte byva ¢lenén do rizné dlouhych obdobi. Zmény, k nimz v této
dob¢ dochazi, charakterizuji jednotlivé vyvojové faze.
Vagnerova (2008) charakterizuje obecné znaky psychického vyvoje:

e Psychicky vyvoj je zdkonitym procesem, ktery ma podobu posloupnosti na sebe
navazujicich vyvojovych fazi. Pofadi zmén typickych pro jednotlivé faze se fidi
ur¢itymi zakonitostmi: je stabilni a nelze je libovolné ménit.

e Vyvoj je celistvy proces, ktery zahrnuje vSechny slozky — somatické, psychické
i socidlni — v jejich vzajemné interakci.

e Psychicky vyvoj nebyva zcela plynuly a rovnhomérny. Sklada se z ptipravnych fazi,
obdobi latence a vyvojovych skokd.

e Proces vyvoje i jeho prubéh je vzdy individudlné specificky, u kazdého jedince
probiha urcitym tempem, je dan interakci danych dédicnych dispozic a urcitych

zivotnich podminek.
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3.1.1.1 Obecné znaky psychického vyvoje

Viégnerova (2008, s. 30) dale popisuje obecné znaky psychického vyvoje ditéte:
,Psychicky vyvoj je podminén vzdjemnym plsobenim zrani a uceni.
Na trovni subjektivniho prozivani je vyvojova dynamika ovliviiovana vzajemnym vztahem
potieby jistoty a bezpeCi a potieby zmény, ktera dal§i vyvoj stimuluje. Potfebu jistoty lze
chépat i jako potiebu urcité stability, kterd tendenci k dal§im vyvojovym zméndm zpomaluje.
Vztah téchto dvou potieb zavisi na osobnosti jedince, aktudlnich vlivech prostfedi a na
minulych zkuSenostech, které spoluurcuji vyznam kazdé situace. Aktualni preference jedné ¢i
druhé potieby signalizuje miru motivace a piipravenost k urcité¢, zejména psychosocialni
proméné (napt. k novym zplsoblim feSeni problémil). ZvySeni potieby jistoty a stability je
jednou z obrannych reakeci, ktera jedince chrani pred piijetim subjektivné nepiiméiené zatéze,
prilis velké zmény, jiz by aktudlné nebyl schopen zvladnout. Naptiklad dite, které je
nemocné, prestava byt zvidavé a nema zajem o nové zkusenosti. Obcas muze dojit v oblasti
psychiky k regresi, k ndvratu na nizsi vyvojovou uroveil. Zvidavost, potieba novych podnéth
a zkuSenosti umoziuje dalsi rozvoj. To znamena i ochotu pfijmout docasnou nejistotu, kterou
nové podnéty a situace pfinaseji. Zména je piredpokladem dalsiho vyvoje, protoze stimuluje
vznik novych variant ve vSech oblastech psychiky. Zdrava osobnost se mlize rozvijet tehdy,
kdyZz jsou jeji vyvojové potieby uspokojovany béZznym zplsobem, v dostatecné mite

a v obvyklém casovém intervalu.*

3.1.2 Teorie kognitivniho vyvoje podle Piageta

»Nejvyznamnéjsi teorie kognitivniho vyvoje, kterd je v soucCasnosti dale rozvijena,
riznym zptsobem modifikovana, ale pfekonana neni.“ (Vagnerova, 2008, s. 46.) Piaget
(1968, 1970 citovany podle Vagnerové, 2008) rozdélil kognitivni vyvoj do péti fazi, z nichz
kazda je charakteristickd urcitym piistupem k pozndvani. Detailnéji popiSu ty, které se tykaji
veéku déti predskolnich.

e Faze senzomotorické inteligence — trva od narozeni az do 2 let véku.
e Faze symbolického a pfedpojmového mysleni — trva od 2 do 4 let. Dité prestava byt ve

svém poznavani omezeno jen na aktudlné vnimané a manipulované objekty. Uz si
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dovede predstavit n¢jaky objekt nebo Cinnost a jeji vysledky, aniz by ji muselo
skute¢né provadét. Procesy sméfujici k poznavani mohou probihat jen v mysli, napft.
na urovni predstav ¢i slovnich oznaceni. Dité tohoto véku uz vi, Ze rizné symboly,
napi. obrazky, mohou piedstavovat néjaky objekt nebo ¢innost. Rozvoj symbolického
mysSleni je spojen s rozvojem feci, resp. jazyka.

Faze néazorného, intuitivniho, prelogického mysleni — trva od 4 do 7 let. Nazorné
a intuitivni poznavani predSkolnich déti je jest¢ malo flexibilni, neptesné
a prelogické. Zjevna podoba svéta ma pro dit¢ natolik dominantni vyznam, ze jeji
proménu chape jako ztrdtu plvodni totoznosti. PredSkolni déti rozumi trvalosti
existence vn¢jSiho svéta, ale jesté si neuvédomuji, Ze trvalé jsou i jejich podstatné
vlastnosti. Détské uvazovani je egocentrické a ulpivajici na zjevné podobé svéta.

Féaze konkrétnich logickych operaci — trva od 7 do 11 let. Pro ni je charakteristické
respektovani zakladnich zédkonl logiky a vdzanost na konkrétni skute¢nost. Mysleni
na této Urovni operuje s piedstavami nebo se symboly, které maji jednoznacny,

konkrétni obsah.

Faze formalnich logickych operaci —nastava v 11 az 12 letech.

3.1.2.1 Mechanismus poznavaciho procesu

Autofi Hejny, Vondrova (1999) popisuji poznavaci proces ditéte a zdka v matematice,

zaloZzeny na etapizaci. Podle néj Ize poznavaci proces rozlozit do péti po sobé nasledujicich

etap:

1. Etapa motivace. Motivaci rozumime tenzi, kterd ve védomi ¢lov€ka vznikd v dasledku

rozporu mezi existujicim stavem a stavem zadoucim. Poznéavaci proces je pak motivovan

rozporem mezi ,,nezndm* a ,,chtél bych znat“. Tento rozpor je ditétem casto pouze

pocitovan a neni védomy. Dité je zvidavé, ma zajem o vSe, co jej oslovi. Ttileté dit¢ za

den poloZi tii sta otazek typu: ,,Pro¢ ma pes ocas?“ Zada dospélého, aby mu o psovi a jeho

ocase povidal. Tato zvédavost rychle kleséa s nastupem ditéte do Skoly.

2. Etapa separovanych modell. Jde o postupné nabyvani zkuSenosti s konkrétnimi piipady

budouciho poznéni. Jednotlivé dil¢i zkuSenosti — zarodky budouciho poznani — se skladuji
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v dlouhodobé paméti Cloveka. Dité citi, ze tyto pripady patii k sob¢, ale zatim nevidi, jak
modely vzijemné souviseji. Proto modely nazyvame separované. (Napiiklad tfileté dité
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zna slova ,,pét*, ,osm®, ,Sest“. Vi, ze tato slova patii k sobé. Vi, ze jsou spojena
s mnozstvim a/nebo s potadim. Jejich vyznamu zatim nerozumi.)

3. Etapa univerzalnich modell za¢ina poznanim, Ze nékteré separované modely jsou v nééem
stejné. (Jevy ,,Ctyfi tfeSné* a ,,Ctyfi autiCka® maji né€co spolecného.) Pokracuje poznanim,
ze tyto modely se mohou vzajemné zastupovat. (Zjisténi ,,Ctyfi tfeSn¢ bez jedné jsou tfi
tteSne€* lze prenést na situaci ,,Ctyfi auticka bez auticka jsou tfi auticka®.) Konci volbou
univerzalniho modelu. Je to model vhodny pro zastupovani jinych modeld. V oblasti
malych ptirozenych ¢isel je takovym univerzalnim modelem pocitadlo nebo prsty.

4. Abstrakéni zdvih je ndhle uzfeni nové, abstraktné vys$si skutecnosti — je to okamzik zrodu
abstrak¢niho poznatku. (Dité najednou pochopi, co je to ,,Ctyfi“.) Jde o hlubsi vhled do
daného poznani. N¢kdy k abstrakénimu zdvihu dochazi jiz u objevu univerzalniho
modelu, nékdy az u objevu abstrakéniho poznatku, nékdy tam i tam. Abstrakéni zdvih je,
jako kazdy objev, provazen pocitem radosti az nadSenim objevitele.

5. Etapa krystalizace (domestikace). Nové poznani se ,,zabydluje* v existujici kognitivni
struktute. Propojuje se s pfedchozimi védomostmi. Nejdiive na trovni modelii, potom na
urovni abstraktniho poznani. Pfina8i nové poznatky a ¢asto méni jiz existujici vztahy mezi
poznatky. (Kdyz Zzdk porozumi mySlence zaporného cisla, stane se pro né&j smysluplny
1 zapis 3 — 5.) Je to obycejné dlouhodoby proces, ktery probiha individudlné u kazdého

zéka svym zpusobem.

3.1.2.2 Znaky poznavacich procesu piedskolniho ditcte

Vagnerova (2008) shrnuje typické znaky uvazovani pfedskolniho ditéte:

1. Zpuasob, jakym dit¢ nazird na svét a jakym si vybird informace: a) centrace — tendence
ulpivani na jednom, percepcné napadném znaku, ptehlizeni jinych; b) egocentrismus —
ulpivani na subjektivnim nazoru, pfesvédceni, Ze je jediny mozny, opomijeni jinych; c)
fenomenismus — svét je pro dité takovy, jak vypada, ztotozituje ho s viditelnymi znaky; d)

prezentismus — vazanost na pfitomnost.
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2. Zpusob, jakym tyto informace zpracovava: a) magicnost — tendence pomadhat si pfi
interpretaci déni v redlném svété fantazii; b) animismus (antropomorfismus) — pficitani
vlastnosti zivych objektii nezivym; c) arteficialismus — zptsob vykladu vzniku okolniho
svéta: nékdo to vse udélal; d) absolutismus — kazdé poznani ma definitivni platnost,
relativita ndzora dospélych je pro predSkolni déti nepochopitelna.

Typicky zplsob uvazovani predSkolnich déti se projevuje v piistupu k feSeni riznych
problému. Véagnerova (2008) diferencuje dvé faze:

e Vymezeni problému, jeho interpretace. Redeni problémii zavisi na mife pochopeni jejich
podstaty. Vazanost na viditelné a mnohdy malo vyznamné znaky dost Casto vede ke
Spatnym feSenim jenom proto, Ze dité situaci nepochopilo. Orientaci v bézném déni
napomadhaji scénaie, tj. znalost obvyklych souvislosti a vztahi. Déti veédi, co se
v podobnych situacich déje a co bude nasledovat. ZkuSenost ovliviiuje jejich ocekavani
a usnadiiuje volbu feSeni. Uvahy piedikolnich déti zatézuje skute¢nost, ze nedovedou
potlacit informace pro pochopeni tikolu nevyznamné.

e Hledani vhodnych feSeni a jejich realizace. Stanoveni jakéhokoliv planu je pro predskolni
déti obtizné. Jejich navrhy byvaji situacni, egocentrické a tézko realizovatelné.
Nerealisticka feseni vyplyvaji 1 z nepfimétene optimistického sebehodnoceni predskolnich
déti. Ani pétileté déti nedovedou planovat, jaky bude postup pfi feSeni problému, natozpak
plan uskutecnit. K tkolu nepftistupuji komplexné, €asto fesi jen dil¢i problémy. Tak slozité
uvahy, jako je naplanovani postupu zahrnujiciho na sebe navazujici kroky, jesté nejsou
schopné. PfiCinou je nedostatecnd zralost kury frontalniho laloku, kterd je dualezita pro
rozvoj exekutivnich funkei a k jejimuz dozrani dojde az v 67 letech. Na této zralosti

zavisi 1 rozvoj pozornosti a pracovni pameéti.

3.1.3 Pamét

»Pamét’ ma zatim pievazné charakter bezdécného zapamatovani a uchovani. Zamérna
pamét’ se zacind uplatiiovat az kolem patého roku. Pfevazuje pamét’ mechanickd. Pamét’ je
spiSe konkrétni. Lépe si dit€¢ zapamatuje konkrétni udalosti nez jejich slovni popis. Pfevazuje

pamét kratkodoba, 1 kdyz mezi patym a Sestym rokem nastupuje plsobnost paméti

15



dlouhodobé. Avsak uz z ptedchozich let je dit¢ schopno — n€kdy i na cely zivot — zapamatovat

si pfedevsim citoveé zabarvené situace.” (Mertin, Gillernova, 2010, s. 16—17.)

3.1.4 Pozornost

Cacka (1994) fika, Ze pozornost v predikolnim véku je stale prelétava diky dosud
slabym nervovym bunkam. Prostiedkem k jejimu posilovani jsou rtizné hry. Délku pozornosti

vsak jiz ovliviiuje nejen vnéjsi poutavost materidlu, ale i vnitini zamér ditéte. Udaje o vztahu

véku a délky trvani hry shrnul autor do piehledu:

Vek ditcte Trvani hry Vek ditéte Trvani hry
(roky) (minuty) (roky) (minuty)
0,6—1 15,5 34 50

1-2 21 4-5 83

2-3 27 5-6 96

Tab. 1 — vztah véku a délky trvani hry ditéte

Bednatova, Smardova (2011, s. 53) pidi o praceschopnosti, pozornosti:
,Praceschopnost je podminéna nejen zralosti centralniho nervového systému, ale také
vychovnym vedenim; souvisi také se socidlnimi dovednostmi a samostatnosti. Patii sem mira
soustfedéni, jakou dit¢ dokaze vénovat dané ¢innosti, jak je pfi tom schopné odolavat rusivym
vlivim; stejné dulezita je také vytrvalost pozornosti. Schopnost pracovat samostatné;

pokracovat, i kdyz se ¢innost hned nedaii, a dokoncit ji.*

3.1.5 Vyvoj socidlnich roli ve hte, potfeba hernich partnert

Millarova (1978, citovana podle Kot'atkové, 2005) uvadi etapy hry z pohledu potieby
hernich partnert. Déti  dospivaji od hry samostatné pies hru paralelni, pied
4. rokem hru sdruzujici az po vrchol potieby uplatiovat vzajemné vztahy — hru kooperativni.

Ta zacind, kdyz jsou déti schopné spolu komunikovat a rozumét si.
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Horka, Syslova (2011) uvadéji, ze hra podléha ve vyvoji jedince urcitym zakonitostem
a stejné jako ostatni psychické funkce se podle urcitych stadii vyviji. Znalost téchto stadii
usnadiiuje sledovani a rozbor détské hry, ktera se svym obsahem, formou, trvanim i socidlnim

zamé&fenim lisi, jednak podle v€ku, jednak podle individualnich zvlastnosti.

3.1.6 Co vSe souvisi se zakladnimi predmatematickymi predstavami

Podle Bednaiové, Smardové (2007) neni pro déti v piedskolnim véku dilezité
vyjmenovat ¢iselnou fadu nebo psat Cislice, aby bylo Uispé$né v matematice. Je dulezité, aby
se dit¢ rozvinulo v mnoha schopnostech a dovednostech, ziskalo potiebné védomosti, osvojilo
Pottebnymi schopnostmi jsou: rozumové piedpoklady, droven rozvoje motoriky, hrubé
i jemné. Pro predsSkolni dit€ je potiebné, aby praci s obrazky a predskolnimi listy predchazela
a dopliovala ji manipulace s konkrétnimi, kazdodennimi pfedméty. Toto budu respektovat
a predpokladat pti vlastnim vyzkumu. Déti v predskolnim véku dosahuji stale lepsSiho
ovladani jemné motoriky v kresleni, vystfihovani, navlékani koralkli, manipulaci s drobnymi
predméty apod. V praktické cCasti diplomové prace se bude konkrétné jednat o rozvoj
motoriky pfi manipulaci s kartami. Podle mych zkuSenosti a praxe budu ale predpokladat, ze
déti udrzi v ruce pét karet bézné velikosti. Pokud je ve hie nutné, aby dité drzelo v ruce vice

karet, bude pouzivat drzak na karty vyrobeny ze dvou CD.

Obr. 1 — drzak na karty

Bednafova, Smardova (2007) dale dodavaji, ze srozvojem motoriky Uzce souvisi
dobré prostorové vnimani. Uspotfadani prostoru ma tésnou souvislost s vnimanim casu,

Casové posloupnosti, srozliSenim pfi¢iny a nasledku, s pfedjimanim nésledného kroku.
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Diilezita je také uroven rozvoje fe€i, porozuméni sloviim, jejich vyznamu a jejich nasledné
aktivni pouzivani. Cacka (1994) upiesiiuje, Ze slovni zasoba vzroste b&hem piedikolniho
véku z pocatecnich cca 1000 slov asi na trojnasobek. DéEti ale rozumi dal§im tisicim slov.

Podle Bednatové, Smardové (2007) ma na rozvoj matematickych schopnosti dale vliv
1 droven zrakového vnimani — uvédomeni si Casti a celku, rozliSeni detailu, poloh predméta,
obrazkl, zrakové paméti. Kromé zrakového vnimani je zapotiebi zminit i vnimani sluchové
a vnimani rytmu — sluchovou pamét’.

Soubor vySe popsanych schopnosti a dovednosti tvoii zéklad tzv. pred¢iselnych
piedstav, které jsou pfedpokladem porozuméni matematickym pojmiim, symboliim a vztahlim
mezi nimi. Podle Kaslové (2010) ptfiprava na Skolni matematiku nespociva v drilu nebo
nasilném zavadéni terminologie. Predpoklada se, Ze déti se uci nejen soustredit, ale i dokoncit
praci, vracet se k ni znového thlu pohledu, obméiovat ji, a to souc¢asné bez toho, Ze by se
z aktivity vytratila radost a humor. Hejny, Vondrova (1999, s. 65) tikaji, ze ,,...matematické
pfedstavy clovéka pozndvame zkoumanim jeho matematického chovéani. Tim rozumime
soubor vSech ¢innosti ¢loveka, které uskutecnil pii ,délani‘ matematiky, tedy pfi feSeni tlohy,
tvorb¢ ulohy, uceni se, pii debaté, vysvétlovani matematického pojmu, pfi matematické hie
apod.“. Kaslova (2010) dale uptesiiuje, ze Skolni matematika neni totéZ co matematika.
Matematika operuje s abstraktnimi pojmy, predpokladd, Ze doslo k zobecnéni zkuSenosti
ziskanych ve Skolni matematice. Diky poznatkim z vyvojové psychologie vime, ze
v predskolnim véku mlizeme mluvit pouze o predmatematickych predstavach ¢i

predmatematické vychové, predmatematické gramotnosti.

3.1.7 Ptfedmatematické pfedstavy souvisejici s metodami feseni

Kaslova (2010) rozebira tyto druhy predmatematickych ptedstav:

3.1.7.1 Porovnavani (komparace)

Podle Kaslové (2010, s. 39) je porovnavani ,,proces, ktery nastupuje tehdy, je-li dité

schopné vnimat, piipadné vybavit si dva objekty*. Dale Kaslova (2010) upiesiiuje, ze
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porovnavame na rtznych urovnich podle toho, zda porovnavané objekty vnimame zrakem,

hmatem ¢i v pfedstavé: a) vnimany objekt s vhimanym objektem — dvojice karticek v Pexesu,

Cerném Petrovi (rozdil je také v tom, zda zrakem vnimané objekty padnou do téhoZ zorného

pole, nebo musime klouzat pohledem zjednoho objektu na druhy); b) vnimany objekt

s pfedstavou jin¢ho objektu; c) predstavu s piedstavou — pokud hledame fteSeni. Jde

hodnoceni, vybéru, feSeni matematickych uloh. Kaslova (2010) popisuje tyto druhy

porovnavani:

1. Pfirozené porovnavani — je proces, kdy po otdzce: ,,Jsou stejné?* volime jednu ze dvou
moznosti (ano/ne) — napi. Pexeso, Cerny Petr. Pokud odpovéd’ znéla ,,ne* a dale klademe
otazku ke zjisténi, v cem se objekty lisi, jednd se o pfirozené porovnavani prohloubené.
Pfirozené porovnavani redukované je pak takové, kdy jiz na zacatku vylou¢ime moznost
shody objektt.

2. Zékladni porovnavani — je proces, ktery spojujeme s volbou jednoho ze tfi moznych
vztahil (napf. véts$i nez, mensi nez, rovna se). Zakladni porovnavani redukované eliminuje
jiz v zadani moznost shody a nabizi pfimo volbu mezi dvéma protiklady.

3. Porovnavani rozdilem — zde nds zajimd vyjadieni ,,velikosti®, rozdilu. Ptdme se:
,,O kolik. .. se 1i§i?*

4. Porovnavani podilem — uzavird dotaz: ,Kolikrat je... nez...?*, predpokladd vyuZziti

nasobnych ¢islovek, objevuje se az na ZS.

3.1.7.2 Ptifazovani

Kaslova (2010, s. 47) definuje pfifazovani jako ,,proces, ktery znabidky objektl
vytvari n-tice nebo usporadané n-tice (dvojice, trojice) podle pfedem zadanych pozadavki‘.
Kaslova (2010) dale dodava, ze ptifazovani je nejen metodou fesSeni, ale i nastrojem pro
rozvijeni jazykového citu, rozeznava tyto druhy pfifazovani:

1. Zobrazeni prosté — na vystupu mame samé dvojice (ureni vitéze — osoba a pozice) —
Pexeso, Cerny Petr, Kvarteto; dvojice slovo + pohyb v naslednosti aktivit — Cink!, Vole

padni.
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2. Zobrazeni — pii zkoumani vSech vytvoienych dvojic nenajdeme dvé dvojice se stejnym
prvnim objektem, avSak na druhém misté se miize ve vice dvojicich vyskytovat stejny
objekt, vyskytuje se u tfidéni, hodnoceni.

3. Pfirazeni v uz$im slova smyslu — na konci jsme ziskali alesponn dvé rizné dvojice, které
maji na prvnim misté stejny objekt; je soucasti tvorby piehledu vSech hypotetickych

moznosti, z nichz se v realité¢ musime pro jednu rozhodnout.

3.1.7.3 Tridéni

Kaslova (2010, s. 57) definuje tfidéni jako ,,proces, ktery po zadani vztahu vede
k rozkladu daného souboru na tfidy*“. Kaslova (2010) dale vysvétluje, ze tfidéni je spjato
s jistou jazykovou urovni i se schopnosti rozliSovat miru obecnosti. Jazykovou vazbu ,,tridit
podle” mlzeme alternovat napf. vazbou ,mit stejné... jako“. Tridéni mulze vést
k pfirozenému cislu ve vyznamu kvantity — tfidime karty se stejnym poctem obrazka rtizné
velikosti, barvy ¢i natoeni. Hovofime o spontannim tridéni, kdyz dité tfidi samovolné
podle subjektivniho kritéria, na konci je dobré proces tfidéni ohodnotit a tim na néj upozornit.
Védomé tiidéni pak probihd, pokud dité vi, co déla nebo k ¢emu cinnost spéje, n¢kdy je
zadani ukryto v pravidlech hry. (Otevieny ukol — ditéti ddme do ruky kanastové karty
a zadame, aby karty roztfidilo tak, jak chce. Nékteré déti budou tfidit podle hodnoty, nekteré
podle barev, dodate¢né déti uvedou charakteristiku tfid — ne pted tfetim rokem. Viz nulté faze
s materialem.)

Kaslova (2010) d¢li tfidéni na tfidéni Gplné a tiidéni redukované (Cast procesu tfidéni
dospély zkratil): a) tfidéni ,,je — neni*; b) tfidéni ,,na... na... na*. U karetnich her feSime
tiidéni pribézné, kdy se v kazdém nasledujicim kroku hry méni soubor ke tfidéni, ale
kritérium pro t¥idéni zfistava zachovano. Hry: Pexeso (k sob& davame stejné obrazky), Cerny
Petr, Kvarteto, Triteto (tfidime podle znacky) aj.

Podle Bednafové, Smardové (2011) by dité pred vstupem do $koly mélo zvladnout
ttidéni podle dvou (zluté kruhy) i tfi kritérii (malé zluté kruhy).

Podle Vagnerové (2008) se intuitivni a prelogické uvazovani projevuje nejenom
implicitni, neuvédomélou selekci informaci, ale 1 ve zptsobu jejich zpracovani. Jednim z nich

je klasifikace a tfidéni, tzn. pfifazeni objektu k urcité kategorii. Nespravnost a nepfesnost
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klasifikace se projevi v ukolech, kdy ma dité diferencovat rizné kategorie, respektovat vztahy
nadiazené a podiazené tiidy. Castou chybnou tivahou je u téchto déti tfidéni a posuzovani
objektli podle jejich vzdjemného vztahu, nediferencuji mezi podstatnymi a nepodstatnymi
znaky, ale tidi se kritériem, které je vice upoutalo. Ve star§im predskolnim véku dochazi
k posunu od povrchnéjSich kritérii k obecné vyznamnéj$im, napt. 6leté dité zaradi Cervenou

papriku mezi zeleninu, zatimco 4leté by ji dalo k ¢ervenym jablkiim.

3.1.7.4 Ostré linearni usporadani (uspotadani)

Kaslova (2010, s. 83) oznacCuje ostré linearni uspofadani jako ,,proces i1 vysledek
tohoto procesu. Abychom mohli tento proces nastartovat, musime vhodn¢ zadat soubor a poté
vztah zpusobujici ostré linedrni uspofadani. Vystupem je pfifazeni vzédjemného postaveni
objektq, jejich poradi.” Dale Kaslova (2010) tik4, ze v usporadaném souboru najdeme prvni
1 posledni objekt, pokud soubor obsahuje konecny pocet objekti. Prvni objekt miizeme
pojmenovat superlativem (napf. nejvic, nejméné, nejpomalejsi, nejvyssi apod.) nebo mizeme
pouzit jeho specifickou charakteristiku. Posledni objekt v uspotfddaném souboru je pak prvni
objekt v opacném uspotadani k uspotradani pavodnimu.

Kaslova (2010) rozliSuje tyto typy uspotadani:

1. Casové (dano vztahy mezi uddlostmi — pfijit, stat se, odjet ,,dfiv nez*, ,,pozd&ji nez*);

2. Casoprostorové (jde o vztahy napt. ,,je/jde/byl pied®, kde je t€zké rozhodnout, jak na né
dit¢ nahlizi — jako na sekvenci obrazii, nebo jako na ,,posledni obraz®);

3. prostorové (zavisi na vzajemné poloze objekti vzhledem k cili — napf. ,,je nad* nebo ,,je
vpravo od®);

4. kvalitativni (dospé€ly u nich vnima ciselné hodnoty, dit€ ne — napft. ,,mit vétsi hmotnost,
byt t€Zz81 nez);

5. kvantitativni (pouzivame pii hodnoceni hry, tyka se poctu (vice nez, méné nez), mnozstvi
(vice nez, méné nez) nebo Cisel (vEtSi nez, mensi nez) bez vazby na jednotky.

I uspotadani mizeme délit na uplné a redukované.
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3.1.7.5 Uvazovani

Kaslova (2010, s. 103) definuje uvazovani jako ,mentdlni proces, vnémz se
zpracovavaji informace, moznosti, které jedinec hodnoti podle vlastnich/zadanych kritérii‘,
ale neziskava nové informace. Podminkou je, Ze si jednotlivé moznosti uvédomujeme a Ze
vime, podle kterych kritérii moznosti posuzujeme. Uvazovani se uplatiiuje v fad¢ détskych

her, volnych i fizenych. Proces uvazovani je soucésti procesu usuzovani.

3.1.7.6 Usuzovani

,Usuzovani je proces vys$siho fadu, kdy ze znamych informaci a logickych vazeb
dosp&jeme k informaci nové. Novosti oproti uvazovani mize byt i hodnoceni pravdivosti
informace. Usuzovani je vazano na jazyk — na praci se souvétimi, spojkami, s negaci vyrokd.
Usuzovacim schématiim déti neu¢ime, osvojuji si je ndpodobou, poslouchanim, pozorovanim.
Usuzovani se vyskytuje v hrach s pravidly, je soucasti vzniku strategii feSeni dané hry.“
(Kaslova 2010, s. 103—104.) Napadné uziti usuzovani miizeme pozorovat napi. v Kvartetu,

Tritetu.

3.1.7.7 Kvantita neurcitd (mnoZzstvi)

Vagnerova (2008) tika, ze predskolni déti posuzuji mnozstvi predevsim vizualné, tj.
percepénim odhadem. Timto zpisobem lze diferencovat pouze malé mnoziny, které maji 45
jednotek. Pokud by jich bylo vic, pak dité sice poznd, Ze jde o vét§si mnozstvi, ale piesnéjSim
zpiisobem diferencovat nedovede. To je mozné teprve tehdy, kdyz za¢ne jednotky mnoziny
pocitat.

Podle Kaslové (2010) mnozstvi objektt vyjadiujeme napt. slovy hodné¢, ptilis, trochu,
nékolikrat, nékdo apod. Déti pouzivaji vyjadieni kvantity neurcité, pokud kvantitu neumé;i
vyjadfit pfesnéji. Napt. pro dité, které se orientuje v poctu do pé€ti, znamena sedm moc.

Vyjadieni mnozstvi je relativni. U pexesa miizeme dat ziskané karticky na sebe, kdo ma vyssi
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sloupec, ten ma vic karticek a vyhral. Zde kombinujeme porovnavani mnozstvi karticek
s usuzovanim. Aktivizovat slovni porovnani mnozstvi muizeme: a) nepiimo: ,,Musime
vysledky porovnat. Zjisti, jak to dopadlo.*; b) pfimo: ,,Porovnej mnozstvi dvojic.” Existuji
Ctyfi hlavni strategie, jak miZzeme porovnat mnozstvi: manipulativné (pro nase ucely —
pierovnavani objekti/karet do fad nebo sloupcti, hromadek, sestavovani dvojic, pferovnavani
objektl do konfiguraci); graficky; gesticky (ukazovani, dotykdni se objektll) a akusticky.
Celkové je u téchto strategii lep$i, aby si dit¢ poradilo samo. Vyjadieni kvantity neurcité
muzeme aktivovat slovy: ,,Kdo ma méné nez?*, ,,Ud¢lej to tak, aby tam bylo vic nez/min

nez.”, ,,Pfidavej tak dlouho, az jich tam bude vic nez/min nez.* aj.

3.1.7.8 Cislo bez vyznamu kvantity

Kaslova (2010) tika, ze ¢islo nemusi byt ve vyznamu kvantity urcité nebo neurcité, ale
muze byt i bez vyznamu kvantity jako jméno nebo soused.

Podle Vagnerové (2008) piedSkolni déti vétSinou umi zpaméti zakladni ¢iselnou fadu,
tedy Ze dovedou prefikat Cisla, jak jdou za sebou. Ale Casto jeSté pln€ nechapou vyznam

jednotlivych ¢isel ani logiku jejich fazeni. To se projevi vynechavanim, preskakovanim apod.

3.1.7.9 Cislo a ¢islice (pouzivame arabské Cislice)

Podle Kaslové (2010) jsou cislice grafické realné objekty a zaznamenavaji slova
jedna, dvé, tfi... K pojmenovavani &islic pouzivame slova jedni¢ka, dvojka, trojka... Cislic je
pouze deset, piirozenych cisel je nekonecné mnoho. Dité pied vstupem do Skoly chéape zapis
dvojcifernych ¢&isel jako obrazky, jako celek. Cislice i dalsi grafické znaky pouzivané

v matematice maji zastupnou funkeci.
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3.1.7.10 Cislo jako podet

Podle Kaslové (2010, s. 133): ,,O poctu mluvime, kdyZ vyjadiime kvantitu danych
objektti urcite* Cislovkou zakladni, nasobnou, druhovou i jinymi jazykovymi prostiedky.
Kaslova (2010) dale vysvétluje, ze modely cisla ve vyznamu poctu objektt jsou trojiho typu:
chaos (objekty jsou rozhozeny nepravidelng); linearni model (fadkovy, sloupcovy,
obloukovy, spirdlovy) — objekty jsou ,,usazeny* na ¢afe; konfigurace (seskupeni, ktera maji
jistou pravidelnost) a smiSeny model. Déti by se mély seznamovat se vSemi typy modelt, aby
se vytvorily podminky pro porovnavani zkusenosti. DéEti zacinaji urCovat pocet tak, ze se
po jedné lze pfejit na pocitani po dvou, urovani poctu objektli nardz (na prvni pohled, coz je
vazéno na konfigurace). SmiSené urovani poctu znamend, Ze dité¢ objevi v modelu chaosu
znamou konfiguraci a zbytek dopocita po jedné. U ditéte dojde k abstraktnimu zdvihu, kdyz
pochopi, Ze pocet objektli je nezavisly na jejich barve, tvaru, vzajemném postaveni, materialu,
vzdalenosti, hmotnosti ¢i velikosti, zda jsou nebo nejsou pocitané objekty hmotné povahy.

Viégnerova (2008) dodava, ze orientace v poctu je ovlivnéna fenomenismem. Déti
3—4leté¢ se pletou, kdyZ je mnozina jinak uspotfaddand. PredSkolni déti chépou ¢islo jako
vlastnost objektu, kterd je jeho trvalou charakteristikou. K pfekonani fenomenismu musi dité

doséhnout stadia konkrétnich logickych operaci.

3.1.7.11 Prace s moznosti

Kaslova (2010) tika, ze prace s moznosti neni sama od sebe cilem, ale je vzdy soucasti
her. Jsou situace, kdy je vhodné déti upozornit na moznosti hned na pocatku seznameni se
hrou (,,Vyberes si jednu kartu z nabidky, jsou tam rGzné obrazky a na jednom z nich miZe,
ale také nemusi byt Cerny Petr.). Mohlo by se stat, e by dité opakovani chybné volby od
pokracovani ve hie odradilo. Jsou vSak i jiné hry, kdy je nutné, aby si dit¢ nejprve hru
osvojilo, a na existenci moznosti upozoriiujeme pozd¢ji, coz umoziuje i nastartovani hledani
strategie. Vybér €i volba je rozhodovaci procedura, kterd neni pro dité snadnd. U ditéte hraje
roli i1 fada neraciondlnich aspektl, napt. emoce. K vybéru opravdu dochézi tehdy, kdyz si dité

moznosti uvédomi. ,,Prdce s moznostmi a jejich hodnoceni souvisi srozvojem hernich
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strategii, coz je u predSkolnich déti realné jen za specifickych podminek a u vybranych déti*

(Kaslova, 2010, s. 176).

3.1.7.12 Prace s pravdépodobnosti

,uUmet vyhledat vSechny moZnosti a schopnost je spocitat jsou podminkou pro
vypocet pravdépodobnosti. Pro dité pted vstupem do Skoly je z mnoha diivodu problém nejen
najit vSechny moznosti, ale i spocitat je a navic je vyhodnotit, pfesto v ur¢itych situacich dité
pravdépodobnost neuvédomeéle registruje a podle toho reaguje. (Kaslova, 2010, s. 177.) Dité
se na ptiklad vrti, uhyba pohledem apod., kdyz se zvySuje Sance, Ze na n¢j vyjde role, kterou
nechce — Kvarteto, Pexeso, Cerny Petr. Naopak pokud se zvy3uje $ance na ziskani odekavané

role, zacne se dit¢ usmivat, poskakovat apod.

3.1.7.13 Ptiprava na nulu

,» Vyjadieni nuly v kontextu bézném pro predskolni dité je vazadno na zaporku u sloves
a také napf. slova jako: zadné, uz ani jedno, nemam ani, nic, az nic nezbude aj. Do zaporu se
dit¢ musi zaposlouchat a ziskat s nim bohatou pasivni jazykovou zkuSenost.” (Kaslova, 2010,

s. 163.)

3.1.7.14 Préace s podminkou

Podle Kaslové (2013) jsou podminky soucdsti pravidel. Pochopeni pravidel zavisi
mimo jiné i na schopnosti porozumét logickému propojeni informaci, tzn. rozliSovat vyznamy

raznych spojek (viz Pravidla ve hie nize).
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3.1.7.15 Herni strategie

Aktivity v predmatematické vychové vyzaduji ¢as, nelze dité nutit pracovat v casovém
tlaku, aby zvladalo zpracovat v§echny podnéty, zkuSenosti. Za dobie vytvofenych podminek
se u déti dokonce mohou rozvijet prvni herni strategie. Kaslova (2013, s. 19) tika, ze:
,strategie jsou zaloZeny na minimalizaci netspéchu nebo na maximalizaci tspéchu. Jde o sled
kroki, které vytvareji vyhodnéjsi podminky pro hru dané¢ho hréce, piipadné nevyhodnéjsi
podminky pro protihrace.” ,,Matematickym strategiim® ¢asto predchazeji nebo je doprovazeji
,socialni  strategie®. Socialni strategie odhaduje kvalitu hract, jejich osobnostni
charakteristiku, kterd do jisté miry ovliviiuje rozhodovaci procesy (napt. ustraseny hra¢ malo

riskuje apod.).

3.1.8 Cile pfedmatematické vychovy

Hlavni cile 1 obsah vzdélavani ditéte v mateiské Skole jsou formulovany v RVP PV.
Predmatematicka vychova jako systém je jeho soucasti a je nutné o ni uvazovat v kontextu
ostatnich slozek. Co by mélo dit€ zvladnout, shrnuje Kaslova (2010):

1. Vytvafet predstavy (o tvarech, polohach, poctu...) na zdkladé poslechu a dale je
uchovavat, umét si je na urcity podnét vybavovat, upravovat, zpracovavat.

2. Komunikovat své ptfedstavy pohybem, graficky, slovem, ptipadné smiSenou formou.

3. U dé&t vnimat jejich souvislosti i naslednost, prostor, ve kterém se déje odehravaji, véetné
prostorovych vztahti mezi objekty a jejich zménami.

4. RozliSovat mezi dulezitym (vzhledem k podmince, kritériu) a nepodstatnym, rozliSovat
mezi moZnym a jistym, vyhodnocovat, co je pravda/nepravda (spravné/nespravne), chapat
negaci individudlnich jednoduchych vyrok.

5. Registrovat zavislosti a pravidelnosti u pozorovaného nebo popsaného, hledat spolecné
vlastnosti.

6. Chapat cislo (pfirozené) ve vSech jeho rolich, chapat aspont omezené kontexty, v nichz se
¢islo mize vyskytovat.

7. Zaregistrovat vyjadieni kvantity (urCité i neurcité) v proudu feci v riznych jazykovych

podobach, umét porovnat mnozstvi i pocet objektii vhodnymi zplisoby.
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8. Rozumét otazkam a umét rozliSovat rizné otazky.

9. Odpovidat na vybrané otazky se snahou o co nejuplIné;si informaci.

10.Respektovat v riznych aktivitich zadané podminky, pokyny (navod, instrukci), vcetné
pochopeni role sloves se zaporkou a kvantifikatort.

11. Vnimat dva objekty soucasn¢ a rozumét vybranym vztahiim mezi nimi; chapat vztah celku
a jeho ¢asti, objevovat strukturu celku a funkce ¢asti.

12. Zvladat vychozi metody feSeni (pfifazovani — vSechny typy, porovnavani — vSechny typy,
hierarchizace, tfidéni — vSechny podoby, metoda vybéru, vyluc¢ovaci metoda, ostré linearni
uspotadani vSech typlt vztahii, uvazovani, usuzovani, urCeni poctii objektl rlznymi
zpusoby, vytvofeni potiebného modelu atd.).

Vybrané karetni hry se dotykaji vSech bodi s vyjimkou bodu 9.

3.2 Hra, definice

Hru mzeme chapat z hlediska pedagogického — jaké misto zaujima hra ve vychovné-
-vzdélavacim procesu, z hlediska psychologického — co se s ditétem pii hie déje, jak jej
ovliviiuje pii jeho rozvoji, a z hlediska kulturniho — jaké misto hra zaujima v zivoté ¢lovéka
(Horké, Syslova, 2011).

Jednozna¢né charakterizovat hru je obtizné z n€kolika divodi. Jednim z nich je ten, Ze
samotny pojem je velmi Siroky a predstavime si pod nim nepieberné mnozstvi odlisnych
aktivit, které¢ sahaji od her sportovnich ptes hry pocitacové az po hry divadelni. Co autor, to
jind definice, ale i pfes rozdilnost definic bychom mohli konstatovat, Ze: hra je ¢innost
(duSevni nebo telesnd), ktera ma smysl bud’ sama o sob¢ (napft. tim, Ze vychazi z pfirozenosti
ditéte), nebo jeji smysl stoji mimo vlastni hru, a pak se stava prostfedkem k dosazeni jinych
cili (naptiklad vychovnych nebo vzdé€lavacich). K dilezitym principim hry patii pravidla,
kterd dodavaji hfe napéti, obtiznost a usmériiuji zminénou c¢innost. Hra je smysluplnou
¢innosti, kterd je zdrojem zabavy 1 pouceni, prostftedkem osvojovani socidlnich roli, poznani,
sebepoznani, tvofivosti, svobodou i fddem (Némec, 2004).

Pedagogika definuje hru jako ,,formu &innosti, ktera se lisi od prace i od u¢eni. Clovék

se hrou zabyva po cely zivot, avSak v predskolnim véku ma specifické postaveni — je viidéim
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typem cinnosti. Hra ma ftadu aspekth: aspekt pozndvaci, procvicovaci, emocionalni,
pohybovy, motivacni, tvofivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.
Zahrnuje ¢innosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. Existuji hry, k jejichz
provozovani jsou nutné specidlni pomtcky. VétSina her mé podobu socialni interakce
s explicitné formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktéri nebo spolecenskymi
konvencemi). Ve hie se mnoho pozornosti vénuje jejimu pribehu. Vychozi situace, pribéh
a vysledky nékterych her lze formalizovat a rozhodovani aktérii exaktné studovat. Témito

otazkami se zabyva specialni matematicka disciplina — teorie her.* (Priicha, 2003, s. 75.)

3.2.1 Vyznam hry u pfedSkolnich déti

Brtnova (2007) uvadi, ze pomoci hry dokaze dité soustiedit svou pozornost na delsi
dobu a zdarn€ se vypotadat se zadanymi tkoly. Hra v ditéti vyvolava piijemné pocity,
zvidavost. U¢i déti pozorovat, hledat spravné feSeni, ziskavat nové poznatky, védomosti
a také pomaha rozvijet nové schopnosti a dovednosti a zaroven plnit vychovné-vzdélavaci
cile. Hra je specifickou formou poznavani svéta, coz znamend, Ze se pravé v ni ve znacné
mife uplatiiuji a rozvijeji poznavaci procesy a jejich vlastnosti. Hra tedy dava prilezitost
k rozvoji poznani v oblasti socidlni, rozviji schopnosti socializace a komunikace. Hra pomaha
ditéti rozvijet zplisoby mysleni, procvicovat nejrazn€jsi schopnosti, od koncentrace
pozornosti, rozvoj jemné motoriky, pfes pamét a tvofivost az k socidlnim dovednostem.
zptisoby hry mohou urychlit rozvoj myslenkovych procest.

Stejné jako MiSurcova (1997) si myslim, ze zpocatku pfiili§ nezalezi na tom, s ¢im si
déti hraji, protoze vSechny objekty a situace, s nimiz se setkavaji, jim poskytuji ptilezitost
k tomu, aby se néco nového naucily. Pravé rozmanitost obsahové naplné her je predpokladem
toho, ze hry mohou vyznamnym zptisobem pfispivat k vSestrannému rozvijeni déti. V mé

praci se zam¢eiim na hry karetni.
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3.2.2 De¢leni her a karetni hry

D¢lenim her se zabyva mnoho autor z nejruznéjsich hledisek. Mym zdmérem neni
vSechny je vyjmenovat a popsat, avSak nalézt mezi jednotlivymi délenimi zminku o hrach
karetnich, popfipad€¢ nalézt v kategoriich her autort inspiraci pro mou vlastni kategorizaci
karetnich her, ktera poslouzi uc¢eliim mé prace.

Vybrala jsem si déleni her podle MiSurcové (1997), kterd je rozdé€luje podle téchto
kritérii:

a) kritérium subjektu hry, tzn. podle toho, kdo si hraje — kam miZeme zafadit hry
individudlni a skupinové. Karetni hry mohou byt pro jednoho hrace — tzv. solitéry, pro dva
hrace nebo vice hraca;

b) kritérium objektu hry, podle né¢hoz se rozliSuji hry s riznymi objekty, v naSem piipadé to
jsou karty, poptipad€ rizné druhy karet;

c) kritérium zpiisobu zachazeni s objektem hry, tzn. co dité predevsim pii hie déla (kdyz
s hrackou manipuluje, jde o hru praktickou), pak sem autorka tadi hru poznavaci
1 symbolickou — i do téchto kritérii bychom mohli zatadit karetni hry, jelikoz pii kazdé hie
dité s kartami (poptipad¢ jinymi pomiickami) manipuluje, vétSinou néco pozndva i pracuje
se symboly;

d) kritérium motivace a zivotniho vyznamu hry, kam autorka fadi hry motivované
vyvojovymi potfebami. Mohou sem patfit karetni hry? Ano, napt. déti 6leté¢ vyhledavaji ve
hie pravidla a rady pfijimaji hry iniciované dospélymi nebo jinymi détmi (Kotatkova,
2005), s ¢imz uzce souvisi také hry uspokojujici socialni potieby déti. Dale sem patii hry
umoziujici ndhradni uspokojeni riznych potieb déti a hry rekreacni.

Opravilova (2004) déli hry podle: 1. schopnosti, které rozvijeji (pohybové, smysloveé,
intelektualni, specialni hry); 2. typu ¢innosti (napodobovaci, dramatizujici, konstruktivni,
fiktivni); 3. mista (interiérové, exteriérové); 4. poctu hracl (individudlni, parové, skupinoveé);
5. pohlavi (chlapecké, divei); 6. ve€ku. Vybrané karetni hry bychom v tomto ptipadé mohli
zatadit do: intelektudlnich, interiérovych, parovych nebo skupinovych, smiseného pohlavi,
pro déti 5-6leté.

Jancaiik ve své publikaci Hry v matematice (2007) tfidi hry na: hry a pocetni

dovednosti; hry a prostorova predstavivost; matematické hry a strategické hry — kam autor
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fadi hry karetni i1 dals$i hry, které se hraji s obdobnymi hernimi pomutckami, naptiklad domino
¢i mahjong — v téchto hrach se sice nevyskytuji karty, ale herni kameny, princip hry je vSak
velmi podobny hie karetni. Karetni hry autor dale déli na hry standardni, které se hraji se
standardnimi sadami karet, hry sbératelské (u sbératelskych her méa kazdy hrac¢ svij balicek
karet, ktery si dlouhodob¢ vylepSuje bud’ nakupy, nebo vyménami s dalSimi hraci) a hry
moderni, kde se pouzivaji specializované karetni sady urcené pro jedinou hru a dalsi
netradicni herni pomicky (Cink), nebo velice netradicni postupy sehravky (Ligretto).
Samostatnou kapitolu karetnich her ptedstavuji solitéry, hry pro jednoho hrace (Pasians).

Dalsi klasifikaci her uvedl Caillois. Zminim ji, jelikoz se na Cailloisovo dé¢leni
odvolavaji 1 Klusdk a Kucera, autofi nize uvedeni. Caillois (1998, citovany podle Brtnové
Cepitkové) zjistoval pomoci své typologie odchylky chovéani ve hie a jejich mozné piiginy.
Hry déli na: 1. hry agonalni, které vychazeji ze zapasu a soupeteni; 2. hry aleatorické, které
jsou zalozeny na nahod¢ a nemilizeme je piimo ovlivnit (sem fadi karetni hry); 3. hry
mimikrické, které vychazeji z principu napodobovéni a ptedstirani; 4. hry vertigonalni, které
jsou zaloZzeny na fyzickém prozitku vychyleni z rovnovahy a zavrati. Podle mého nazoru
nelze karetni hry jednoznacné zatadit pouze do 2. déleni, ale zc€asti i do 1. a 3., protoze
v prib¢hu karetnich her se vice ¢i méné uplatiiuji i tyto odchylky v chovani. Karetni hra je
zdpasem a spoluhra¢i soupeii o vitézstvi. Hra¢i také predstiraji — napt. ve hie Cerny Petr
v tom, Ze kartu Cerného Petra nemaji, apod.

Autofi Klusdk a Kucera vydali publikaci Détské hry — Games (2010), kde popsali
a utfidili vice nez 1600 kolektivnich (volnych, pedagogem netizenych) her Skolnich déti od
1. do 9. tfidy, které spolecné¢ se svymi studenty nasbirali na zdkladnich Skolach v letech
1995-2000. Jedna se tedy o jednu z nejnovéjSich a nejaktudlnéjSich sbirek her. Autofi se
z velké Casti inspirovali kategorizaci her britského manzelského paru Opieovych, ktery tridi
hry (hrané na ulici ¢i hiisti) déti ve véku 6-12 let do jedenécti skupin podle zakladniho
motivu hry (1. Honicky, 2. Chytacky, 3. Schovky, 4. Lovy, 5. Zavody, 6. Souboje, 7. Vydrze,
8. Bravura, 9. Hadanky, 10. Horory, 11. Népodoby) a také hry posuzuje podle Ctyt kategorii
systému Cailloise (agon, alea, mimikry, ilinx). Autofi Klusak a Kucera se u jednotlivych
skupin her také pokousi odhadnout mozny ritudl, ktery by mohl byt v pozadi hry, jakysi
psychologicky ¢i psychoanalyticky zisk ze hry. Pfidavaji k jiz zminénému tfidéni her jesté

dalsi kategorie (7.* Skolky, 8.* Lekacky, 12. Trefovani, 13. Gender). Kategorii Hadanky déle
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autofi ¢leni na spiSe tradi¢ni scénafe, na teritoria a terCe, na slovni hry a na karty a stolni hry,
jejichz zakladni motiv zni: ,,Hry, v nichZ je hddani nezbytnym tvodem k fyzické akci nebo
vrcholem pred ni.* (Klusak, Kucera, 2010, s. 80.) I kdyz v rdmci karetnich her miize existovat
rozdil v motivu hry, vzdy se odvolavaji na hadankatské vciténi se do planu soupeie a na stolni
atmosféru hry. Tady se domnivam, ze dit¢ v predSkolnim v€ku ma problém vcitit se do
soupefova mysleni, jelikoz hraje ted’ a tady. Klusdk, Kucera (2010, s. 229) uvadi, ze
,,v kartach a stolnich hrach je obsazena souté¢z (agén), nékdy v 6. soubojové podobé, jindy ne.
Co se determinant tyce, spojuje se zde inteligence (agon), a to i jako odhad inteligence
druhého, s ndhodou (alea).”“ Ze sbirky her uvedu pro zajimavost karetni hry, které byly ve
vyzkumu hrany détmi v 1. tfidé — Kvarteto, Pexeso a Prsi.

Posledni déleni her, které uvedu, je podle Kotatkové (2005) na hry: 1. volné,
spontanni; 2. fizené a didaktické.

Karetni hry mizeme zatadit do vice kategorii rizné¢ho d€leni her, ale pro ucely mé
prace je zafadim do kategorie her didaktickych, kterym se budu dale vénovat. Protoze jak

ukdzeme v analyze jednotlivych her, karetni hra mtze plnit roli didaktické hry.

3.2.3 Didakticka hra

Kotatkova (2005) charakterizuje didaktickou hru jako hru se zamérné zvolenym
pedagogickym cilem. Je zvolend, stimulovand, vedena a reflektovna ucitelem, ktery motivuje,
zadava a provazi pedagogickou cinnost prostiednictvim hry jako metody vychovneé-
-vzdélavaci prace. Didaktickd hra mize byt realizovana i pod nepfimym vedenim ucitele.
Herni aktivita je pfenechana détem, ucitel s védomim urcitého didaktického cile nabidne, da
k dispozici didakticky orientovany materidl a déti podle svych individualnich schopnosti nebo
dovednosti spolupracuji, samy prozkoumavaji, zkousi a tvoii. Nasledn¢ by mél ucitel zpétné
verbalizovat, jak détskou hru vidé€l, a podpofit ten didakticky pifinos, ktery déti samy ziskaly
a uCinily. Timto slovnim provazenim, které je ostatné zakladem vychovné-vzdélavacich
metod ucitele, se upeviuji dilezité postupy a vysledky poznavani.

Végnerova (2008, s. 183) fika: ,,PredSkolni déti se ledacos nauci od dospélych
a starSich déti. Uceni je efektivnéjsi, kdyZ dospély postavi problém tak, aby byl pro dité
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feSitelny, byt s urCitou pomoci. Dosp€li mohou détské uceni urcitym zptusobem usmeériiovat
a regulovat, ale nejefektivnéji bude plisobit v oblasti, kde je dité¢ pfipraveno na specifické
vedeni pozitivné reagovat. Pfi vyvoji détskych poznavacich funkci je mozné uvazovat
nejenom o zpusobech feseni, které dit€¢ samostatné pouziva, ale i o téch, k nimz je schopné
dospét s urcitou podporou a pomoci.“ Vygotsky (1978, citovany ve Vagnerové, 2008) tuto
oblast nazval zénou proximalniho vyvoje. Domnival se, Ze se vSechny kognitivni funkce
v priibéhu vyvoje objevuji na dvou urovnich: a) nejprve jako vysledek interakce s jinymi
lidmi, od nichz se dité urcity zpisob uvazovani uci; b) pozdé¢ji jako naucend a zvnitinéna
funkece.

Brtnova Cepickova (2007) fika, ze didaktick4 hra ma sva pevna pravidla. Ta umoziiuji
organizovat herni ¢innost tak, aby se skutecné zaméfovala na plnéni daného ukolu. Dité
dostava presné instrukce, jak si ma poc¢inat, co smi a nesmi délat. Didakticka hra reflektuje
stupen fyzického i1 psychického vyvoje ditéte. Pro ucitelku je zrcadlem, ve kterém se odrazi
to, co dité z okolniho svéta ptijalo, a zaroven je zrcadlem vlastni prace ucitelky. Autorka déli
didaktické hry podle toho, jakou oblast rozvijeji, na tyto skupiny: 1. hry k rozvoji smyslového
vnimani; 2. hry intelektualni (hry na rozvoj paméti, pohotovosti a predstavivosti, pozornosti),
kam by z pohledu autorky patfily vybrané karetni hry; 3. hry k rozvoji feci (jsou zaméfené na
rozvoj artikulace, rozvoj slovni zasoby); 4. hry k rozliSovani hldsek a pismen; 5. hry se slovy;
6. hry na kontrolu porozumeéni; 7. hry podporujici sebepoznani a sebedivéru ditéte; 8. hry
podporujici spolupraci ve dvojici nebo ve skuping; 9. hry rozvijejici tvotivost. Karetni hry
zasahuji do téchto oblasti: 1, 2, 6, 7, 8, 9. Autorka také zdlraziuje, ze predpokladem pro
ucinnost didaktickych her je vzbuzeni zajmu déti o hru a jejich emocionélni zaujeti. Je tieba
znat vékové a individualni zvlaStnosti déti, jejich schopnosti. Tyto hry kladou zna¢né naroky
na ptipravu ucitelky.

Nekteti autofti se ale stavi pon¢kud skepticky k didaktickym hram v predskolnim véku.
Autorky Horkd, Syslova (2011) cituji nekteré autory téchto vyrokt. Naptiklad Havlinova
(1995) uvadi, ze pokud didaktické hry neodpovidaji véku a skute¢nému zajmu ditéte o danou
hru, jsou Skodlivé, i kdyz moznd pfipravuji rozvoj poznavacich operaci. Stejné tak
i Duplinsky (1993) tik4, ze vyzkumné zpravy hovoii o relativné kratkodobém efektu
didaktickych her u déti predskolniho a mladsiho Skolniho véku. Myslim si ale, Ze pro nas je

rozhodujici nejen to, jestli dit€¢ hru zvladne, ale 1 to, zda ji pfijme za svou. Protoze jestli ji za
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svou pfijme, nejde o umélou situaci. Piihoda (1966) dokonce povazuje hry navozované
dospélymi, zejména specidlné didaktické, za tthonu na détském vyvoji. Ja se ale domnivam,
ze takové zavéry jsou zbyteCné prehnané. VEfim, ze didaktické hry maji v zivoté ditéte sviij
vyznam a misto. Pokud pfi mnou zvolenych karetnich didaktickych hrach budou déti
projevovat Unavu ¢i nezajem, hru zménim nebo ukonéim a tim ziskdm nadhled, ktery je
potiebny pro dalsi pldnovani, aby hry byly efektivni pro mnou zvolena kritéria. I takovato
reakce déti je pro mou praci pfinosem, pravé neuspéchem mizeme rozpoznat spravnou — lepsi

cestu k aspéchu.

3.2.3.1 Didakticka hra v matematice

Na prednaskach Kaslova uvadi, Ze ve Skolni matematice se libovolnou hrou
prohlubuje po jednom odehrani hry pochopeni pravidel a vybranych termint, ale o to vétSinou
tolik nejde. Didaktickd hra v matematice by méla sméfovat k didakticko-matematickému cili
— ne v podob¢ nalezeni feSeni jedné ulohy, ale v podobé zobecnéni, vytvareni postupného
zasobniku zkuSenosti v delSim Case. Pro Zaka to znamena byt schopen si zkuSenosti bez
ohledu na dobu ulozeni vybavit, porovnat s dal$imi, uvédomit si rozdily nebo shody a napf.
slovné je vyjadfit, vyvodit z porovnani zadveéry a v hledani piejit postupné k pouziti systému.
Zobecnovani nezavisi jen na inteligenci ditéte, i kdyz se s v€kem schopnost zobecnit méni,
ale i na predchozi zkuSenosti, podnécovani ze strany okoli.

Je dobré pracovat s dlouhodobym cilem — opakovani hry skomentafem: to jsem
zveédava, kolikrat vyhraji a kolikrat nevyhraji; zahrajeme si hru 5x nebo 6x?; mozna, zZe by to
nakonec mohlo dopadnout nerozhodné€, apod. Tuto strategii volime u kratSich her jednoho
bloku, u delSich her zaznamendvame vysledky béhem tydne. Lze ptistoupit k bodovani: vyhra
2 body, ,,neprohra“ 1 bod, prohra 0 bodl. Prohra neni katastrofou, opakovanim se zlepSujeme

— to je podstatné.
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3.2.4 Pravidla ve hie

Némec (2004) vysvétluje vyznam pravidel ve hie. Rika, Ze pravidla tvoii hlavni kostru
celého d€je hry a plni tyto funkce: urcuji hra¢tim jejich role a kompetence po dobu celé hry,
zptesiuji podminky hry a zaroven je komplikuji ptekazkami. Piekazky mohou byt fyzické
nebo psychické (komunikovat s nékym, podiidit se nékomu, vytesit problém apod.) a zjevné
(jsou znamy jiz pied zacatkem hry) nebo skryté (hrac je objevuje az v pribéhu hry). Pravidla
ve hfe maji vyznam i v ur¢itych vékovych obdobich ditéte. Mohli bychom fict, ze ¢im jsou
déti stars$i, hrac¢sky zkusSenéj$i a nemaji zadné potize, tim vice budou preferovat hry se
(na stupni organizovanosti). Takto d€li hry na: tvofivé hry bez pravidel a s minimalnim
prvkem organizovanosti; hry se zakladnimi pravidly a stfednim prvkem organizovanosti, kdy
pravidla vytvareji zakladni kostru her, ale déti si je v prubéhu hry upravuji; hry s jasné
vymezenymi pravidly, kam muzeme zaradit i hry spoleCenské a kam by také spadaly
z pohledu Némce hry karetni.

Kotatkova (2005) uvadi, ze jiz okolo druhého roku ditéte se objevuji v jeho hrach
jakasi vnitini pravidla. Dité si ur¢i herni namét, zaméti se na néj, podiidi se mu a kontroluje
ho. Znamena to, ze v pozd¢jSim véku bude dité¢ schopno piijimat pravidla zvenci. Ve 4. roce
si dité vytvaii pro hru vlastni pravidla, kterd ¢asto upravuje nebo méni. Pravidla, kterd mu
nabizi dospély nebo vrstevnik, nedokaze jesté z podstaty svého rozumového rozvoje plné
prijmout, nedokaze je dodrzet, v pravé chvili si je vybavit, protoze prichazeji zvnéjsku a dité
je vtomto véku zatim ovladdno vlastnimi vnitinimi popudy ke hie. Aby dité pravidla
v tomoto véku akceptovalo, musi byt jednoduchd a hra musi dit€¢ vyznamné zajimat. Kolem
5. roku se u ditéte objevuje znacna sebekdzen v dodrzovani pravidel (,,my to takhle musime
délat...”). Dit¢ dokaze vysvétlit a obhdjit postupy a pravidla ve hrach. V 6. roce si déti rady
stanovuji spolecna pravidla ve skupiné, dokazi se na nich domluvit, pfijmout je a dodrZovat,
1 kdyZ jsou zde jesté¢ snahy posunout hranice pravidel ve svilj prospéch, vzhledem k Castym
projeviim soupeteni a touze vyniknout ve skuping. ,,Hry s pravidly jsou pravé v tuto dobu
détmi objevovany jako zajimavé, stavaji se pro dal$i obdobi détstvi velmi pfitazlivé a jsou
vyznamné i pro povahu her dospélych. Skola by méla podporovat tento zajem a nabizet fizené

a strukturované hry jako soucast vzdélavacich programi. Pravidla zvnéjsku jsou déti schopny
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piijmout pro hru na urcitém stupni rozumového a socialniho vyvoje. A to tehdy, dovedou-li
jim porozumét, ptijmout je za své, dodrZovat je 1 pies ptipadné prekazky a maji-1i potfebu mit
ve hte spoluhrace.“ (Kotatkova, 2005, s. 27.) U karetnich her predpokladame, Ze déti ve veku
5-6 let jsou schopny piijmout a dodrzovat pfiméiené obtizna pravidla.

Kaslovd (2013) zminluje vychodiska k chépani pravidel, t€émi jsou: schopnost
pozorovat, zapamatovat si, vybavovat si dynamické ptedstavy, porovnavat, hledat spole¢né
jevy, chapat podminénost situaci, rozumét sloviim, schopnost korigovat piedstavy, akceptovat
neschopnost ihned porozumét, umét se ptat, umét strukturovat informace. Pronikani do
struktury pravidel predpoklada, ze hra¢ je schopen se oprostit od presentismu, topismu,
egocentrismu, ze je schopen porozumét logickému propojeni informaci, tzn. rozliSovat
vyznamy ruznych spojek. Dit¢ do 7 let dobfe chdpe konjunkci (a zaroven), avSak ne vzdy je
schopné ji plné respektovat. Podobné dobte chape ostrou disjunkci (bud’ — nebo), kdy vzdy
prichazi v uvahu prave jedna z popsanych moznosti. Ne kazdé dité chape vyznam zaporky ne-
u slovesa a sméSuje roli tim, Ze neplati celé sdéleni. Podobné obtize nastavaji, kdyz k pravidlu
ekvivalence a implikace (jen kdyz — pak a jinak ne, kdyz — pak). Tuto schopnost dité¢ do 7 let

(pokud neni nadprimérné) nema, tudiz potiebuje v této fazi pomoc starsi osoby.

3.2.4.1 Postup pfi hie s pravidly

Kaslova (2013, doplnéné prednaskou) vysvétluje, jak se dité seznamuje s pravidly,
a to dvéma zpusoby: a) pozorovanim hry — pak dité hraje napodobou, postupné okoukava,
kdy se co smi a kdy ne, do struktury pravidel pronikd samostatné¢ a postupné, piipadné
vlastnimi dotazy; b) vysvétlovanim pravidel ucitelem nebo hernim partnerem. V optimalnim
ptipadé se oba zplisoby prolinaji. Jednim z nastrojl je ivodni oteviena komentovana hra.
Kotatkova (2005) uvadi typy vedeni her ucitelem:
e Piimé zucastnéné (ucitelka motivuje, zadava, stanovuje pravidla a sleduje je, ale je

soucasn¢ spoluhrac nebo vstoupila do role).
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Piimé nezucastnéné — bocni (motivuje, zprostiedkovava expozici — okolnosti hry,
seznamuje s pravidly, iniciuje détskou aktivitu, sleduje dodrzovani pravidel, ale sama neni
soucasti hry).

Nepiimé — piipravila motivacni materidl (nechava volit aktivity déti, nepifimo je
usmeériiuje napt. podporou ocekavaného jednani, soustiedéné pozoruje, aby déti mohla

nasledné provazet reflexi jejich jednani).

3.2.5 Faze vyvoje hry

Kaslova (2013) uvadi faze vyvoje hry:
Nulta faze — hradi se seznami s hernim materialem. Cim mladsi hradi, tim vice ¢asu na to
potiebuji. Dite, které nikdy nemélo karty nebo urcity typ karet (nebo jiny druh hraciho
materialu) v ruce, si nejdiive musi karty osahat, prohlédnout, pak je teprve ptipraveno na
zavedeni pravidel hry s danym materidlem, jinak se htife soustiedi.

Prvni faze — a) motivace a seznameni se s hrou, jejimi pravidly, poctem hraci, rozdéleni

.....

zkuSenosti.

Druhé faze — zptesiiovani pravidel béhem zkusebni/opakovaci hry. U zacatecniki maze
jeste jit o jisté tapani, u zkusenych hrach o rozcviceni na dalsi hru.

Tieti faze — hraje se ,,natvrdo®, nepiedpoklada se diskuse o pravidlech. U didaktickych her
— gradace pravidel, ztizeni hernich podminek, vytvoteni/zruseni nékterych roli.

Reflexe hry — ucitel mize poukdzat na vyznamné momenty ve hie, oteviit hracovu

budoucnost, dité ma moznost ventilovat své pocity.

Kaslova (2013) zminuje a vysvétluje, jaké mohou mit hraci ve hie role: roli aktéra

a roli pozorovatele. Aktér je ten, kdo ve hie kona a bere tim na sebe zodpovédnost za

rozhodovéni. Roli aktéra mizeme dale rozdé€lit na roli fidici, hromadnou (aktéfi maji stejny

ukol), nebo specifickou (kazdy aktér ma jiny tkol). Pozorovatel se samotné hry netcastni, ale

miZze zaujimat ve hie tzv. podroli, ktera se fidi jinymi pravidly. Podrole mize mit varianty:

divaka, soudce (znéa pravidla a sleduje, jestli jsou dodrzovéana, nebo upozorfiuje na jejich
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nedodrzovani), poradce (ke kazdému hraci jeden), komentatora, organizatora (vybira, kdo
s kym bude hrat, kdo zac¢ne), zapisovatele bodii aj. Jsou déti, které maji potfebu nejdiive

zastavat roli pozorovatele, aby pozdéji mohly zaujmout roli aktéra.

3.2.6 Karetni hra

Co je karetni hrou? Podle Svobody (2002) karty samotné karetni hrou nejsou, a prave
tak nckteré Cinnosti, které se s kartami daji d¢lat a délaji se, nemuseji nutné karetnimi hrami
byt. Karty lze uzivat naptiklad ke kouzleni ¢i vésténi budoucnosti, ale to s karetni hrou nema
nic spole¢ného. ,,Karetni hra je ritualizovany boj, utkani, ke kterému se uziva karet podle
piedem dohodnutych pravidel.”“ (Svoboda, 2002, s. 18.) Pravidla urcuji pocet hraci, jejich
vztah, druh karet a zpiisob, jakym hraci ve hie s kartami nakladaji, a samoziejmé cil hry.
Samotny pribéh karetni hry se sklada z nékolika fazi, které po sob& nasleduji v pevné
stanoveném, pravidly uréeném potadku. Autofi Svoboda (2002) i Omasta, Ravik (2000) se
shoduji na tom, co maji vSechny karetni hry spolecného. Obecné jsou fazemi hry i snimani
karet, licitace, ur€eni trumfil, ale pro naSe tcely budou slouzit tyto faze:

1.A — rozesazeni hracu obecné — byva nékdy docela libovolné, mize vSak byt urCeno také
kartami ¢i losovanim; hrac¢i by méli sedét tak, aby nevidéli na karty svych spoluhraci;

1.B — rozesazeni hra¢t v MS — pii pfimych hrach vedenych uéitelem déti rozesazuje uéitel,
pti volnych hréch si rozesazeni ur¢i samy déti;

2.A — michéni karet obecné — karty michéa rozdavajici obvykle pied kazdou hrou; smyslem
michani karet je, aby pouze nahoda ovlivnila kartu, kterou nasledn¢ hraci obdrzi; michani se
provadi riznymi zplsoby; hraci se v michani stfidaji ve sméru sehravky;

2.B — michani karet v MS — pro déti je nejobvyklejsi zptisob michani na stole nebo na
koberci, jelikoz v ruce vSechny karty neudrzi;

3.A — rozdavani karet — rozdavani probiha zleva doprava ve sméru hodinovych rucicek; i hra,
vlastni sehrani, se drzi tohoto pravidla; rozdavajici rozdava karty rubem nahoru tak, aby je
nemohl vidét nikdo jiny nez ten, komu jsou uréeny; dobrym zvykem je nezvedat ze stolu
karty, dokud nejsou rozdany vSem;

3.B — rozdavani karet v MS — rozdavajici je pro prvni hru ugitel nebo dité zvolené losovanim,

hraci se nasledné po kazdé hte stidaji v rozdavani ve sméru sehravky, pokud to dokazi;

37



4. sehravka

5.A — zhodnoceni — sehrdvka i1 zhodnoceni probihaji podle pravidel konkrétni hry;
u jednodussich her se zhodnoceni omezuje na uréeni vitéze, pfipadné¢ poradi hracu;
5.B — zhodnoceni v MS — viz Reflexe hry.

Kolik je karetnich her? Autofi Svododa (2002) i Omasta, Ravik (2000) se shoduji na
tom, Ze karty a karetni hry se objevily pfed vice nez tisicem let, v Evropé pied necelymi
sedmi sty lety, a po celou dobu vznikaji nové a nové druhy her a jejich varianty. Zadna hra se
ve stejné podob¢ nehraje déle nez nékolik desitek, v ojedin€lych ptipadech stovek let. Hry se
tak postupné proméiuji z jedné hry do druhé a urcit, kdy se jiz jedna o hru novou a kdy jde
pouze o variantu té starSi, byva obvykle obtizné. Nékdy totiz mize mit identickd hra
v riiznych prostfedich zcela odlisné ndzvy, jinde se zase pod stejnymi nazvy mohou hrat
velmi odlisné hry. Svoboda (2002) se tedy domniva, ze v soucasnosti se na celém svété hraje
nekolik tisic karetnich her (standardnich).

Svoboda (2002) d¢li karetni hry podle zptsobu sehrdvky a cile hry na: Zdvihové hry,
Prebijeci hry, Rybarské hry, S¢itaci hry, Piikladaci hry, Ruletové hry, Klasické hazardni hry,
Ptikladaci vykladaci hry a Vyklddaci hry s vyménou; dale je pak tfidi do raznych skupin
podle podobnosti pravidel. Ano, vétSina z nich je uréena dospélym, ale autor t¥idi hry mimo
jiné 1 podle obtiznosti reprezentované poctem hvézdicek. Jedna hvézdicka znaci velmi
jednouchou hru, pét hvézdicek pak hru sofistikovanou. Pro potieby této prace jsem si vybrala
hry s jednou hvézdickou.

Omasta, Ravik (1969) déli karetni hry na: Hazardni hry, Cestou ke kralovské hie, Hry
hospodské, Hry klasické, Spolecenské hry 1. a I1., Hry Zolikového typu, Pasians. Autofi fikaji,
ze: ,,Kdyby se snad n¢kdo pokusil zatadit jednotlivé karetni hry do Skolského systému,
postavil by zfejmé bridz na uroven vysoké Skoly. Marias, taroky ¢i skat by pak v tomto
schématu ptredstavovaly nejspis sttedoskolskou troven. A hry spolecenské by, logicky vzato,
staly na urovni zdkladniho Skolniho vzd€lani.” (Omasta, Ravik, 1969, s. 125.) V kategorii
spolecenskych her jsem tedy hledala inspiraci pro svou praci.

Omasta, Ravik (2000) pozdéji d&li karetni hry na: Nahoda a §t&sti hazardu, Skola hrou,
V kruhu rodinném, Hraci, divaci a napéti, Karetni hry a matematické prvky, Marias.

I béZznymi kartami lze vychovavat déti. Mohou se ucit scitat body, rozeznévat barvy
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a hodnoty, ale také se cvicit v postiehu, bystré uvaze, logice a kombinacich. Cesta vzhtiru
zacina jiz ve Skolce, u her nejjednodussich.* (Omasta, Ravik, 2000, s. 68.)

Zapletal vydal za svlij zivot velké mnozstvi sbirek her, které nashromazdil na svych
cestach po celém svété. Jednou z nejucelenéjSich je pak Velkd encyklopedie her, kterd je
rozdélend do Ctyt dild, a to na: 1. Hry v pfirod¢, 2. Hry v klubovné, 3. Hry na hiisti
a v télocvicné, 4. Hry ve mésté a na vsi. Karetni hry Zapletal fadi do sbirky Hry v klubovné
(1986) a spadaji pod hry rozvijejici intelektové dovednosti, podobné jako hry s kostkami, hry
s deskou a hracimi kameny, hry s dominem aj. Zapletal (1986, s. 15) pfidava vychovny
vyznam hry: ,,Pfi hie se dit¢ u¢i ovladat sebe sama. Pfekonavat hotkost porazky, tlumit v sob¢
divokou radost z vitézstvi. Cestné vedena hra vytvaii v ditéti spravnou piedstavu o tom, jak se
ma chovat i vzivoté. Soutézit sostatnimi vzdy podle obecné uznivanych pravidel.
Neobchazet je, neSvindlovat, dohrat partii az do konce. VSechny tymové hry péstuji v détech
smysl pro kolektiv, ochotu ke spolupraci, obétavost, nezistnost, skromnost.*

Golick, autorka knihy 50 karetnich her pro bystré hlavy (2005), se vénuje hrani
karetnich her vice nez 40 let a shromazdila sbirku karetnich her z celého svéta. Rika, Ze
karetni hry pomahaji zlepsit mnoho schopnosti a dovednosti. Nezéalezi na tom, jestli nékdo je
nebo neni dobry v matematice, ale pifi karetnich hrach bude matematika urCité zabavna.
,Karetni hry procvicuji hrace v logickém mysleni, odivodiovéni, vyvozovani, vymysleni
strategii a feSeni problémil. Karty také procvicuji koncentraci a jemnou motoriku.
V neposledni fadé jsou hraci karet vice sociabilni nez ti, ktefi karty nehraji.* (Golick, 2005,
s. 11.) V ¢em Golik spatfuje piinos karetnich her, mizeme ve vétSiné€ ptipadi prevést i na
pfinos détskych karetnich her. Autorka dé€li karetni hry na Solitéry a Hry. Solitéry definuje
jako karetni hry pro jednoho hrafe. Ndhodné rozlozeni karet na zafatku kazdé hry se
postupem ¢asu méni v logické uspofadani. Karty se preskupuji a zapadaji podle ptisluSnych
pravidel na pfedem urcend mista. Nakonec je nastolen fad podle pfislusného planu. Pro mé
potieby jsem si nevybirala zadné hry z fad solitért (i kdyz jsem je velmi rdda sama hréavala),

nebot’ chci, aby karetni hry mnou zvolené rozvijely i1 socialni dovednosti.
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3.2.7 Karty

3.2.7.1 Standardni karty

Svoboda (2002) uvadi, ze bali¢ek (sada) karet obsahuje listy (karty), které jsou
vyrobeny nej¢astéji z papiru, ale i z plastu ¢i jinych material. Je pro né typické, ze jedna
jejich strana (revers, rub) je u vSech karet zcela shodna, takze drzi-li hra¢ karty v ruce, ostatni
hraci nevidi, jaké hodnoty karet drzi. Druh4 strana karty (avers, lic) naopak obsahuje obrazek,
ktery ji odliSuje od vSech ostatnich karet balicku, samoziejmé kromé ptipadu, kdy balicek
karet je zdvojeny nebo ztrojeny, a tak obsahuje vice karet stejné barvy a hodnoty. Kazda karta
ma urcitou barvu a hodnotu. V Evrop¢ jsou standardné pouzivané tyto druhy karet rozdélené
podle puvodu na: italské, Span€lské, némecké (mariasky). V mariaS8kach se barvam fika:
zelené, zaludy, ervené, kule. Hodnoty jsou: Eso (A), Kral (K), Svrsek nebo Filek (F), Spodek
nebo Kluk (S), 10, 9, 8, 7. Dale jsou to karty Svycarské a francouzské, kde se barvam fika:
piky #, kiize &, srdce ¥ a kara ¢ a hodnoty jsou: Eso (A) a soucasné 1, Kral (K), Dama (Q),
Kluk (J), 10,9, 8,7,6, 5, 4, 3, 2.

Podle Svobody (2002) je dalSim novym fenoménem ,hrani karet bez karet”, jelikoz
fada karetnich her ma svou pocitacovou verzi. Hraje se proti pocitaci i po siti proti jinym
hrac¢tm.

Vsechny karetni hry se standardnimi kartami rozvijeji: jemnou motoriku, zrakové
vnimani, komunikaci — rozumét a umét se ptat, smysl pro fair play, uméni prohrat,
respektovani toho, Ze na fad¢ je vzdy jen jeden hrac, a respektovani potadi, ve kterém hraci
hraji (mimo her, kdy hra¢i vykladaji karty najednou), konfiguraci, porovnavani, praci
s podminkou, tfidéni, uvazovani, pozornost, sousttedénost. Kazda hra pak ma sviij dalsi vycet
moznych rozvijenych dovednosti.

Déle mizeme délit karty na sbératelské (t€ém se nebudeme vénovat) a moderni (viz

déleni Jancatika vyse).
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3.2.7.2 Moderni karty (nestandardni)

Autofi, kteti utvofili sbirky karetnich her a jejich pravidel (Svoboda, Omasta, Zapletal,
Golick), vénuji svou pozornost pravé hram se standardnimi sadami. Na nasem trhu se ovSem
vyskytuje nemalé mnozstvi her modernich, tzn. vyuzivajicich specidlni karetnich sad
urcenych pro jednu hru a jeji variace. Spolu se sadou karet 1ze u nékterych her pouzivat i jiné
pomucky. Naopak karty byvaji pomtickou i v riznych jinych spolecenskych, logickych,
deskovych hrach, ty ale nenesou hlavni vyznam hry, proto je nebudu zahrnovat do kategorie
karetnich her. Casto je velmi t&zké uréit, zdali jde o hru karetni nebo deskovou.

Vyrobcti détskych karetnich her je mnoho, napt. Piatnik, Corfix, Albi, Mindok,
Bonaparte, Granna, Betexa, Amigo, Didaco, Drei Magier Spiele, Haba, Dino, Mattel, aj. Na
jejich webovych strankach jsem hledala a nasla pres osmdesat druht karetnich her pro déti ve
véku 5-7 let. Velmi Casté jsou karetni hry rozvijejici: postich (napt. Barvinek, Duch,
Grabolo), pamét’ (napt. Ty kravo!, Chodi PeSek okolo, Pexetrio), pocCet (napt. Jungle Speed,
7 trpaslik®, Cink!) a dal$i dovednosti, které nelze jednoznacné zatadit. Jak jsem jiZ zminila,
her je nepieberné mnozstvi a neni redlné, aby je vSechny jeden konkrétni ucitel, vychovatel
nebo rodi¢ vlastnil nebo znal.

Mym kritériem pro volbu modernich karetnich her do experimentu pro déti ve véku
5-6 let byla po detailnim prostudovani pravidel her rozmanitost mozného rozvoje

matematickych schopnosti a dovednosti u déti.
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4 Experimentalni ¢ast

4.1 Problém, cil, hypotéza

Problém:
Jsou ptedskolni déti schopny hrat vybrané karetni hry, v jejichz ramci se rozviji schopnosti,

které jsou soucasti predmatematické gramotnosti?

Cil prace:
e prostudovat karetni hry
e vybrat z nich ty, které odpovidaji ve vétSin€ parametrti charakteristice predskolniho
veéku
e popsat a analyzovat vybrané karetni hry
e prokazat schopnost predSkolnich déti hrat vybrané karetni hry
e popsat typické obtize v pribchu her

¢ navrhnout modifikace her vzhledem k popsanym obtizim

Hypotéza:
Predpokladame, ze vybrané karetni hry, které prohlubuji a rozvijeji schopnosti rozvijejici

predmatematickou gramotnost, jsou déti schopny hrat.

4.2 Charakteristika vybrané¢ho souboru

Experimendlni ¢ast prace byla realizovana v rdmci vyuky na pocatku Skolniho roku
2014/2015 ve skole a t¥idé, kde pracuji. Pracuji v Cesko Britské Zakladni Skole (CBZS),
ktera je soucasti mezinarodni $koly The Prague British School (PBS). Jedna se o soukromou
zékladni Skolu 1. stupné, v niZ jsou vybrané pfedméty vyucovany v anglickém jazyce. Pracuji
ve tiidé Year 1 CBZS, u 5-6letych déti. U nas v CR by to byla ptedskolni tiida, ve
Velké Britanii chodi déti do 1. tfidy zakladni Skoly v 5 letech. Ve tiidé€ se tedy déti uci podle

42



britského vyukového systému jiz v tomto véku Cist, psat, pocitat v ceském 1 v anglickém
jazyce. Na anglické predméty dochazi do tfidy rodily mluvéi. Ve tiidé jsou dva dospéli —
ucitel a asistent. Ve tfid¢ je nyni 12 déti, maximalni pocet by mohl byt 18 déti na tfidu. Déti
navstévuji Skolu denné od 8:30 do 15:00 hod., kdy probihd klasick¢ vyucovani. Maji
dopoledni prestavku, ktera trva 25 minut, a poledni hodinovou ptestavku.

Ovéfovani hypotézy se uskutecnilo v €eskych hodindch matematiky, jednou az

Ctytikrat tydné po dobu Sesti tydn.

4.3  Pouzité metody

K feseni diplomového tkolu byly pouzity nasledujici metody:
e metoda pfirozen¢ho experimentu
e pifimé pozorovani
e pofizeni videozaznamu
e analyza videozaznamu

e analyza didaktické situace

4.4  Pribeh praktické ¢asti

Pro sviij experiment jsem si zvolila deset karetnich her, ztoho tfi karetni hry hrané se

standardnimi kartami a sedm karetnich her hranych s modernimi kartami.

4.4.1 Casovy harmonogram experimentu

1. tyden 2. tyden 3. tyden 4. tyden 5. tyden 6. tyden

Kdo ma | Standardni | Cink! — | Swish Détské Karetni
4? —var. 1 | karty  — | var. 2 domino NIM
nulta faze
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Cervena

Kdo ma Cink! Piebijend | Kdo ma
4?7 —var. 2 | bere 497 —var. 3
(Kvarteto)

Cink! - | Pexeso Cerny
nulta faze Petr — var.

1

Swish —

nulta faze

Tab. 2 — ¢asovy harmonogram experimentu

4.4.2 Charakteristika sledovaného vzorku

V popisu experimentu budeme pouzivat pro zucastnéné osoby tyto zkratky:

Zkratka

Pohlavi

Jméno

Dosazeny

kIX.2014

D1 chlapec Prokop 6 let 0 mésict
D2 chlapec Oliver 6 let 2 mésice
D3 chlapec Hugo 6 let 8 mésict
D4 chlapec Martin 5 let 9 mésict
D5 chlapec Robert 5 let 7 mésict
D6 chlapec Mikulas 5 let 6 mésicu
D7 divka Naila 5 let 2 mésice
D8 divka Kristyna 5 let 9 mésici
D9 divka Sofia T. 5 let 6 mésich
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D10 divka Sofia D. 5 let 0 mésicu
D11 divka Sofie S. 6 let 2 mésice
D12 divka Elisabeth 5 let 7 mésicu

Tab. 3 — charakteristika osob v experimentu

4.4.3 Zasady hrani karetnich her s détmi

Ur¢it si cil — co chei déti naucit.

Vybrat spravnou hru pro spravny ¢as. Nechat déti seznamit se s novym typem karet (viz
nulta faze hry, Kaslova, 2013)

Rozmyslet si, jak budu vysvétlovat pravidla hry (pribézné, pred zacatkem hry, nazorné
atd.).

Pred vykladem pravidel pro hru si promyslet véty a logicky je usporadat.

Rozdélit role pro hru — jak roli ucitele, tak déti (viz Kot'atkova, 2005, Kaslova, 2013).
Ukoncit hru v nejlepSim. (Jak radi Zapletal, protoze pokud budou hrat déti hru az do
omrzeni, zistane v hracich s ni spojeny pocit tnavy a piesycenosti. Zakon¢ime-li hru ve
chvili, kdy hrac¢i zadoni ,,jesté", mame pristé zarueny zajem, az hru znovu ohlasime.)

Hru zhodnotit, nenechat se odradit ptipadnym netuspéchem, protoze i z chyb se ¢lovek uéi.

Rozhodnout se, jestli ji budu opakovat, kdy a pro¢ (viz faze hry, Kaslova, 2013).

4.4.4 Osnova k popisu karetni hry a realizaci experimentu

e nazev
e hraci
e material

e pravidla — prebrand zuvedené literatury, ale do vSech bylo zasdhnuto jazykovou

upravou
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e poznamky

e (varianty her)

e experiment

e organizace: misto, ¢as, vysvétleni pravidel, vedeni hry, role
e vzdélavaci cil

e zkracené komentaie zicastnénych, ndpadné projevy u hry
e poznamky k pribéhu hry

e analyza hry

e metodickd doporuceni

4.4.5 Slovnik pojml pouzivanych v experimentu

Povazujeme za nutné uvést slovnik pojmi pouzivanych v experimentu, protoZze pfii
studiu literatury i v praxi jsme se setkali s vice vyrazy pojmenovavajicimi stejny vyznam
slova. V nasledujicim vyctu se objevuji jazykové alternativy z jednotlivych popist her.
Terminy vyznacené tu¢né budu s détmi pouZzivat.

e odlozit, shodit

e Kkarty, listy

e rub, revers

e lic, avers

¢ balicek, talon, pakl

e hromadka, hraci na hromadku odkladaji karty
¢ vynést, vynaset, otocit, zahrat kartu, pokladat
e Kkluk, Jécko, Junek

e dama, Qécko

e Kkral, Kacko

e varianta, herni obména

¢ kolo, vSichni hraci jednou vynesou

o prilozit, prikladat, pridat kartu
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e barva karty — zde se nejedna o barvy Cervend a Cernd, ale karetni symboly & & ¢ ¥

e spoluhraé, hrac, soupet

4.4.6 Karetni hry hrané s détmi

4.4.6.1 Cervena bere

(Svoboda, Oficiélni pravidla karetnich her, pravidla doplnéna o adaptaci na predSkolni vek)

Hraci: 2—-8 (v predskolnim véku 2—4)

Material: némecké nebo francouzské karty

Obr. 2 — 32 francouzskych karet

Pravidla:
1. Cil hry: ziskat vSechny karty.
2. Rozdavani: rozdat vSechny karty, pokud mozno vSem stejné.
3. Sehravka:
3.1. Hréci maji své karty v balicku pted sebou rubem vzhtiru a nesmi do nich nahlizet.
3.2. Hraci vynesou najednou vrchni kartu ze své hromadky. Vynesené karty si hraci
prohlédnou a vSechny vynesené karty bere hrac, ktery vynesl ¥ kartu. Karty pak
hra¢ zaradi dospod svého balicku karet.
3.3. Pokud Zadny z hract nevynese ¥ kartu, hraci pokracuji ve vynaseni, dokud alespon

jeden ¥ kartu vynese.
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3.4. Vynesou-li ¥ kartu alespont dva hraci, zaCina mezi témito hraci ,,bitva“. Tito hraci
vynaseji spolu déle tak dlouho, dokud n€kdo z nich nevynese dalsi ¥ kartu. Ten pak
bere vSechny vynesené karty. Ostatni hraci béhem ,,bitvy* jenom pftihliZeji.

3.5. Hra pokracuje tak dlouho, dokud jeden z hraci neziska vSechny karty.

4. Zhodnoceni:

4.1. Vyhrava ten, kdo ziskd vSechny karty.

Poznamky: Hra mlze byt zvolena na zaCatek seznamovani s kartami, aby se déti seznamily
s barvami karet. V pravidlech neni uvedeno, s kolika kartami se hra hraje, zvolim proto 32
karet francouzskych. Miize se stat, ze hra bude trvat i velmi dlouhou dobu, proto je dobré
détem pred zac¢atkem hry sdélit, jak dlouho se bude hrat, nebo pfichystat piesypaci hodiny, na
které hraci vidi.

Varianty hry: Kaslova dodava, ze hra mize byt hrana s jakymikoliv kartami, obrazkovymi,
vyrobenymi s tvary, slovy apod. Potom je na fantazii uitele, jaké pravidlo ke kartam vymysli

— napt. 3 bere, ¢tverec bere, delsi slovo bere aj.

Experiment:

Den pfedem probéhlo seznameni se standardnimi kartami — nultd faze, kdy déti mély ve
dvojicich rozttidit karty podle toho, jak si mysli, Ze by se mély tfidit. Také jsem déti
seznamila s nazvy barev (kéra, srdce, kfize, piky).

Organizace: misto — tfida, koberec; ¢as — dopoledne, 10 minut; vysvétleni pravidel —
ucitelkou, oteviena komentovana hra pro skupinu péti nebo Sesti déti, po zékladnim
seznameni hraly dvojice déti uréenych ucitelkou samostatné, rozesazeny byly pfi hie naproti
sob¢; vedeni hry — pfimé zucastnéné, pfimé nezucastnéné; role — D: aktéfi, U: aktér, u druhé
skupiny pozorovatel, soudce.

1. skupina— D1 + D6, D10 + D11, D8 + U

2. skupina — D5 + D9, D2 + D4, D3 + D7

Cil: sezndmeni s barvami standardnich karet, rozvoj schopnosti: porovnavani pfirozené,
zobrazeni prosté, tfidéni, uvazovani, prace s podminkou, prace s poctem, prace s mnozstvim,
rozliSeni pfani a reality, prace s jemnou motorikou, pozornost, soustiedénost, zrakové

vnimani, slovni zasoba, komunikace.
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Zkracené komentaie zacastnénych, ndpadné projevy u hry:

1. skupina—DI1 + D6, D10+ D11, D8 + U:
U: ,,Kdo vyhral bitvu?* D6: ,,J4, uz podruhy!*
D1:,,U nas to vypada dobfe, ted’ uzZ mame stejné karet.*
D6: ,Bitva!“ D1: ,Ne, ne! Ja jsem otocil az potom, on oto¢il dvakrat a m¢l srdce, to nepla.*
D8: ,,Ja jsem vyhrala!* U: Ty jsi D8 vyhrala tu bitvu, ale j4 mam pofad néjaké karty,
mizeme tedy jesté hrat?* (Bez odpovéedi, D8 byla spokojena s tim, Ze ,,vyhrala®.)
D1:,,Vyhral jsem!“ U: ,,Tobé se podatily ziskat vSechny karty?* D1: ,,V péti bitvach!*
U: ,,Tak co holky, jak to vypada u vas?“ D11: ,,Jesté nevime.*
U: ,,Holky, budeme muset pfestat, ¢as vyprsel.“ D10: ,,Ted né.“ U: ,Podivame se, jak
vypadaji vase balicky karet, zkuste je dat k sob¢, kdo myslite, Ze ma vic karet, jde to poznat,
kdo ma vic a kdo min?*“ D11: ,J4, ja mam.* U: ,,Vypada to, Ze D11 ma tentokrat vic.“ D10:
»Spocitame je!* U: ,,Nemusime to pocitat, myslim, ze to bylo jasné, protoze tvoje hromadka
byla vyssi, vid'’?* D10 trva na spocitani karet, U zasahuje a bere ji karty z diivodu nedostatku
casu.

2. skupina— D5 + D9, D2 + D4, D3 + D7:
D7: ,,JJ4 mam malo a on ma hodn¢. Dej si je dolii zespod! J& mu to vzdycky fikdm a on mé
vzdycky neposlechne.*
DO: ,,J4 mam vétsi tohle.” Ukazuje na svij balicek.
D2 prohral, tvaril se smutné a dodal: ,,Ja mam radsi domaci karty.*
D7: ,,A mam srdcovou!*
DO: ,, Ty to beres. Ja vyhraju.*

U: ,,Kdo ma asi vic karet?* D9: ,, Ja. ProtoZe ja to mam vétsi.“ Ukazuje na svij balicek.

Poznamky k pribehu hry:
Protoze je v pravidlech uvedeno, ze hrac¢i maji vynést karty najednou, fekla jsem détem, ze

"C

budou vynaSet karty na heslo: ,ted!“. Pfi hfe to nckteré déti dodrzovaly, nékteré ne.
Domnivam se, Ze heslo je u déti v predskolnim véku nutné, piestoze ve hie nejde o postieh
a rychlost, ale o porovnani vynesenych karet, aby bylo détem jasné, ze hra se lisi od her, kdy

hraci hraji podle urc¢eného potadi.
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Pletla jsem si pojmy hromadka, balicek, vrchni karta, prvni karta, coz pokladdm za svou
chybu v karetni terminologii, ale déti mym pokynim rozumély. V dalSich hrach se musim
peclivéji soustiedit na aktivni pouzivani stanoveného slovni¢ku pojmu.

To, ze jsem u prvni skupiny déti byla sama aktérem hry, byla podle mého nazoru chyba. Dité
v roli mého spoluhrace totiz mohlo chapat, ze jsem vyhréala v nékterém kole hry proto, ze
jsem zkuSenéj$im hracem, a ne proto, co je typické pro tuto hru — Ze vitézstvi nezavisi na
hracich, ale na zamichani karet — na ndhod¢. Méla jsem déti rozdé€lit na jednu dvojici a jednu
trojici, abych méla prostor pozorovat a poméhat ostatnim détem pti hie. Pomoci zde chapu
manipulaci s kartami, pfipomenuti pravidel v roli soudce.

Nékteré deti stihly v daném Case hru zahrat dvakrat, nékteré nedohraly ani jednou.

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) nékteré dvojice si nedokazaly rozdat karty; b) nckterym
délalo problémy dat karty dospod bali¢ku a vynaset vrchni kartu; ¢) nékterym délalo problém
udrzet karty v balicku; d) néktefi pfed vynesenim karty otaCeli nékolik karet najednou,
vybirali srdcové a s témi pak hrali.

Hra vSechny déti bavila. I ty déti, které prohraly, si chtély hru zopakovat. Dvé déti si ji zvolily
ke hie ve volné hie v tyz den.

Hra je mezi détmi velmi popularni, vraci se k ni ve volné hie.

Analyza hry:

1. z pohledu hracu:

e pravidla déti pochopily; u hry vydrzely; hra se jim libila, coz se projevilo volbou hry ve
volné hfe;

e problémy: a) fyzické — vétSina déti méla potize s manipulaci karet (rozdavani, udrzeni
karet v balicku, vynaseni vrchni karty a vkladani karet dospod bali¢ku), Groven jemné
motoriky ditéte v predskolnim véku se neustdle vylepsuje, ale jesté neni dokonala (viz
kapitola 3.1.6); b) emoc¢ni — nekteré déti nedodrZzovaly pravidla, Ze se vynasi vzdy jen
vrchni karta z balicku — zpiisobeno pravdépodobné touhou po vyhte.

2. z pohledu hry:
e zvideonahravky a komentait déti je zjevné, Ze ve hie uplatiovaly a rozvijely schopnosti

uvedené ve vzdélavacim cili hry.

50



Metodicka doporuceni: opakovat hru fizené, pro zvyseni obtiznosti s 3—4 hraci.

4.4.6.2 Pekelné se soustied” — Pexeso

(Zapletal, Velka encyklopedie her 2)

Zapletal (1986, s. 340) o hie dodava, ze byla poprvé uvedena pfi televiznich prenosech
z Libereckych vystavnich trhit v 60. letech a od té doby patii k nejoblibenéjSim rodinnym
hram. Plvodné se hravala s klasickymi kartami.

Hraci: 24

Material: 32, specidlni karty nebo 32 (52), francouzské karty

Obr. 3 — 16 specialnich karet Pexesa

Pravidla:

1. Cil hry: ziskat co nejvic karetnich dvojic.

2. Rozdavani: vSechny karty se rozlozi po stole rubem vzhtru.
3. Sehravka:

3.1.  Prvni hrac¢ obrati kterékoliv dvé karty licem vzhiru. Jestlize jsou ob¢ stejné, vezme
si je, odlozi stranou k sob& na svou hromadku, pak obraci dalsi dvé karty. Maji-li
odli$ny obréazek (hodnotu), otoci je zpatky rubem vzhiiru a hraje dalsi hrac.

3.2. Hraje se do doby, dokud nejsou vSechny karty rozebrané.

4. Zhodnoceni:

4.1. Kdo mé nejvic karetnich dvojic, vyhrava.
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Poznamky: Kaslova (2010, s. 76) o hie dodava, Ze pro zjednoduSeni hry mizeme karty

zpocatku rozdélit na dvé poloviny. Také uvadi, ze veétsi karty zaberou vétsi plochu, coz je na

wewr

Experiment:

Organizace: misto — tfida, koberec; €as — dopoledne, 10 minut; vysvétleni pravidel —
zrekapitulovani pravidel détmi, doplnéné ucitelkou, oteviena komentovand hra pro vSechny
déti, po zakladnim seznameni hraly samostatné dvojice a trojice déti urcené ucitelkou,
rozesazeny byly naproti sobé; vedeni hry — pfimé nezucastnéné; role — D: aktéfi,
U: pozorovatel, soudce.

KaZzda skupina hrala s 16 kartami (2 skupiny s dfevénymi, dalsi s papirovymi): D3 + D5, D11
+ D9 + D8, D1 + D6, D10 + D7, D2 + D4.

Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: pamét’ vizualni, porovnavani ptirozené, piiprava na nulu,
zobrazeni prosté, tfidéni, prace s podminkou, prace s moznosti, uvazovani, porovnavani
rozdilem — pfi hodnoceni hry, kvantita neurcitd — ,,porovnej mnozstvi dvojic*, uspotradani
kvantitativni, jemnd motorika, pozornost, soustfedénost, zrakové vnimani, slovni zasoba,

komunikace.

Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:

D1: ,,Méame stejné.*

D2: ,,Zase vyhral D4.*

U: ,,Kdo ma tedka vys$si hromadku, kdyZz je porovnate? DI1: ,Ja.“ D6: ,Jesté¢ jednou,
prosim!*

D7: ,,Ona vyhréala.” U: ,Jak to vi§, Zze ona vyhrala?“ D7: ,J4 mdm jenom dva a ona ma
hodné.“ U: ,,Musely jste pocitat ty karticky, abyste zjistily, kdo vyhral?* D7: ,Ne, ja jsem
vid¢€la, Ze mam jenom jednu.*

D11:,,D9 vyhrala.” U: ,Jak to vite, vy jste to pocitaly, ty karty?* D11: ,,Jo. Ona méla potad
stejny za sebou.” D9: ,J4 jich mam 10!.“ U: ,, A co ty, D8?*“ D11: ,,Ona ma 6.“ U: , A ty?*
DI11: ,, Dva.“
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U: ,,UzZ jste dohrali, kluci?“ D3: ,,Ano, ja vyhral.“ U: ,,A jak jsi to zjistil, vy jste pocitali ty
karty?* D3: ,,Ne. On nejdfiv vyhraval, pak ja jsem vyhréaval, pak...“ D5 ho pterusil a fika:
,Hrajeme uz?*

D6: ,,J4 jsem hral, tak ted’ ty.*

U: ,,DI1, zkus mi vysvétlit, pro¢ se michaji ty Ctyii karty, kdyz ti zbudou ctyfi karty?* D1:
,LAby to nevédél ten hrac.“ U: ,,Aby to nevéd¢l ten hrac, kde kterad karta lezi?* D1: ,,Jo.
U: ,,Kdo vyhral tentokrat? Ted’ka D6? Tak to mate 1:1, kluci?*

D4: ,,Ja vyhral dvakrat!“

Poznédmky k pribéhu hry:

Déti, které hraly s dfevénymi kartami, je pii odkladani na svoji hromadku stavély na sebe a na
konci hry porovnavaly vysky hromadek. Déti s papirovymi kartami porovnavaly na konci hry
mnozstvi karet tim, ze pocitaly karty po jedné nebo pouhym okem — ,,Ne, ja jsem vid¢la, ze
mam jenom jednu* (dvojici) — rozdil byl patrny.

Vsechny déti, kromé jednoho (D6), hru znaly. Hra proto probihala bez obtizi.

Hra déti bavila a chtély ji hrat dal. Déti si Casto voli Pexeso k hrani ve volné hie, nejcastéji ve

dvojicich.

Analyza hry:

1. z pohledu hracii:

e pravidla déti pochopily; u hry vydrzely; hra se jim libila;

e problémy se neobjevily — hra¢ska zkuSenost a uspéSnost ve hie jiz prokazuji rozvinuti
potfebnych schopnosti (viz vzdélavaci cile), ptesto se dosud neobjevily nékteré herni
strategie, dominantn¢ si zatim déti pamatovaly karty otocené v poslednim tahu.

2. z pohledu hry:

e zvideonahravky a komentaia déti je zjevné, ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdélavacim cili hry;

e vzhledem k organizaci nebyly déti stimulovany k porovnavani rozdilem, uplatnilo se

zatim porovnavani zakladni;
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e d¢ti, které hraly s dfevénymi kartami, je pti odkladani na hromadku stavély na sebe a na
konci hry porovnavaly vysky svych hromadek, déti s papirovymi kartami porovnavaly na

konci hry mnozstvi karet tim, Ze pocitaly karty po jedné nebo funkéné pouhym okem.

Metodicka doporuceni: opakovani hry fizeng, pro zvySeni obtiznosti s 3—4 hraci a 32 kartami.
Vsimnout si, jak déti odkladaji dvojice, jak porovnavaji mnozstvi karet, pouzit vétu: ,,O kolik

karet ma méné/vice?*, pii vice hracich se ptat: ,,Kdo je prvni? A potom?*

4.4.6.3 Cink!
(Piatnik)

Velmi blizkou hrou je hra Jungle Speed s tim rozdilem, Ze misto zvonecku je herni pomtickou
totem, ktery je potfeba ve vhodném okamziku uchopit.

Hraci: 2-6 (2—4 v predskolnim veku)

Materidl: 56, specialni karty + zvonecek

Obr. 4 — karty Cink!, zvonecek

Pravidla:

1. Cil hry: ziskat co nejvic karet.

2. Rozdavani: rozdat vSechny karty, pokud mozno vSem stejné. Hraci si polozi pfed sebe
svij balicek licem dold. Zvonecek se da doprostied stolu tak, aby na néj vSichni dosahli.

3. Sehravka:
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3.1. Hrac po levici rozdavajiciho oto¢i vrchni kartu ze svého balicku a polozi ji na svou
vykladaci hroméadku. Kazdou dal$i odkrytou kartu polozi hra¢ navrch odkladaci
hromadky. Aby hra¢ sdm sebe nezvyhodnoval, obraci kartu smérem od sebe.

3.2. Jakmile se na odkladacich kartach objevi piesné 5 kust stejného druhu ovoce, snazi
se kazdy z hraci zacinkat jako prvni na zvonecek. Komu se to podati, bere vSechny
odkladaci hromadky spoluhract a polozi je dospod svého bali¢ku a zahaji nové kolo
tim, ze odkryje kartu.

3.3. Jestlize né€kdo z hract nema k dispozici zadné karty ve svém balicku, vypadava ze
hry, ale jeho hromadka ziistava ve hie, dokud ji nékdo nevyhraje (povel: ,,tak ¢au!*).

3.4. Pokud néktery z hracu zacinka, piestoZe na stole nelezi pfesné 5 kust stejného druhu
ovoce, musi za trest kazdému spoluhraci dat po jedné ze svych karet v balicku
(povel: ,,a sakra!®).

3.5. Hra kon¢i, kdyz ve hie zbyvaji uz jen 2 hrac¢i. Dohraji jest¢ kolo o odkladaci
hromadky, pticemz plati nasledujici pravidlo. Pokud jeden zhract zacinka
v nespravny okamzik (,a sakra!“), jeho spoluhra¢ ziska vSechny odkladaci
hromadky a hra konc¢i.

4. Zhodnoceni:

4.1. Vitézem se stava ten, kdo ma na konci hry nejvic karet.

Poznamky: (doplnéné Jancatikem, 2007, s. 7-10): ve hie se objevuji strategické momenty,
kdyz déti napf. zjisti, ze krom¢ karet, které se objevuji, je nutné sledovat i karty, které ze stolu
mizi. Napiiklad pokud jsou na stole karty s jednim, dvéma a tfemi banany, tak v okamziku
zakryti karty s jednim bandnem jinym ovocem se na stole bude vyskytovat pravé pét bananti
a je nutné zvonit na zvonecek. Jancatik také doplnuje dalsi mozné varianty hry:

Varianta 2 — zazvonit v okamziku, kdy se na obrazcich objevi stejny druh ovoce (pro
seznameni se s hrou, pravidly a pomtickami;

Varianta 3 — zazvonit v okamziku, kdy se na dvou kartickach objevi stejny pocet ovoce, bez
ohledu na druh;

Varianta 4 — zazvonit v okamziku, kdy se na kartickédch objevi stejny pocet stejného druhu
ovoce.

Dalsi obménou muze byt, ze 1ze zvonit pii jiném poctu kusit ovoce nebo si pro hru pfipravit

vlastni karty, napf. s geometrickymi utvary.
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Kaslova doplituje variantu 5 — zazvonit v okamziku, kdy je na dvou po sobé odlozenych
kartickach kazdé ovoce jiné.
Hru je vhodné Casové omezit pfesypacimi hodinami na 3 nebo 5 minut a pfedem tento fakt

détem oznamit.

Experiment:

Cink! — varianta 2

Dva tydny predem probéhla nultd faze — sezndmeni s kartami, kdy déti mély za kol tridit
karty podle toho, jak si mysli, ze by mély byt roziezené. Seznameni se zvoneckem probehlo
tésné pred samotnou hrou, déti mély moznost si zvonecek nékolikrat vyzkouset.

Organizace: misto — tfida, koberec; ¢as — odpoledne, 10 minut; vysvétleni pravidel —
ucitelkou, oteviend komentovana hra pro skupiny po tfech nebo ¢tyfech détech urenych
ucitelkou, po zakladnim seznameni byla pfi hie vyzadovéana ptitomnost ucitelky, déti byly
kolem zvoneCku rozesazeny tak, aby na n¢j vSechny doSdhly; vedeni hry — piimé
nezucastnéné; role — D: aktéfi, U: rozdavajici, pozorovatel, soudce.

1. skupina— D3 + D7 + D10 + D11

2. skupina— D1 + D2 +D 4 + D8

3. skupina — D5 + D6 + D9

Vzdélavaci cil: sezndmeni s hrou Cink!, pravidly a pomiickami, rozvoj schopnosti:
porovnavani ptirozené, zobrazeni prosté, tiidéni, prace s podminkou, postieh, kvantita
neur¢itd — porovnavani mnozstvi, porovnavani rozdilem, uspopiaddani kvantitativni, jemna

motorika, pozornost, soustiedénost, zrakové vnimani, komunikace.

Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:
1. skupina—D3 + D7+ D10+ DI1
D11: ,,Na jednom obrazku byly dva a na jednom jeden.* U: ,,M4as pravdu, ale je to stejny druh
ovoce. Proto jsme zacinkali.*
D10: ,,Tak spoc¢itame je.* ,,Ja bych chtéla jeste.*

D7:,,J4a mam vice.“ U: ,,Ty mas vice?* D7: ,,Ne, mame stejné.*
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DI11: ,,My méame stejné, mame stejné!*“ D7: ,,Mame stejn¢!*“ D11: ,,Ano, mame!*“ U: ,Ne,
nemate.“ D7: ,,D3 prohral.“ U: ,, Kdo ma nejvic karet? D7: ,, My tfi, vSechny tfi!* U: ,Ne,
kouknéte se poradné.” D7: ,,D10.%
U: ,,Ma o kolik karet vic nez vy dvé?* D7: ,,To znamenad, Ze ja a D10 my mame, my jsme
druhy, ona je prvni a D3 je posledni.” U: ,,Ano, mas pravdu, ale o kolik vic ma D11 karet?*
D7: ,,0 jednu.“ U: ,,Museli jsme ty karty pocitat? D11: ,Ne.“ U: ,Ne, nemuseli, protoze
kdyz jsme je dali takhle, do téchto skupin, nejprve do dvojic, potom do trojic, tak jsme vidéli,
7e mas o jednu vic rovnou, vid’?*
D3: ,,J4 jich mam devét.

2. skupina: D1 + D2 + D4 + D8
D8: ,,To je stejné, jako kdyZ jsme hréli ty karty!“ U: ,,Ano, jako ve hie Cervena bere.”
D1:,,J4 mam nejmin.“ U: ,, Myslis, ze mas nejmin?“ D1: ,,J4a mam jenom tii!“
U: ,,Jak porovname, kdo ma kolik karet a kdo tuto hru vyhral?* D1: , Nikdo, mame stejné.*
DS trva na spocitani svych karet: ,,..., deset, jedenact, dvanact, j4 nevim, jak dal pocitat.*
DS: ,,Tak ja vim, udélame takovou fadku!*
U: ,,Myslis, D4, ze mas tolik karet, co ma D87 D4: | Ne.”“ U: ,,Tak zkus, schvalné, pokladej
je vedle téch karet od DS, jestli mas stejn¢ dlouhou fadu.*
D1:,,D8 ma nejvic!*
U: ,,Mtzu ti pomoct, D4? J& zacnu od zacatku, aby se nam to nepletlo.*
D1: ,,Myslim, ze D8 ma vic. Musela bys odendat tyhle, abyste méli stejn€, D8 ma nejvic.*
U: ,,0 kolik minn ma D4 karet?* U: ,,0 dvé.“ U: ,, O dv¢ karty a ani jsme to nemuseli pocitat.*
D2:,.Ja mél sedm.*
DS: ,,J4 m¢la nejvic!“
D2: ,,J4 miluju tu hru. J4 ji fakt Zeru. I kdyz to nezvladnu.*

3. skupina D5 + D6 + D9
U: ,,Kdo myslite, Ze tuto hru vyhral?* D9: ,,Ja.*“ U: ,,Pro€ si to mysli§? D9: ,,Protoze D6 jich
mél nejvic, tak vyhral.“ U: ,,TakZze D6 vyhral?*
Porovnavame hromadky karet. U: ,,Je to D9, kdo vyhrala?* D6, D9: ,Ne, D5.* U: ,,Myslis, ze
D6 ma vyssi hromadku nez ty, D67 D6: ,,Jo.” U: ,Je to jasné?* DS5: ,,Ano.” U: ,Méli

bychom to jesté n¢jak zkontrolovat?* DS5: ,,Pockej, ja mam napad.“ D9: ,,Miizem to spocitat!*
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D5: ,Ne, koukejte se.“ Porovnava dvé hromadky karet tak, ze je ma vedle sebe a poklada na
né ruku: ,,Jo, j4A mam vys$i karty, ja jsem ted’ka zjistil, Ze mam dolid nakiivo tu ruku tady.*
U: ,,Jak bychom to mohli udélat jinak?* Poradila jsem jim, aby vytvofili trojice karet: ,,Museli

jsme to pocitat?“ D5: ,Ne.*

Poznédmky k pribéhu hry:
D3 byl pti vysvétlovani pravidel motoricky neklidny a nedéaval pozor.

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) D11 nedokazala respektovat pravidlo stejného druhu

ovoce; b) néktefi méli problém dodrzet poradi hract (D3 opakovan¢); c) néktefi hraci méli
problém vkladat karty dospod svého balicku ve spravné poloze (licem doll); d) i pfes
vyzkouseni cinknuti pfed zahajenim hry déti cinkdni na zvonecek velmi lakalo a pravidlo, ze
zacinkaji jen v uréity moment, ¢asto porusovaly; ) D4 si zamérn¢ prohlédl vrchni kartu ze
svého balicku, zazvonil jesté diiv, nez svou kartu otoCil a mohli zareagovat ostatni, musela
jsem ho upozornit na dodrZzovani pravidel; f) hraci D4, pak i D8 objevili herni strategii v tom,
ze drzeli svou ruku pfipravenou nad zvoneckem, aby mohli zazvonit co nejdiive, coz je
strategie znevyhodiujici ostatni hra¢e — je potifeba détem hned na pocatku povédet, Ze maji
drzet ruce u svého balicku karet; g) 3 minuty hry byly pro déti malo, prvni hra se zdrzovala
vysvétlovanim pravidel; h) déti vyhodnocovani hry nebavilo, bylo moc dlouhé a D7, D10, D2
zacCaly cinkat na zvonecek, chlapci D3, D2 se valeli na koberci a nedavali pozor a D3 tvrdil,
Ze je unaveny.

Déti dokéazaly porovnat hromadky podle toho, jak jsou vysoké, protoze jsme to tak de€lali
u drevénych karet pexesa. Nedokdzaly ale pfijit na jiny zplsob porovndvani mnoZzstvi.
Poradila jsem jim, at' jeden z hra¢l karty rozlozi do fady a druhy at’ karty ptiklada k jiz
rozloZenym tak, aby tvofily dvojice. Pak tieti hrac, pak ¢tvrty. D10 pfesto trvala na spocitani
karet. Nespocitala ovSem vSechny, D11 ji upozornila na chybu.

Zapomn¢la jsem détem fict, co je cilem této hry — ziskat co nejvic karet.

Déti D4, DS trvaly na konci hry na pocitani karet, D8 nezvladla spocitat vSechny své karty,
hledali jsme novy zptisob, jak balicky porovnat. D8 na n¢j pfisla: ,,Tak ja vim, udélame
takovou fadku!*

Pro mne bylo velmi narocné vysvétlovat tfem skupinam po sobé pravidla hry a vSe ohlidat,

u tfeti skupiny jsem si pletla slova.
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I ptes popsané obtize je hra mezi détmi velmi oblibena a hraji ji 1 ve volné hie.

Analyza hry:

1. z pohledu hracii:

pravidla déti v zasadé pochopily; déti u hry vydrzely, ale zhodnoceni hry bylo pro né prilis
dlouhé a to je nebavilo — pfi¢inu vidim v tom, ze déti jeSté nemaji zautomatizovano
porovnavani mnozstvi, coz je na konci nejvic zdrzuje; hra se jim libila, D3 nedéaval pozor,
byl motoricky neklidny;

problémy: a) fyzické — s manipulaci karet (vkladani karet dospod balicku ve spravné
poloze); b) emocni — nedodrZzovani potadi hraci; cinkani v nepravy okamzik na zvonecek.
Pfi¢inu obou emocnich problémti vidim vtom, ze herni materidl byl pro déti novy
a pritazlivy, chtély byt stale na fad¢ a cinkat; D4 se snazil podvadét a divat se predem na
vrchni kartu ze svého balicku, aby mohl zacinkat diive nez ostatni — tento typ chovani je
podobny strategiim, ale je nevhodny, po upozornéni tedy déti D4 a pozdéji i D8 objevily
herni strategii v tom, ze drzely svou ruku pfipravenou nad zvoneckem, aby mély vyhodu
pfed ostatnimi — i toto je nevhodné herni chovani; ¢) jazykové — D11 méla zpocatku
problém s rozliSenim stejné — stejny druh ovoce (,,Na jednom obrazku byly dva a na
jednom jeden.* — problém v porozuméni sloviim, jejich vyznamu).

2. z pohledu hry:

z videonahravky a komentéit déti je zjevné, Ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdélavacim cili hry; u porovnavani mnozstvi karet déti uplatnily jiz znamou
strategii, kterou jsme pouzivali u Pexesa — déti se citily v této situaci jisté; poradila jsem
détem jinou strategii — tvofeni Ctvetic, D10 pfesto trvala na spocitani karet (pocit jistoty
z jiz znamé strategie souvisi s psychickym vyvojem ditéte — viz kapitola 3.1.1.1 Obecné

znaky psychického vyvoje).

Metodicka doporuceni: pfed samotnou hrou by mozna bylo vhodné zatradit hudebné

pohybovou chvilku s hudebnimi néstroji, kde by si déti nalezité¢ vyzkousely riizné zvuky

a nebyly u hry tak ldkany zvonecCkem; opakovani hry ne fizen¢, jen ve volné hfe.
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Experiment 2:

Cink!

Za nultou fazi této hry pokladdm hru Cink! varianta 2.

S détmi jsme tésné pied samotnou hrou hledali a déavali k sobé karty tak, aby na jedné
hromadce byly vzdy karty s pravé péti kusy ovoce. Zadné z déti s touto aktivitou nemélo
problém.

Organizace: misto — tiida, koberec; ¢as — dopoledne, 15-20 minut; vysvétleni pravidel —
ucitelkou, oteviena komentovand hra pro skupiny po Sesti nebo péti détech urenych
ucitelkou, po zakladnim seznameni byla pfi hie vyzadovana ptritomnost ucitelky, déti byly
kolem zvoneCku rozesazeny tak, aby na n¢j vSechny dosdhly; vedeni hry — piimé
nezucastnéné; role — D: aktéfi, poradci, U: rozdavajici, pozorovatel, soudce.

1. skupina — 3 dvojice déti, kdy jeden ze dvojice byl aktérem hry, druhy byl jeho poradcem —
D9 + D5, D1 + D4, D6 + D7

2. skupina — vSechny déti byly aktéry hry — D2 + D3 + D8 + D10 + D11

Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: prace s poctem, ur¢ovani poctu prvki (po jedné, pouhym
okem), nezavislost poctu objektli na barvé, vzajemném postaveni, tvaru ¢i vzdalenosti
objektli, porovnavani pfirozené, zobrazeni prosté, konfigurace, prace s podminkou, tfidéni,
uréovani mnozstvi, uvazovani, usuzovani, jemna motorika, postteh, pozornost, soustiedénost,

zrakové vnimani, komunikace.

Zkracené komentaie zacastnénych, ndpadné projevy u hry:
1. skupina—D9 + D5, D1 + D4, D6 + D7
D5: ,,Ja jsem nepochopil pravidla. Budes mi je davat, jo?* (karty)
D9: ,,Protoze tam nebylo pét kusi.*
D7 radi svému spoluhraci: ,,Dospod!*
D9: ,.Je to jiny druh ovoce!*
D6: ,,Protoze tady je banan a tady jsou dvé jahody.*
D10: ,,Hrajes, D7!*
D7 zazvonila v okamziku, kdy na kartach bylo 5 kusi ovoce, ale ne stejného druhu. Hned si

uvédomila svlij omyl a rozdavala spoluhracim trestné karty.
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D9 spravné v roli poradce poradila svému partnerovi, aby zacinkal, kdyz se objevila karta
s péti kusy ovoce: ,,Cinkni!*

D6 nepochopil, kdyz D5 bral spravné vSechny hromadky, fikal: ,,Vzdyt tam byly i jiny
druhy!“ U: ,,Ale bylo tam pét kusu Svestek, na této karti¢ce, vi§?* D6: ,,Aha.”

U: ,,My uz ted’ka tu hru zastavime.“ D1: ,N¢, jeste, jeste!* D1 piesto odlozil dalsi kartu, kde
bylo pét kusti banénd, a zacinkal. D1 zacal sbirat vS§echny hromédky. D9: ,,.DS5 jich ma vic!*
D7: ,,Vy jste vyhrali!* U: ,,Pro¢ mysli§, Ze vyhrali? D6: ,,My méme hodné malo karet.“ D7:
,My mame skoro stejny a oni maji vic.*

U: ,,Bude pét?* D7: ,,Nebude.*

D5 zazvonil, 1 kdyz byl v roli poradce, proto jsem to nemohla uznat, piestoze zazvonil ve
spravny okamzik.

D1: ,Ne, ne, necinkejte!” U: ,,Radcové radi spravné, i D5, 1 D1, at’ necinkaji!“

D1:,,Vic.“ Na kartach bylo Sest kust ovoce.

D1: ,,Nené, necinkejte, je jich Sest!*

D1: ,Nejprve cinknul D5, potom D9, potom my a potom D6:*

D9: ,, Jedna, dva, tfi, Ctyfi, pét, Sest, vic!“

D4 naznacil cinknuti, ale zavahal, nebyl si jisty, cinkla proto D9 a hru jsme museli ukoncit
kviili nedostatku ¢asu. D4 byl velmi smutny a plakal.

U: ,,Proc¢ jsi cinkla, D9?* D9: ,,Protoze tady byly pét limetek!*

D9 pocitala sviij bali¢ek karet po jedné: ,,Ja jich mam 39!

D7: ,,Vyhrali! My dva mame osm, oni maj hodné¢.*

to ekl predtim blb&.*

U: ,,Bylo potieba karty pocitat?* D7: ,,J4 uz vim, ze oni maji nejvic, protoze, hm...”“ U: ,,D7,
jak jsi to védela, ze maji nejvic?* (karet) D7: ,,Protoze on byl téch hodné karet a oni zacinkli
spravné a tam bylo hodné, hodné¢ karticek a podruhy zase jeSt¢ jednou vyhrali.*
U: ,,Souhlasite vSichni? Bylo potieba pocitat ty karty?* D: ,Né.“ U: , KdyZ se podivate na
balicek, jak je tlusty, ukazte mi ten svij.” D6: ,,Tenkej!* U: ,, Tenci. Takze je jasné, ze vy jste

vyhrali tentokrat, gratuluju, pristé se to mize povést vam.*
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U: ,,Byla diilezité role radct v této hie?* D7: ,,Ne.”“ U: ,,Nebyla?* D9: ,,D5 mi trochu chytnul
a ja jsem to potom cinkla, tak jsem to potom* (naznacuje cinknuti na zvonecek). U: ,,Poradil
ti spravne, D57 D9 kyve hlavou, ze ano.
U: ,,Bylo dulezité, aby radci tedy radili?* D7: ,,Nebyla jsem dobra, ani D6 ne.*
U: ,,A co vy dva, D4 a D1?*“ D1: ,,Ja jsem byl dobrej radce.” U: ,,A ty, D47 D4: ,Ne.“
U: ,,Nedokazal jsi poradit D1, kdy ma zazvonit a kdy ne?* D1: ,,MlZeme fikat jenom hej a ja
bych cinknul.*

2. skupina— D2+ D3+ D8+ D10+ D11
U: ,,Dejte si karty do balicku pted sebe.” D3: ,,To je tézky, pani ucitelko.” D5: ,,Ja ho umim.*
D3: ,,J4 taky, ale mame hodné ovocicka.* (karet s obrazky ovoce)
U: ,,D10, pro€ jsi zazvonila?* D10: ,,ProtoZze jsem si myslela, Ze to je pétka.“ (Ukazuje na
kartu se ¢tyfmi kusy ovoce.)
U: ,,Takze bylo spravné, ze D10 zazvonila? D5: ,,Ja si myslim, ze ano.*
D2 byl posledni z hract na fad¢, byl netrpélivy a tikal: ,,J4 uz chci byt, kone¢né!*
D2 zazvonil v okamziku, kdy bylo na kartach Sest kusii ovoce: ,,Ale jsou to stejny druhy
ovoce.*
U: ,,Proc€ jsi zvonila ty, DS, ted’?* D8: ,,Protoze jedna, dva, tii, Ctyfi a pét.”“ (Ukazuje na kartu
se Ctyfmi jahodami a dalsi kartu s jednou Svestkou.) U: ,,Je to stejny druh ovoce?*
U: ,,Zastavime hru, koukneme se, jak jsou na tom vase balicky karet. Kdo myslite, Ze jich ma
nejvic tentokrat? D11: ,,D10.“ U: ,,Pro¢ si to myslis?“ D11: ,,Protoze to vidim.“ U: ,,Co
vidi§, D11?2“ D11: ,,Ze ma vic.“ U: ,,Ze ma asi nejvyssi hromadku. Souhlasite vy ostatni?*
DS: ., Muzeme dal hrat?*
U: ,,D2, dokazal bys to vysvétlit, kdy jste méli dneska zvonit na zvonecek?* D2: ,,J4 myslim,

ze kdyZ mame pét kust stejnyho ovoce, tak musime rychle cinknout.*

Poznamky k prabéhu hry:

V pribé¢hu hry nékteti nedokézali respektovat novd pravidla — D1 zazvonil s radosti
v okamziku, kdy na kartach bylo 5 kusi ovoce, ale ne stejného druhu. (,,J4 myslel, ze to je
jinak, my to s mamou hrajeme jinak.*)

D1 si v roli radce vedl skvéle, daval pozor na to, kdy mé jeho partner hrat i zvonit.
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D3 projevoval motoricky neklid, kymacel se sem a tam.

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) déti mély problém zazvonit v okamziku, kdy bylo na
kartach prave pét kust stejného druhu ovoce za podminky, ze karty nebyly v jejich zrakovém
poli; b) nékteti zvonili pravé tehdy, kdyz byl na kartich stejny druh ovoce; c¢) néktefi
nedokazali respektovat pravidlo — stejny druh ovoce a pravé pét kust; d) radci méli problém
dodrzet pravidlo, Ze nemaji sami zvonit, pouze radit svému partnerovi, kdy mé zazvonit on; e)
nékteré déti mély problém odkladat karty na odkladdaci hromadku, pokladaly karty vedle; f)
néktefi méli problém dodrzet potadi hracu.

Tyto déti pocitaly ovoce na kartach po jednom a ukazovaly si pfi tom na né€ prstem: D1, D7,
D8, D9, D10.

D4 se rozplakal pii ukonc€eni hry, protoze pied cinknutim na zvonecek zavéahal a udélala to za
néj jeho spoluhracka.

Na mém hlase a reakcich bylo poznat, ze jsem byla pii hie s druhou skupinou podrazdéna.
Nebylo pro mne lehké opakovat pravidla pro druhou skupinu, vysvétlovat, opravovat
a komentovat hru.

Pro druhou skupinu bylo t&€z$i hru hrat, protoze hract bylo z organizac¢nich divodu pét.

Déti si hru k hrani ve volné hie nevybiraji.

Analyza hry:
1. z pohledu hracii:

e vétSina déti pravidla nepochopila; u hry sice déti vydrzely, ale nebyla pftilis oblibend — déti
nechtély meénit pravidla z jiz znamé hry Cink! — var. 2, nebyly jesté s hrou dostatecné szity
a nova, t¢z8i pravidla vedla k tomu, Ze se u nich zvysila potieba jistoty a stability (viz
kapitola 3.1.1.1 Obecné znaky psychického vyvoje) a uplathovaly pravidla z predeslé hry
(,»Ale jsou to stejny druhy ovoce.*); D4 se pti prohte rozplakal,

e problémy: a) fyzické — s manipulaci karet (odkladani karet na odkladaci hromadku); b)
intelektové — pochopeni pravidla zvonit v okamziku, kdy je na stole stejny druh ovoce
a praveé pét kusu (tfidéni podle dvou kritérii) — to, Ze karty nebyly v jednom zrakovém poli
ditéte, je pro n¢ obtizné; c) emocni — radci méli problém dodrzet pravidlo, ze nemaji sami
zvonit, pouze radit svému partnerovi, kdy ma zazvonit on — role radce je velmi obtizna,

dit¢ v predskolnim véku je soutézivé, egocentrické, chce samo jednat (n¢kterym naopak
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role radce vyhovuje, protoze se boji jednat samo); d) smiSené — dodrzovani potadi hract —
pfi¢inu v kumulaci mnoha obtizi pfi hie spatfujeme vtom, ze u hry se déti musely
koncentrovat na mnoho novych pravidel, zkoordinovat organiza¢ni stranku s intelektovou
¢innosti, coz je pro predskolni déti velmi obtizné, ale zaroven dulezit¢ ve Skolni
matematice.

2. z pohledu hry:

e zvideonahrdvky a komentaii déti je zjevné, Ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdélavacim cili hry, ale pro zdokonaleni a zautomatizovani dovednosti
(urceni poctu nezavisle na vzalenosti pocitanych objektl) by bylo nutné hru hrat vicekrat;

e déti pocitaly ovoce na kartach po jedné a ukazovaly si na n€ prstem, pouzivaly funkéni,
smysluplné slovni vazby — napfi.: ,,Ne, necinkej, je to jiny druh ovoce!*, ,,Dospod

balicku!*

Metodicka doporuceni: doporucovali bychom delsi ¢asovy odstup od ptredeslé varianty hry,
procvicovani aktivit pro ur€ovani poctu a manipulace, napi. hra Vymén — pohni — viz Kaslova

(2010, s. 154), opakovani hry fizen¢.

4.4.6.4 Cerny Petr

(Omasta, Velka kniha karetnich her, pravidla doplnéna s adaptaci na piedskolni vek)

Omasta (2008, s. 78) popisuje Cerného Petra jako jednu z nejtypi¢téjsich her, ktera se hraje
po celém evropském kontinentu. TéméF ve vech evropskych zemich se vydavaji na Cerného
Petra speciélni détské karty, ale hru Ize hrat 1 s béznymi kartami. Byvalo zvykem, Ze drziteli
Cerného Petra délali spoluhragi ¢ernou $§mouhu na &ele nebo na tvaii. Proto byval Cerny Petr
zobrazovan jako kominik.

Hraci: min. 2

Material: specialni karty, které se lisi poCtem karet, nebo 32, francouzské, kdy se odstrani
viichni kluci kromé pikového, ktery se stava Cernym Petrem

Pravidla:

1. Cil hry: zbavit se vSech karet, nemit na konci v ruce Cerného Petra.
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2. Rozdavani: rozdat vSechny karty, pokud mozno vSem stejn¢.

3. Sehravka:

3.1.

3.2.

3.3.

Hraci si prohlédnou hodnoty (u standardnich karet) nebo obrazky (u specialnich
karet) svych karet a odlozi jednotlivé pary. Hra¢i mohou pary odkladat doprostied
stolu, protoze na konci hry neni dulezité, kolik part karet hra¢ odlozil, ale komu
ztstal Cerny Petr.

Poté hrac¢ po levici rozdavajiciho zahaji hru. Nabidne sousedovi po levé strané své
karty k tazeni.

Soused si vytdhne libovolnou kartu a porovna ji se svymi kartami, zda se nehodi do
paru s nékterou jinou, kterou drzi v ruce. Pokud ano, sparuje tuto dvojici a odloZi ji.
Pokud si vytdhne kartu, kterou nelze sparovat, ulozi ji do svych karet. Pokud si
vytahne Cerného Petra, uloZi ho mezi své karty. Hraé pak nabizi své karty

sousedovi.

4. Hra pokracuje, dokud lze vytvaret dvojice. Pokud se néktery z hrach zbavil vSech svych

karet, ¢eka, az dohraji ostatni hrac¢i. Hra¢ po jeho levici tedy tdhne kartu od hrace

ptredeslého.

5. Zhodnocent:

5.1.

Prohrava ten, komu zbyl Cerny Petr v ruce.

Poznamky: Hra na prohru. Hru zvolim pro 4 hrace z toho diivodu, Ze kdyby hralo vice hraci,

bylo by tézké pro déti predskolniho véku udrzet pozornost, az na né piijde fada.

Varianty hry: mezi specialnimi kartami existuje n€kolik variant her, které se 1i8i obtiznosti

hry. Nejleh¢i variantou bude ta, kdy hrac¢i odkladdaji dvojice karet, které jsou stejné —

porovnavani pfirozené — varianta 1.
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— napt. u Pohadkového Cerného Petra k sobé patii dvojice karet s vyobrazenim dvou obrazki
ze stejné pohadky, napt. Karkulka — vlk, Smoli¢ek — jelen apod. a hra¢ zde musi uplatnit
1 proces usuzovani. Zde je potfeba, aby hra¢i vramci nulté faze hry byli seznameni
s pohddkami a vyobrazenimi na kartdch. Na kartach je mimo obrazku z pohadky umistén

v levém hornim rohu karty také znak, podle kterého mohou hraci dvojici najit — varianta 3.

Obr. 6 — karty Cerny Petr, varianta 3

U standardnich karet se tvoii dvojice Cervené nebo cerné stejné hodnoty, oznacim tuto

variantu jako variantu 2.
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Experiment:
Nulta faze hry probéhla tésné pied hrou. Déti mély za kol hledat dvojice stejnych karet. Ta,
ktera ziistala bez dvojice, byla nazvana Cernym Petrem. Vysvétlili jsme si, ¢im je karta
odli$nd od ostatnich — jako jedind ma nahofe pouze obrazek krtecka. VSechny ostatni tam
maji krtecka 1 jiny obrazek.
Organizace: misto — tfida, koberec; €as — dopoledne, 15 minut; vysvétleni pravidel —
ucitelkou, oteviena komentovana hra pro skupiny péti déti ur€ené ucitelkou, po zdkladnim
seznameni byla pfi hie vyzadovana piitomnost ucitelky; vedeni hry — pfimé nezucastnéné;
role: D: aktéfi, U: rozdavajici, pozorovatel, soudce.

1. skupina—D2 + D3 + D4 + D7 + D9

2. skupina— DI + D5+ D6+ D8 + D11
Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: porovnavani pfirozené, pfifazovani — zobrazeni prosté,
piiprava na nulu, tfidéni, uvazovani, prace spodminkou, prace s moznosti, prace
s pravdépodobnosti, uspotadani ¢asoprostorové, jemnd motorika, pozornost, soustiedénost,
zrakové vnimani, slovni zdsoba, komunikace. U standardnich karet dale prace s Cislici,

konfigurace.

Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:

1. skupina: D2 + D3 + D4 + D7 + D9
D9: ,,A dycky ten, kdo ma Cem}’lho Petra, tak si ho musi zamichat, to mi fikala kamaradka ze
Skolky.*
D9 drzela hned na zagatku Cerného Petra, kdyZ nabizela své karty D7, drzela pevné viechny
karty kromé CP, aby si ho vytahla D3. D3 si ho nakonec vytahla, D9 se za¢ala smat: ,,Cerny!“
D3 se zamraéila a na§tvané fekla: ,Hej, ty jsi to drzela!* Pak si hned CP vytahl D2, vykfikl
a zacal se smat. Nabidl své karty D4, ten si také hned vytdhl CP. D3 opét vykiikl a zadal se
smat. D4 ale vykiik polekal a zacal plakat: ,,J4 jsem se lekl.“ V nasledujicich dvou kolech
ztstiaval CP stale v rukou D3, prohlasil: ,,Ja prohraju.“ U: ,Nemusi§, D3, jeit& nic neni
ztraceno.*

U: ,,Takze mas posledni kartu.” D7: ,,J4 taky!“ D3: ,, Jenom my mame jednu kartu.*
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D9 se zbavila jako prvni vSech karet: ,,Vyhrala jsem!* U: ,,Ty ses prvni zbavila vSech karet!
Hrajeme az dokonce, komu zlistane v ruce CP, jo?“ D4: ,Mn¢ zlstane.” U: ,,Nemusi to byt
pravda.” D9: ,,Ja uz se mizu divat, ja uz nemam.* (karty v ruce)
D4 nabizel své dvé karty D3, mél mezi nimi CP. Pevné drzel kartu, ktera nebyla CP, ale D3 si
vytahl tu druhou. D4 byl smutny a prohlasil: ,Mné ziistane. Mné& zistane Cerny.“ U: ,,D4,
neboj, jesté neni vSe ztraceno, jesté nejsme u konce.*
D7: ,,Jsem druh4, protoze jsem se zbavila vSech karet, nula!*
D2: ,,Zbavil jsem se!*
D7: ,,Kdo vyhraje, D4 nebo D37
D2:,,Ja fandim D4.“ D7: ,,Ja fandim D3 1 D4.*
D4 nakonec ziistala jako jedina v ruce karta CP, byl smutny a prohlasil: ,,Né, D3 je stra§né
dobrej.“ Zacal plakat. U: ,,Nevadi, D4, vzdyt’ pfece o nic nejde, je to pfece jenom hra. Pfisté
ta karta pfeci mize zustat... D9 mi skocila do feci: ,,J4 doma taky prohravam u Autobusu.*
D7: ,J& n&kdy.“ U: ,Hele, déti, je n&akd hra, pfi které se muZe jenom vyhravat?*
D hromadné: ,,Né.*“ U: ,, Takova asi vubec neni.*
D3 projevoval motoricky neklid, pfi hrani ostatnich nedaval pozor, koukal do zemé.
Ostatni hraci sledovali 1 hru ostatnich.

2. skupina: D1+ D5+ D6 + D8 + D11
Vsechny déti ze skupiny potvrdily, Ze hru znaji, ale Ze maji doma jiné karty.
D1:,,Ja vzdycky vyhraju nad tatou, ja jsem expert na to.*
U: ,,Déti, nez zaéneme, kdyby se stalo, Ze nam v ruce zistane jako poslednimu Cerny Petr,
nebudeme z toho smutni, je to jenom hra, jenom si tu hru zkousime, jestli ndm ptijde. Nechci,
aby n¢kdo z nés byl smutny, protoZe o nic nejde, ano?*“ D11 se pfihlasila a fekla: ,, Tfeba Ze si
nékdo miZe i vzit toho Cerného Petra, kdy? si to bere.“
U: ,,Ja ted’ka rozdam v§echny karty. Bude mit tedy nékdo na zacatku Cerného Petra v ruce?*
D11: ,Ne.“ DI: ,Nékdo jo.“ U: ,,N&kdo jo. J4 totiz rozdam vsechny tyto karty a ten Cerny
Petr je nékde mezi témito kartami. No a co? Tak mate v ruce Cerného Petra a budete nabizet
své karty nékomu jinému a klidné si ho mtze né€kdo vzit.“ D6: ,,JJojo, my to takhle hrajem.*
Déti si po rozdani své karty prohlédly a zadné z déti nemélo dvojici stejnych karet, které¢ by
mohly vyhodit. D11 poSeptala D8: ,,J4 ho mam.* D8: ,,J& vim, kdo ma CP.“DI11: Ja vim.«

A ukazovala na sebe.
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D5: ,,Ja vim, kdo ma ted’ka Cerného.“ D1: ,,J4 taky.*

DS se otocila k ostatnim détem zady a rozlozila si své karty po koberci.

D5: ,,Jojo, tak to mam.* Také si rozlozil své karty po koberci. ,,Ne, nemam.*

DS zacala projevovat motoricky neklid. Ve tiech kolech hry odhodil pouze D1 jednu dvojici
karet, hra zacala byt zdlouhava. D5 si lehnul na koberec, D1 polozil své karty a po dalsim
kole si také lehnul na koberec.

D8: ,.Ja vim, kdo ma CP.«

U: ,,Tak co, D6, mas né¢jakou dvojici tentokrat?* D6: ,,Jesté zadnou!*

D11 si rozlozila své karty po koberci. D8 do nich nahlédla a vykiikla: ,,J4 vim, kdo ma!
DI11!* U: ,,A co mysli§, mizes si ho ted’ka vytdhnout ty, D8?* Neodpovédéla.

V dalgim kole si CP D8 vytéahla, ale hned si ho od ni vytahl D6. D8 se zacala smat. D11: ,,D6
ma CP?“

D1 se podival do karet D6, pak Sel k D5 a Septal mu néco do ucha. U: ,,D1, tady v této hie se
neradi, tady neméame roli radct.*

D6: ,Je treti, kdo se zbavil karet.*

D6 nakonec zastal s CP v ruce, smal se.

Na konci hry fikal D5 D11: ,,Ty jsi to dala Spatné. Protoze ty jsi to potfad otacela, takze jsem ti
vidél CP!“ U: ,,No jo, jenomze ty jsi netahal z jejich karet, tak stejné sis ho nemohl vytahnout,
nebo?“ D5: ,,No a pak jsem vidél, jak jsem cekal, Ze si D6 predal Petra.* U: , Jak jsi vidél, jak
jsi to poznal, ze si D8 vytahla kartu od D117 DS5: ,,ProtoZze ona to pak vyndala a pak DS to
tak trochu otocila.” U: ,, Takze tys vid¢l tu kartu, nebo to, jak se tvari? D5: ,,Vidél jsem tu
kartu.” U: ,,Tak, D8 pozor, piisté si dej karty tak, aby je nikdo nevidél, ano?* U: ,,A kdo si
viml toho, Ze si D6 vytahl CP?“ D5: ,Ja. Ja jsem vidél, kam to dava. A vidél jsem, jak si D6
bere CP.“ U: , Aha, tak D6, taky pii§té musi§ nato¢it ty karty tak, aby ti je nikdo nevidgl.
Hlavné ten, co hraje za tebou. Aby nevid¢l tvé karty, aby nevédél, kterou si ma vytahnout. Je
to tézké udrzet ty karty tak, aby je nikdo nevidél, ze jo? D6, libi se mi, Ze z toho nejsi

smutny.*
Poznamky k prabehu hry:

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) déti mély opét problém karty v ruce udrzet — drzely 5 nebo

6 karet — padaly jim, kdyz hledaly dvojice, n¢ktefi to fesili tak, ze se k ostatnim otocili zady
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a karty si rozloZili po koberci; b) déti si navzajem koukaly do karet; c) ti, ktefi si vytahli CP,
tak se zacCali smat nebo jinak oSivat a spoluhrdi mohli poznat, kdo ho drzi v ruce;

d) 2. skupina hréla hru velmi dlouho, pfestavala déti bavit.

Analyza hry:

1. z pohledu hracui:

e pravidla déti pochopily; prvni skupina déti u hry vydrzela, druha skupina hrala hru pfili§
dlouho a déti jiz ztracely pozornost; hra se jim libila, D4 se pfi prohfe rozplakal; D3 byl
pfi vysvétlovani pravidel motoricky neklidny, pfi hfe nevnimal;

e problémy: a) fyzické — s manipulaci karet (udrzeni karet v ruce); b) emoc¢ni — s dodrzenim
pravidla, ze si hra¢i nemaji vzajemné nahlizet do karet; c) organizacni — byl prekrocen
limit hraca predskolniho véku u hry, coz se u druhé skupiny projevilo na pozornosti déti.
2. z pohledu hry:

e zvideonahravky a komentaia déti je zjevné, ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdélavacim cili hry;

e ve hie se objevily u nékterych déti socidlni strategie, a to kdyz si déti vytahly kartu
Cerného Petra, zaGaly se smat, oSivat se, d&ti, které mé&ly kartu CP a nabizely spoluhraci
své karty, drzely pevn& vechny karty kromé karty CP, také se objevil typ chovéni

podobny strategiim — nahlizeni druhym do karet, které je ovSem u hry nevhodné.

Metodicka doporuceni: opakovéani hry fizené, pro zvysSeni obtiznosti zvolit variantu 2,

maximaln¢ 4 hrace, pouzit drzéky na karty.

4.4.6.5 Swish Junior
(Corfix)

Hraci: min. 2

Materidl: specidlni karty
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Obr. 7 — karty Swish

Pravidla:

1. Cil hry: ziskat co nejvic karet vytvarenim Swishii. Swish se vytvoii tak, ze se umisti na
sebe dvé ¢i vice karet, aby symboly na nich vyobrazené odpovidaly obrysim symbolid a
barvam. Karty se mohou riizné otacet, ale vzdy musi zistat leZzet na sob& ve stejném
sméru, aby se prekryvaly modrymi okraji. Swish se zisk4 tak, kdyz vSechny symboly

zapadnou do obrysi stejného tvaru a barvy. Zadny nesmi ziistat mimo.

Obr. 8 — Swish vytvofeny ze dvou a tii karet

N

Rozdavani: rozdavajici rozlozi karty do tfi fad po Cétyfech, zbyvajici karty umisti do
balicku vedle.

3. Sehravka:

3.1. Hra zacind, jakmile rozdavajici hra¢ da povel: ,,Hrajeme!*

3.2. Hraci hledaji mezi rozlozenymi kartami Swish, ale karet se nesmi dotknout.

3.3. Jakmile nektery z hra¢t Swish najde, zavola ,,Swish!‘ a hra¢i musi pfestat hledat.



3.4. Hrac, ktery zavolal, vybere karty a posklada je na sebe. Ostatni hrac¢i zkontroluji, zda
byl Swish vytvofen spravné. Pokud ano, hra¢ si karty pfesune na svou hromadku.
Z bali¢ku pak dodé na stil nové karty tak, aby jich bylo opét 12. Pokud nebyl Swish
vytvoren spravné, hrac¢ je vrati na ptivodni misto a musi odevzdat jednu kartu ze své
hromadky zpét do balicku. Pokud hrac¢ jesté nic neziskal, nic nevraci.
3.5. Pokud hra¢i nemohou najit Zadny Swish, rozdavajici vyméni 4 ze 12 karet na stole
s kartami z balicku. Vyménéné karty pak pfimiché do balicku.
3.6. Hra pokracuje, dokud nedojdou karty v balicku a dokud z karet na stole nelze
vytvofit zadny Swish.
4. Zhodnoceni:
4.1. Vitézem se stava ten, kdo ma na konci hry nejvic karet.
Poznamky: Swish lze tvofit az z 9 karet. Jakmile se déti nauc¢i skladat Swish ze 2 karet,
mohou se ztizit pravidla a hrat na Swish ze 3 karet atd.
Slovo ,,Swish* znamend v piekladu (za)svistet, (za)Sustit. Pti hie s détmi budu pouZzivat misto
nazvu hry a hesla ,,Swish®, slovo ,,obraz®, aby déti vyznamu slova rozumély tak, ze pokud

najdou karty, kde symboly stejného tvaru a barvy zapadnou do obrysd, ,,obraz* je dokoncen.

Experiment:

Nultd faze hra probéhla tyden pfed hrou samotnou. Déti ve skupindch po Sesti hledaly
v rozhozenych kartdch na koberci ,,obrazy ze dvou a tfi karet. Vysvétlili jsme si, ze ,,obraz
tvofi tvar a obrys. Pfed samotnou hrou jsme si zopakovali, co znamena tvar, obrys a ,,obraz®.
Organizace: misto — tiida, koberec; ¢as — 10 minut; vysvétleni pravidel — u€itelkou, skupindm
po ¢tyfech nebo po tiech détech vybranych ucitelkou, pravidla byla uptfesiiovana v pritbéhu
hry; vedeni hry — pfimé ztcastnéné; role — D: aktéfi, U: rozddvajici, pozorovatel, soudce.

1. skupina— D1 + D2 + D8 + D11

2. skupina— D3 + D5 + D7 + D10

3. skupina — D4 + D6 + D9

Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: orientace v roving, konfigurace, porovnavani v predstave,
zobrazeni prosté, tfidéni, urovani mnozstvi, porovnavani mnozstvi, porovnavani rozdilem,
usuzovani, prace s podminkou, postieh, jemna motorika, pozornost, soustiedénost, zrakové

vnimani, komunikace.
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Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:

1. skupina— D1+ D2+ D8+ DI11:
U: ,,Jdou na sebe nebo ne? D1: ,,Ty by nesly.“ U: ,,Proc?* D1: ,,Protoze by tahle musela byt
tady.” (Ukazoval na tvar.)
D2 naSel ,,obraz‘ a prohlasil: ,,Bingo!“ a po chvili: ,,Dneska mam sviij den!*
U: ,,Ted piisla ta chvile, kdy si zkontrolujeme, kolik méa kdo karet. ProtoZze kdo mé nejvic
karet, vyhrava tuto hru.” D8 zacala pocitat své karty setazené do fady po jedné, i kdyz nékteré
z karet byly na sob¢ po dvou: ,,JJedna, ..., sedm.” U: ,Mas sedm karet, opravdu? Nebo tady
jsou nékteré ve dvojicich?“
Déti matlo pfi pocitani karet na konci hry to, Zze nékteré karty mély odlozené po dvojicich —
kdyz nasly svij ,,obraz®, ale nékteré karty byly jednotlivé — kdyz od n¢koho dostaly trestnou
kartu. D1: ,,Ja mam pét. Jinak se pocitaji?* (Ukazoval na jednotlivou kartu, kterou mél.)
U: ,,Nékteré karty jsou v paru, tvoii dvojice, a nékteré ne. Umite spocitat vSechny své karty
nebo je miizeme porovnat jinak?* D2 si rozlozil vSechny své karty pted sebe a zacal je pocitat
po jedné, ale nedokazal je vSechny spocitat. D1: ,,JJ4 mam pét.“ D8 také prohlasila, Ze ma pét,
1 kdyz jich m¢la daleko vic, ale uz se ji nechtélo karty pocitat. U: ,,Déti, jak je dokdzeme
porovnat, kdo ma kolik karet, nedokdZeme je spocitat vSechny.“ D8 ukazala na D2: ,,On!*
(Myslela tim, ze D2 mé podle ni nejvic karet.) U: ,,Jak to vi§?* D8: , ProtoZe j& mam jenom
pet a on ma vic, protoze... (premysli) ...to vidim.*“ U: ,,Ty to vidis. Ale abychom si dokazali,
ze je to opravdu pravda.“ DS8: ,,Tak ja vim, udélame to takhle, dorovname dalsi, takhle
a takhle.” (Mysli tim, Ze ddme karty do fady vedle sebe.) U: ,,Dvojice budeme davat na sebe,
D8? DS pritakala: ,,A D1 bude davat na druhou stranu.” U: ,,A co ty karty, co mas v ruce?
(D8 drzela dvé karty, které nemély dvojici do obrazu.) DS8: ,,Ty neplati.“ U: ,Plati,
pamatujes? Ty jsi je dostala jako trestné bodiky. To, Ze netvoii ,obraz‘, viibec nevadi. Plati,
dej si je do své fady.* D8 nadSen¢ zacCala pocitat svou fadu karet.
D1:,,J4 mam stejné s D8.“ U: ,,Ty mas stejn¢ s D8, uz to vidis.*
D2 délalo problémy porovnat mnozstvi karet tim, Ze je mél ptikladat po dvojicich k jiz
rozlozenym kartam svych spoluhract. D1: ,,Ja ti pomtzu!*“
Karty byly rozlozeny. U: ,,D2 tedy vyhral. O kolik karet?** DS8: ,,0 jeden vic.“ U: ,,Ma o jednu
kartu vic nez kdo?* D8: ,,Nezja a D1.
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2. skupina— D3 + D5 + D7 + DI0:
D3 nevnimal u vysvétlovani pravidel, projevoval motoricky neklid. Ve hife naSel jeden
,obraz‘, u jednoho se spletl.
D7 zavolala ,,obraz“, ale pak dlouho hledala. U: ,,Obraz, déti, fikdme, jen pokud néjaky
,»obraz® vidime, ano?* D7: ,,J4 jsem asi vidéla obraz, ale to nebylo, to bylo jen v moji hlavé.*
D10 si vnepozorované chvilce zkousela, jestli dvé karty pted ni tvoii ,,obraz®. D7 ji
upozornila: ,,To nemtzes!*
D7: ,,Ja si davam tady ty trestny a tady ty spolecny.*
U: ,,Pro€ tyto dvé karty netvoii obraz?* D7: ,,Protoze tady to je na stejny fadek (ukazala na
stejnou stranu karty) a tady ne.*
D3: ,,Ja to nevyhraju.”
U: ,,Jak ted’ zjistime, kdo vyhral tuto hru?“ D10 zacala pocitat své karty po jedné: ,,J4 mam
jenom pét.“ D3 pocital své karty po jedné: ,,Nevim, kolik jich mam.* U: ,Nevis, kolik jich
mas?* D3: ,,Ja jsem je pocital, ale malo jich mdm.* D10 mu karty spocitala: ,,Ty mas stejné
jako ja, D31
U: ,,Ja chci, abychom ted’ka zjistili, kdo ma vice karet nebo jestli mate stejné nebo méné. D7
a D5, premyslejte, jak jsme to porovnavali minule?** D5: ,,Ja vim, ze jsme ty karticky vSechny
dali na sebe a kdo mél nejvyssi.“ U: ,Na sebe, myslis, Ze to s t¢éma kartama bude fungovat?*
D5: ,,Ano.“ U: ,,Zkus to.” U: ,,Bude to fungovat Upln¢ s jistotou?“ D7: ,,Doufam.” Déti daly
své karty na hromadky. D5: ,, Tak, ddme si je vedle sebe. Zjistil jsem, Ze mame s D7 stejné
karet.“ D7: ,,Stejn¢ hodné!* U: ,Jenomze to nevime uplné¢ s jistotou. Abychom to védéli
s jistotou, jak je miZeme porovnat jesté jinak?* D7: ,,Ja vim, dali jsme je do fadku.” U: ,,Ano.
Prosim, udélejte to. Chcete pomoct?* Oba zacali davat své karty do tadku, ale ne naproti
sobé. U: ,,Abychom je mohli porovnat, musite je davat naproti sobé a tvoite dvojice, prosim,
jo?* Kdyz mély karty rozlozené naproti sob¢ v fad¢, D5 prohlésil: ,,Urcit¢ D7.* U: ,,Pro¢?*
DS5: ,,Protoze D7 ma delsi.“ U: ,,D3, pro¢ myslis, ze vyhrala D7? D3: ,,Protoze byla vzdycky
rychlejsi. U: ,,ProtoZze byla vZdycky rychlejsi. A kdyZ se podivas na jeji fadek karet, proc
myslis, Zze vyhrala? D10 ukazuje na D7 fadu karet: ,,Protoze ten piedek je dlouzejsi nez od
D5.«

3. skupina— D4 + D6 + D9:
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U: ,,Dokéazete popsat, pro¢ tyto karty nejdou k sobé?*“ D9: ,,Protoze kazdej je jinym tvarem,
tenhleten je druhou stranou a tamten druhou stranou.” U: ,,Maji stejny tvar, ale jsou na jiné
stran¢, ze jo?*

U: ,,Pro¢ k sobé& nepatii, zkusme to vysvétlit.“ D6: ,, Tahleta je tady a tady a tyhlety jsou tady.*
D9 zareagovala nékolikrat jako jedind na mij povel ,,hrajem®. U: ,,Vidi§ opravdu néjakou,
nebo to jen tak 1ikas?* D9: ,,Vidim. Jedna, dvé.“ Dala na sebe dv¢ karty, které opravdu tvotily
obraz.

U: ,,Ted’ si porovname, kolik kdo ma karet. Jak to mizeme udélat? D4: ,,J4 madm jenom
Ctyti.” D9: Ze si je dame k sobé.” U: ,,Jako na hroméadce?* D9: ,Ne, Ze si je ddme vSichni
k sob&.“ (Myslela tim hromadky k sobé, abychom porovnali vySky hromadek.) U: ,,D4, dej,
prosim, svoje karty.“ D4 zakroutil hlavou, ze nechce. U: ,Mysli§, Ze mas nejmin? Pojd’,
zkontrolujem to.“ D4 svou hromadku ptidal. U: ,Kterd je nejvétsi? D6 tukal na D9
hromadku. D9: ,,Moje.“ U: ,,Musime pocitat ty karty?* D6: ,,Ne, on ma dv¢, ona ma nejvic
a ja jsem druhej.”“ D4: ,,JJ4 nemam dvé!* D4 ukézal své karty. D6: ,,Dvé€ dvojice.” U: ,,Byla to
tézka hra, déti? D4: [ ,Né.“ D9: ,,Ale ja jsem byla rychlik. D6: ,,Pro mé byla tézka. U: ,,Proc,
D67 D6: ,,Protoze kdyz jsme méli hledat dvojice, ja jsem tam skoro zadny nevidél.

U: ,,Pisté déti mizeme hledat i trojice karet. Protoze 1 trojice tvoii ,obraz*.*

Poznamky k pribehu hry:

Prvni skupin¢ jsem zapomnéla hned na zacatku zavést pravidlo, ze mohou vykiiknout ,,obraz*
teprve az po mém povelu ,hrajem*. Toto pravidlo mé vytvotit delSi Casovy prostor pro
rozhodovani, dat vétsi Sanci détem se snizenymi rozliSovacimi a pamétovymi schopnostmi.
Obtize, které se vyskytly ve hie: a) nékterym détem délalo problém pockat az na mij povel,
ze mohou vykiiknout ,,obraz*; b) déti se prekiikovaly jeden pfes druhého a pro me bylo velmi
obtizné urcit, kdo byl prvni, proto jsem vyvolavala déti postupné — aniz bych formulovala
,obraz*, kdyz ziistaly pouze Ctyfi karty a potom dvé&, protoZe u prvni i u tieti skupiny déti se
povedlo pouzit k ,,obrazim* vSechny karty, druhé skupiné zlstaly dvé karty, které ,,obraz‘
netvortily; d) déti z druhé skupiny si karty svého ,,obrazu‘ braly hned, necekaly na mé svoleni,
musela jsem jim nékolikrat opakovat, Ze si je maji brat az po mém vyzvani; e) ve druhé

skupiné déti kiicely ,,obraz*, i kdyz zadny nevid€ly, pouze zkousely ,,své Stésti, pak ale po
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mém vyzvani zadny ,,obraz* nenasly a musely davat spoluhracim trestné karty. Kdyz se to
stalo D10 tiikrat a tfikrat musela davat spoluhrac¢iim trestnou kartu, piestala povel kiicet.

Déti tvorily ,,obrazy“ ze dvou karet bez problémi. Spletly se jen tehdy, kdyZ na jedné karté
byl obrys a tvar na stejné stran¢ karty a na druhé karté¢ byl obrys na jedné strané karty a tvar
na druhé¢ stran¢ karty, i kdyz se tvar a obrys shodovaly.

Pfi porovnavani mnozstvi karet na konci hry ptisly D8 i D7 na to, Ze si karty mohou fadit
vedle sebe. D5 a D9 pfisli na to, Ze si karty mohou dat na sebe a porovnat vySky hromadek.
D3 nevnimal u vysvétlovani pravidel, projevoval motoricky neklid. Ve hie nasel jeden
,obraz®, u jednoho se spletl. D4 u prohry neplakal, ale byl smutny.

V piisti hie bych pravidlo zménila tak, Ze by se déti stiidaly po sméru hodinovych rucicek.

Hra déti bavila.

Analyza hry:

1. z pohledu hracui:

e pravidla déti pochopily; u hry déti vydrzely; hra se jim libila pro novost herniho materialu
a proménlivost ,,obrazi*; D3 byl pfi vysvétlovani pravidel motoricky neklidny a pfi hie
spiSe neaktivni; D4 byl pfi prohie smutny;

e déti tvotily ,,obrazy* ze dvou karet bez problémt — dokazaly porovnéavat v piedstave;

e problémy: a) organizaéni — s pravidlem, ze hrac¢i maji vyckavat na povel ,hrajem*
a nesahat na karty dfiv, nez hrace vyzvu; po povelu ,.hrajem* se hraci piekiikovali a bylo
velmi tézké urcit, kdo znich byl prvni, zejména kdyz na konci hry karty ubyvaly —
domnivame se, ze déti projevovaly vyktiky radost z vidéného ,,obrazu* (Kaslova dodéava,
ze se jedna o tzv. Huré efekt) a bylo pro n¢ obtizné vyckavat na mij povel; b) intelektové
— hra¢ D3 byl pfi hie spiSe neaktivni, je mozné, Ze nedokazal najit zadny ,,obraz".

2. z pohledu hry:

e zvideonahravky a komentait déti je zjevné, Ze ve hie uplatiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdélavacim cili hry;

e pii zhodnoceni hry déti navrhly dva zpisoby, jak porovnat mnozstvi karet — porovnat

vysky hromadek a radit karty vedle sebe.
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Metodicka doporuceni: opakovani hry se zménou pravidla v pofadi hraci, protoze se
domnivame, Ze organizacni obtiZe budou obecnéjsiho charakteru a je potieba na né reagovat;

pro zvySeni obtiznosti tvofit ,,obrazy* ze ti karet.

4.4.6.6 Prebijena

(Svoboda, Oficialni pravidla karetnich her, pravidla doplnéna s adaptaci na predskolni vék)

Piebijena (hraje se v CR), War (hraje se v anglosaskych zemich) a Pijanica (hraje se
v Rusku) jsou velmi podobné hry, ale li§i se druhem karet a detaily v pravidlech. Vybirdm hru
Piebijend s jejimi pravidly, ale s francouzskym typem karet (méla by se hrat s némeckym
typem) z toho divodu, Ze némecky typ karet se mi zda pro déti obtizny — jednak protoze karty
jsou pouze od hodnoty 7 a vyse, jednak proto, Ze nemé na kartach uvedenou jejich hodnotu
Cislici.
Hraci: 2—-8 (2—4 v predskolnim véku)
Material: 52, francouzské karty
Pravidla:
1. Cil hry: ziskat v§echny karty.
2. Rozdavani: rozdat v§echny karty, pokud mozno vSem stejn¢.
3. Sehravka:

3.1.  Hréac¢i maji své karty v balicku rubem vzhiiru a nesmi do nich nahlizet.

3.2. Hréci otaci (v matetské Skole na pokyn ucitele) vSichni najednou vrchni kartu ze
svého balicku a umisti ji vedle balicku na odkladaci hromadku tak, aby ji vSichni
spoluhraci vidéli.

3.3.  Hraci porovnaji vynesené karty. VSechny vynesené karty bere hrac, ktery vynesl
kartu nejvyssi hodnoty, a zatadi je dospod svého balicku karet.

3.4. Kdyz dva ¢i vice hract vynese nejvyssi kartu stejné hodnoty, zacind mezi nimi
,bitva“. Tito hraci vynesou dalsi tfi vrchni karty po jedné na sebe na odkladaci
hromadku, ostatni hraci piihlizeji. Kdo z hraca vynese tfeti kartu vyssi hodnoty,
bere vSechny vynesené karty. Jsou-li opét stejné hodnoty, ,bitva“ pokracuje

vynesenim dal§ich tii karet atd., vzdy se vSak hodnoti prave treti karta.
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3.5. Hra pokracuje tak dlouho, dokud jeden z hract neziskd vSechny karty.
4. Zhodnoceni:

4.1. Vyhrava ten, kdo ziska vSechny karty.
Pozndmky: Hra je podobna hie Cervena bere, ale zde zalezi na hodnotach karet. Hra miize byt
urena pro pocatecni seznamovani s hodnotami karet. Hru budu hrat s 32 kartami. Hru

nemuze hra¢ ovlivnit Zadnou strategii, ispéch zavisi jen na zamichani karet (nahodg).

Experiment:

Nulta faze hry Prebijend probéhla tésn¢ pred samotnou hrou. Ukézala jsem détem hodnoty
spole¢né kontrole jsme karty n¢kolikrat pojmenovali.

Organizace: misto — tfida, koberec; ¢as — dopoledne, 15 minut; vysvétleni pravidel —
ucitelkou, oteviena komentovana hra pro vSechny déti, po zdkladnim seznameni hraly déti
samostatné ve Ctveficich; vedeni hry — pfimé nezcastnéné; role — D: aktéti, U: pozorovatel,
soudce.

1. skupina— D8 + D9 + D10 + D11

2. skupina— D2 + D3 + D7 + D12

3. skupina— D1 + D4 + D5 + D6

Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: porovnavani zakladni, zobrazeni prosté, tfidéni, uvazovani,
prace s podminkou, prace s poctem, prace s Cislici, porozuméni slovu — vSechny, usporadani
casoprostorové, rozliSeni pfani a reality, jemna motorika, pozornost, soustiedénost, zrakové

vnimani, komunikace.

Zkracené komentaie zacastnénych, ndpadné projevy u hry:

1. skupina: D8 + D9 + D10 + D11
U: ,,Chcete pomoct s rozdavanim, holky?“ D11: , Nepotiebujeme.“ D9 rozdavala karty po
dvou: ,,Aby to bylo rychlejsi, tak to ddvam po dvou.*
U: ,,Kdo z vas mé nejvyssi?* (kartu) D10: ,,Ja.
Déti mély vylozené karty hodnot: 7, 9, 9, Q. U: ,,Kdo z vas ma nejvyssi kartu?* D8 ukazovala
prstem na dvé devitky a fikala: ,Hele, divej!* D11: ,,Devitka — devitka!* U: ,,To je sice
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pravda, ale protoze nejvyssi kartu mas ty, tak bere§ vSechny. Bitva mezi vami neni, holky,
protoZze vy nemate nejvyssi kartu. Kdyby byly 2 damy, tak by byla bitva, ano?
D9 jiz neméla zZadné karty ke hrani, ale aktivné pozorovala hru: ,,Beres, beres§!*
U: ,,Tak co, holky, jak jste dopadly? D10 a D11 porovnavaly své balicky karet. D11: ,Ma
vyssi© D10: ,,Stejné.” U: ,,Ted to vypada, Ze je jich skoro stejné. A nemiizeme to urcit
s presnosti. To bychom ty karty musely...“ D11 se dotyka obou bali¢ki: ,,Ona ma vic, ne?* U:
,» 10 je tézko fict, protoze vypadaji velmi podobné. Nebudem to délat, ale feknéte mi, jak
bychom je mohli porovnat s vétsi presnosti?“ D10: ,,Ze je dame do takovy...“ U: , Rady?
D10: ,,Rady.“ U: ,,Nebo jak jinak jesté?* D10: ,,Nebo jesté spocitat.” U: ,,Ted’ka uz neméame
Cas, ale vypada to, Ze mate podobné, mozna n¢kdo z vas mé o jednu nebo dvé vic nebo
méné.*

2. skupina: D2 + D3 + D7 + D12
D2: ,,Mn¢ je jedno, ze prohravam.*
D7:,,J4 mam nejvétsi balicek!* D3: ,,J4 jsem druhy!*

3. skupina: D1 + D4 + D5 + D6
D4: ,Raz, dva, tfi, on ma eso!*“ D6: ,,Ale on ma krale!* D5: ,,Ano, to je vyssi.“ D4: ,,Eso je
vyssi nez kral!“
D5 ma posledni kartu a tiké: ,,A ted’ka mé néco zachrani.“ Otocil jako jediny esovou kartu,
bral proto vS§echny hromadky. (Musel védét, ze mé esovou kartu.) D6: ,,D5 asponl neprohral!*
Déti mély vylozené karty hodnot: 7, 7, 9, Q, hromadky bral D6. D1 si v§imnul, ze jsou ale
vylozené dvé 7: ,,Ale oni m¢li dv¢, sedmiCka a sedmicka!* U: ,,Ale protoze to jsou nejnizsi
karty, tak Zadn4 bitva neni, jo? Jenom pokud ty dv€ nejvyssi karty jsou stejné.*
D1 vylozil esovou kartu, bral hromadky a ftikal: ,, Tentokrat mé néco zachranilo.“ U: ,,Co té
zachranilo, D1?*“ D1: ,,Eso.*
D5 otocil svou posledni kartu (eso) a tikal: ,,Vidite? Mé& vzdycky na konci zachrani.” U: ,,To
eso t¢ zachrani, vid’?* D5: ,,Ano, ja si ho vzdycky davam na konec.“ D1: ,,Ja taky.*
D6: ,,On ma eso. A kral je druhej.*
Byly vylozené karty hodnot: 10, Q, Q, Q. D6: ,,Ale kam mam dat tu damu?* U: ,,To jsem
ted’ka prisla v pravy ¢as. Kdo ma ted’ka nejvyssi kartu?“ D1: ,,Nevim, nikdo.* U: ,,VSichni tfi,

3

kdo maji damy.“ D6 uz ale nemél zadnou kartu na hrani, fikal: ,,A vyhral jsem?*

U: ,, Tentokrat ne, D6. V této hie vyhrava ten, kdo ziska nakonec uplné vSechny karty.*
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Pti mém povelu: ,,Posledni minuta!* si déti zacaly porovnavat své balicky karet. U: ,,Jak to
vypada u vas?*“ D6: ,,Ja jsem prohral.“ D5: ,,J4 jsem prohral.” D4: ,J& jsem vyhral.”“ U: ,Je
vidét, Ze D5 ma asi nejnizS§i hromadku. Mezi t€éma dvéma, co myslite?* D1: ,Nevim.“
Ukazala jsem na bali¢ek: ,, Tahle vypada, Ze je vyssi, kdyz ji takhle porovname. Co myslite?
D1: ,,Ukaz.”“ U:,,Co myslis, D17 D1 bere dvé karty z nejvyssSiho bali¢ku: ,,O dva bysme méli
stejné. U: ,,Moznd o dv€, mozna o tii karty. Ale D4 tentokrat vyhral.*

Poznamky k pribehu hry:

N¢ékolikrat jsem zaménila pojmy hromadka, bali¢ek, coz poklddam za svou chybu v karetni
terminologii, ale déti mym pokyniim z kontextu rozum¢ly.

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) 1. skupina méla problémy s rozdavanim karet, b) dévcata
si nerozdala karty spravedlivé tak, aby méla vSechny stejné, potom se hadala; ¢) pro déti bylo
obtizné pochopit, ze ,bitva“ se hraje pouze v pfipad¢, Ze stejné karty jsou ty nejvyssi
v jednom kole, chtély hrat ,,bitvu* ve vSech ptipadech, kdy byly vylozeny stejné karty.

Pii hie probihaly mezi détmi velmi Zivé rozhovory nad pravidly, hra je bavila, ale ve volné

hte hru nevyhledavaji.

Analyza hry:
1. z pohledu hracii:

e pravidla déti pochopily; u hry vydrzely; hra se jim libila, ale ne tolik jako hra Cervena
bere — pficinu vidim ve vétsi slozitosti pravidel hry;

e problémy: a) fyzické — s manipulaci karet (rozdavani), jiz se nevyskytly problémy
s udrzenim karet v balicku a vkladanim karet dospod balicku; b) intelektové, jazykové —
s pravidlem, zZe ,,bitva“ se hraje pouze v piipade, ze vylozené stejné karty jsou ty nejvyssi
v daném kole, déti chtély hrat ,,bitvu ve vSech ptipadech, kdy byly vyloZené stejné karty
— brani karet je zde podminéno dvéma podminkami — karty jsou stejné a jsou nejvyssi —
coz je pro dité predskolniho veku obtizné, ale pro Skolni matematiku dulezité.
2. z pohledu hry:

e zvideonahravky a komentaiti déti je zjevné, Ze ve hie uplatiovaly a rozvijely schopnosti

uvedené ve vzdélavacim cili hry;
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e pii zhodnoceni hry déti navrhly tfi zplsoby, jak porovnat mnozstvi karet — porovnat vysky
hromadek, tadit je vedle sebe, karty spocitat;

e u D5 se objevila herni strategie v tom, Ze si esovou (nejvyssi) kartu vkladal vzdy dospod
svého balicku, a tak predpokladal, ze vzdy, kdyZ vyklada svou posledni kartu, tak vyhraje
kolo — ,,Vidite? M¢ vzdycky na konci zachrani.” U: ,, To eso t&€ zachrani, vid’?* D5: ,,Ano,

jé st ho vzdycky davam na konec.*

Metodicka doporuceni: opakovani hry fizené pro procvicovani hodnot karet a podminkového

souvéti v pravidlech.

4.4.6.7 Détské domino

(Omasta, Velka kniha karetnich her, pravidla doplnéna s adaptaci na ptredskolni vék)

Hraci: 2-8 (v predskolnim véku 2—4)

Material: 52, francouzské karty

Pravidla:

1. Cil hry: zbavit se vSech karet.

2. Rozdavani: rozdat vSechny karty, pokud mozno vSem stejn¢.
3. Sehravka:

3.1. Kazdy, kdo ma v ruce kartu s hodnotou 8 bez ohledu na barvu, poloZi ji na sttl.

3.2. Hré¢ po levici rozdavajiciho pak zac¢ind hru. Ptiklada tolik karet, kolik mtze, ke
kterékoliv karté na stole tak, aby na sebe navazovaly hodnotou bud’ vzestupné,
nebo sestupné. Pokud hra¢ nemaé co piilozit, hraje dalsi hrac.

3.3. Pokud hrac jiz nemiize zadnou kartu ptilozit, hraje dalsi hrac po levici.

3.4. Hra pokracuje tak dlouho, dokud se néktery z hract nezbavi vSech karet.

4.  Zhodnoceni:

4.1. Kdo se prvni zbavil vSech karet, vyhrava.

4.2. Ostatni pokracuji ve hie, dokud nezbyde posledni hra¢, ktery prohral.

Poznamky: Hru zvolim pro tii dvojice hracl, kdy jeden z dvojice bude aktérem a druhy

poradcem. Budou hrat s 32 kartami, proto jako prvni karta, kterd se odklada, bude karta
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desitkova. Déti budou podle potieby pouzivat drzéky na karty. Pfedpokladem hry je znalost

hodnoty karet, sled jejich hodnot. Jedna se o t&€z8i hru.

Experiment:

Za nultou fazi této hry povazuji hru Prebijend, kdy se déti seznamily s hodnotami karet. Tésné
nejvyssi, od nejvyssi po nejnizsi, pojmenovali jsme je, déti trénovaly pojmenovani sousedii
mnou fecenych karet s vizualni pomoci — mély karty pied sebou. Pro samotnou hru jsme si
nechali uprostied srdcové karty usporadané od nejnizsi po nejvyssi, aby détem pomadhaly,
kdyby si nebyly jisté, kterou kartu pfilozit. Také jsme si zkousSeli davat karty do drzédku a
vyndavat.

Organizace: misto — tfida, koberec; ¢as — 10 minut; vysvétleni pravidel — ucitelkou, skupinam
po Sesti détech v prabehu hry; vedeni hry — pfimé nezucCastnéné; role — D: pracovaly ve
dvojicich aktér + poradce, U: rozdavajici, pozorovatel, soudce.

1. skupina— D7 + D11, D8 + D10, D9 + D12

2. skupina — D1 + D6, D2 + D4, D5 + D3

Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: usporadani casoprostorové — skoncit diive nez, pfirozené
uspofddani, porovnavani zékladni (o jednu vétSi/mensi/stejnou hodnotu), tfidéni, prace
s Cislici, prace s poctem, orientace v roving, prace s podminkou, pfiprava na nulu, uvazovani,

jemna motorika, pozornost, soustiedénost, zrakové vnimani, slovni zdsoba, komunikace.

Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:

1. skupina—D7+ D11, D8+ D10, D9 + DI12:
U: ,,Muze byt tahle — 7 a 97 D7: ,,Ne.“ U: ,,Spravné ses opravila.*
D7 odhodila nazlobené své dvé zbyvajici karty, kdyz zjistila, Ze jeji skupina je posledni, ktera
ma karty v ruce. U: ,,D7, nemusi$ byt nazlobend. Jako posledni ses zbavila svych karet, ale
vi§ co? Vy jste hraly jako posledni v kole.” D7: ,,Aha, proto ony vyhraly!* U: ,,Ano, to bude
moznd proto. Vi§ co? Zkusime to tentokrat z této strany. Vy budete prvni, pak vy, pak vy.“
(Ukazuji potadi hracu.)
Ve dvojici D7 a D11 piebrala iniciativu D7, i kdyz byla tentokrat v roli radce.

D10 v roli radce fikala D8: ,,Ja ti pomiiZu, ja uZ néco vidim.*
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U: ,,Miizes pridat tdimhle sedmicku, kdyz tam je desitka a kluk, D8?* D9: , Nemtizes!* D10:

,Mam tady kluka.” D9: ,Ne, to tam nepasuje!*

DO pfislo ¢ekani na fadu dlouhé: ,,Mizem uz kone¢né hrat?*

Dvojice D9 a D12 spolupracovala, ukazovaly si navzajem karty. D9: ,,Pockej, ja se podivam.

Tady!*“ U: ,,Vy krasn¢ spolupracujete, vase skupina.“ D12: ,Jo, vyhrali!* U: ,Pockej,

zkontrolyj tady ty barvy.“ D2: ,,Aha, tady to nejde.*

U: ,,Podivame se na toho krale. Mtizem ho pftilozit k ddmé?“ D10: ,,Mizem.*

DS: ,,My jsme druhy, my jsme druhy!“ D10: ,,Ne, mame jest¢ jednu.

D9: ,,Pani ucitelko, j& vim, pro¢ jsme vyhraly! Protozes to Spatné zamichala!*

U: ,, TakZe tentokrat se zase jako prvni zbavily vSech svych karet D12 s D9, vy jako druzi a vy

jako tfeti. Nevadi. Mn¢ se strasné¢ moc libilo, D9 a D12, jak jste spolupracovaly. Byly jste

vyborny tym. Mozna proto se vam to povedlo. Co vy, D8 a D10?* D8: ,,My jsm si potrad

pomahaly, protoze jsme nejlepsi kamaradky.* U: ,,A co vy s D7, pomahaly jste si, radily jste

si?“ D11: ,,D7 mi radila.” U: ,,Vyborné. Byla to, déti, t€zka hra?* D spole¢né: ,,Né.“ U: ,,Mné

se zdalo, Ze pro n¢koho to bylo t€Zké poznat, kterou kartu miiZete ptilozit a kterou ne.” D11:

,,Pro me to bylo tézké.” U: ,,To nevadi. Zopakujeme si hru nékdy? Déti vahave trekly, Ze ano.
2. skupina— D1 + D6, D2 + D4, D5 + D3:

D6 se snazil D1 poradit, chtél vytahnout kartu z drzdku, ktery drzel D1, ale ten D6 odstr¢il.

U: ,,Ano, muzes, poslouchej svého radce.” D1 ptidaval dalsi karty: ,,Jest¢ mame tuhle.” Ptidal

kartu, porovnal jeji barvu k vylozenym kartam. U: ,,Tuhle mizes?* D1: ,Ne.“ A vzal si ji

zpatky.

D5 zkusil ptilozit ddmu, ale zjistil, Ze neni vylozeny kluk, vzal si tedy kartu zpatky.

D5: ,Mam dat tady tu?* Ukazoval mi kartu. U: ,Muze§ nebo nemiizes?* DS5: ,,Miazu.“

U: ,,Tak vidiS. A zbyva ti posledni karta a tou je kiizova dama. Miizes ji ptilozit k desitce?*

D5:, Ne.“

D1: ,Jsme na tfad¢. Tady jsme chtéli dat tohle, postupujeme dale esem. Jest¢ davame tuhle a

tu davame na krale.” (Uz registruje D6 jako svého partnera, radce.) U: ,MuzZete jesté hrat?*

D1: ,, Uz nemizem.*

U: ,,Jak jste fungovali ve skupinach, D5, D3?* D5: ,,D3 mi ani trochu nepoméhal. Ale ja jsem

to sdm mohl zvladnout i sam, protoze jsem védél, jaka barva tam ma patfit. U: ,,D5, zvladl

jsi to skvéle, moc t€ chvalim.*
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U: ,,Co tady skupina D4, D2?* D2: ,,D4 mi radil dobte.” U: ,,Vy jste si krdsné radili, moc vas
chvalim, spolupracovali jste. Co vy dva?* (D1 a D6) D1: ,,Mné taky radil hodné dobfe, ale dal
jsem si taky sam. Ale D6 mi chtél radit, tak jsem ho nechal a radil mi moc dobie, takze to
nakonec vyslo.” U: ,,Vyborn¢. Krasné jste spolupracovali taky, moc vas chvalim. Takze jako
prvni se zbavil vSech karet kdo?

Déti si ve dvojicich vyménily role. D1: ,,Méame jesté dva krale a ...* U: ,,TakZe vam zbyvaji
t1 karty. Kolik vam, D57 D5 pocital po jedné: ,,Pét.

D4 pridaval karty a D1 dodal: ,,AZ budeme znova na tadé, tak to tam stréim.* (Sledoval hru,
1 kdyz sam nehral.) D3 si zpival, nesledoval hru, hral si s drzdkem na karty. D5 dodal: ,,My to
asi vyhrajeme.” D1: ,,My to spi§ vyhrajeme.*

D5 sledoval hru, uz mél v ruce pfichystané dvé karty, které mohl pfilozit. U: ,, Takze mtze jet
D5, D3! A ty uz mas pripravené dvé karty, vyborné.*

D1: ,,Srdcového krale dame sem a vyhrali jsme!*“ D1 a D6 zacali jasat a skakat.

Zbytek hry nebyl nahrédn, video vyplo.

Poznamky k pribehu hry:

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) déti si zalinaly vybirat, s kym chtéji pracovat,
a projevovaly nevoli, kdyz jsem je rozdélila do dvojice s nékym, s kym nechtély byt; b)
nékteré déti si pletly barvy karet a ptikladaly karty i1 jinam, nez mély; ¢) nékteti méli problém
s ptirozenym uspofadanim karet; d) nékteré déti mely problém cekat, az na né ptijde tfada,
udrzet pozornost; e) déti potiebovaly pomoc s nasazenim karet do drzadel.

J& jsem zaménovala vazby ,,0 jednu niz$i, vy$si“ s ,,0 jednu mensi, vétsi®, coz ale nemélo vliv
na prub¢h hry.

Hra byla pro déti dost obtizna.

Analyza hry:
1. z pohledu hracu

e pravidla déti v zdsad¢€ pochopily (az na hra¢e D3); déti byly u hry netrpélivé (vykladani
karet jednoho hrace trvalo pftili§ dlouho); hra se détem libila, ale nebyly pfili§ nadSené —
pfi¢inu vidim v tom, ze hra pro né byla narocnd rozumove i Casové€, znacné obtize pak

vedou ke snizeni z4jmu;
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e problémy: a) fyzické — s manipulaci karet (nasazovani karet do drzakl); b) intelektové —
uplatnit pravidlo v oblasti tfidéni podle dvou kritérii (podle barvy a hodnoty karet) bylo
obtizné, déti neveédely, kam a kterou kartu piilozit — coz také souvisi s orientaci v roviné
(karty nebyly v jejich zrakovém poli, proto byla pro né hra obtiznd); c) socialni — déti si
zaCinaly vybirat, s kym cht&ji pracovat, a projevovaly nevoli, kdyZ jsem je rozdé¢lila do
dvojice s nékym, s kym nechtély byt;

e u hry se vyskytly tyto znaky poznavacich procesu ditéte: absolutismus: ,,Aha, proto ony
vyhraly!*, arteficialismus: ,,Pani ucitelko, ja vim, pro¢ jsme vyhraly! Protozes to Spatné
zamichala!* (pficemz na michéni karet hra nezavisi).

2. z pohledu hry

e zvideonahravky a komentarti déti je zjevné, Ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti

uvedené v cili hry, ale pro zdokonaleni a zautomatizovani dovednosti by bylo nutné hru

hrat vicekrat.

Metodicka doporuceni: opakovani hry fizené, aby byla hra Gspé$nd, doporucovali bychom,
aby hife ptedchazely aktivity — orientace v roving, tfidéni podle dvou kritérii; pro
zjednodusSeni hry — viz varianta 4 hry Kdo ma 4? nebo piipravna aktivita s kartami s puntiky

s ruznymi konfiguracemi pro tfi, Ctyii, pét a Sest (Kaslova, 2010, s. 147).

4.4.6.8 Kdo ma 4?
(Piatnik)

Hraci: 1-8 (1-4 v predskolnim véku)

Material: 48, specialni karty; 4 karty tvoii jedno kvarteto, obrazky na jednotlivych kartach

kazdého kvarteta piedstavuji stejné predméty, 1isi se vSak svym poctem (1-4).
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Obr. 9 — karty Kdo ma 4?

4 herni varianty:

1.

Ttidéni karet podle obrazkii nebo podle poctu objektii pro 1-8 hrach. (Hra rozviji: tfidéni,
porovnavani pfirozené, usporadani, konfigurace, urcovani poctu po jednom nebo pouhym
okem.)

Zamichané karty polozime licem vzhtru pro 1-8 hraca. Ucitel fikd napt. ,tfi mice®, ,,dva
domky* atd. a hra¢, ktery kartu objevi, na ni musi polozit prst. Pokud ukazal na spravnou
kartu, tak si ji vezme a odlozi stranou na svou hromadku. Vyhraje hra¢, ktery ma na konci
nejvic karet. (Hra rozviji: ur€ovani poctu, zrakové vniméani, postieh, konfigurace, vizudlni
pamét’, porovnavani pfirozené — predstava s objektem, piedstava o mnoZzstvi, tfidéni,
pozornost.)

Kvarteto pro 2—8 hract.

Ptikladani karet (az pro 8 hracl) — pravidla viz Détské domino s tim rozdilem, Ze prvni

vyloZena karta je karta jednickova.

Pravidla pro herni variantu €. 3: hrac¢i: 3—4 (role hracu):

1.

Cil hry: ziskat co nejvic kvartet (celkem je 12 kvartet). Kvarteto jsou 4 karty, které k sobé
patii podle urcitého kritéria.
Rozdavani: rozdat vS§em hractm stejné karet, pokud je to mozné.

Sehravka:
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3.1. Hrac po levici rozdavajiciho se pta nékterého ze spoluhraci, jestli ma pozadovanou
kartu — tj. kartu, kterd mu chybi do ¢tvetice. Pokud ji dotazovany ma, musi ji dat
a tazatel se pta dal. Pokud ji nema4, role si vyméni a pta se dotazovany.
4. Zhodnoceni:

4.1. Vitézem se stava ten, kdo ma na konci hry nejvic kvartet.

Experiment:

Kvarteto

Za nultou fazi pro seznameni s kartami povazuji varianty 1 a 2 hry Kdo ma 4? odehrané
s détmi v 1. tydnu experimentu. Pfed hrou samotnou jsme si pfipomnéli karty tim, ze mély
déti za ukol roztridit karty podle druhu obrazku a dat je na hromadku. Poté jsem se zeptala,
kolik karet mame na kazdé hromadce. Nékteré déti zacaly pocitat karty na vSech hromadkéch.
D9 tekla: ,,Je to zbytecné pocitat, jsou vSude Ctyti.“ D7 (ve druhé skupiné) hned vykiikla:
,Ctyfi!“ Vysvétlila jsem détem, Ze viechny hromadky, které maji stejny druh obrazku, se
jmenuji kvarteto. Kvarteto jsou Ctyfi karty, které maji stejny druh obrazku.

Organizace: misto — tiida, koberec; ¢as — 15 minut; vysvétleni pravidel — ucitelkou, oteviena
komentovand hra pro skupiny po Sesti détech, po zakladnim sezndmeni hraly déti samostatné
ve trojicich urCenych ucitelkou, kazda trojice hrala s24 kartami; vedeni hry — pfimé
nezucastnéné; role — D: aktéfi (tazatel, dotazovany, ostatni), U: rozdavajici, pozorovatel,
soudce.

1. skupina— D1 + D2 + D4; D9 + D10 + D11

2. skupina— D7 + D8 + D12; D3 + D5 + D6

Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: zobrazeni prosté, tifidéni, uspotadani, uvazovéani,
usuzovani, prace s mnozstvim, prace s podminkou, prace s moznosti, prace
s pravdépodobnosti, jemnd motorika, pozornost, soustiedénost, zrakové vnimani,

komunikace.
Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:

1. skupina— D1+ D2+ D4; D9+ D10+ D11:

D10 si pocita obrazky na kartach po jedné, ukazuje si na né prstem.
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D4: ,,D2, mas Ctyti tuzky?* D2: ,,Nemam.* D4: ,Mas.“ U: ,,D2, neukazuj své karty! Nesmite
ukazovat své karty, to byste pomdhali svym spoluhrd¢im.” D2: ,,Ale D4 mi nev¢fil, ze
nemam Ctyii tuzky.” U: ,,Tak D4 se pfece muze zeptat D1.*

D2:,,D1, mas tfi kastany? Vlastn¢ ne, ty mam ja.*

D1 se ptal D2 na ctyti svicky, dostal je. Kdyz byl na fadé D4, zeptal se D1 na Ctyfi svicky,
které dostal, a mé€l z toho obrovskou radost.

D9 dala D11 svou ptfedposledni kartu, vypadala nazloben¢ a fikala: ,,J4 prohraju! Nikdy nikdo
netika nic jinyho. Porad fikaj to, co oni maj.“ Kdyz ji D11 pozéadala o jeji posledni kartu, D9
se rozplakala a tikala: ,,J4 v&d¢€la, ze prohraju, se mnou totiz potad hraly!“ D11 vidéla D9 do
karet, proto se ji nejspiS n¢kolikrat ptala na karty, které védéla, ze ma. U: ,,S tebou nehraly?
Skoro se t€ neptaly? D9: ,,Skoro se m¢ neptaly, a porad!“ U: ,,Holky, musite se stfidat pteci,
pak je n¢kdo z vas smutny.” D10 pohladila D9 a tikala: ,,D9, neboj.*

U:,,D2 je jediny, kdo ma jedno kvarteto? Nikdo jiny jesté nema?* Uvid¢€la jsem v kartach D4,
ze drzi jednu z karet, které D2 potifeboval do svého kvarteta, ale které jiz méd odlozené na
hromadce. Nechala jsem ale hru déti dohrat bez dal$iho komentéte.

D11 zbyvala do kvarteta pouze jedna karta, zeptala se D10: ,,Mas tfi kybliky?* D10 ,,Ne.
U: ,,Mas, mas.”“ (Nevidéla jsem ji do karet.) D10: ,,Nemam.*“ U: ,,Ukaz. Aha, mas§ pravdu!
TakZe jedes ty!* (D11 se spletla, D10 méla dva kybliky.) D10: ,,Ma§ dva kybliky?* U: ,Ne!
Které potiebujes? Jeden, tii nebo Ctyfi, Sup!!“ D10 nejisté: ,,MaS Ctyii kybliky?* U: ,,A dalsi,
co potiebujes do kvarteta? D10 byla nejista, nevédela, na kterou kartu se ma zeptat.
U: ,,Podivej se, co mas ty, a co ti schazi?* D10 ukazala své karty mné, abych ji poradila.
U: ,No tak, co ti schazi, abys méla vSechny karty?* D10 koukala na mé¢, cekala, az ji
poradim. U: ,,D10, podivej se na své karty. Schazi ti karta s jednim, dvéma, tfemi nebo ¢tyimi
kybliky, abys méla kvarteto?* D10 se na m¢ stale koukala, pak do karet, ale nepfisla na to. U:
,» Ty nevi§?“ D10 zavrtéla hlavou, ze ne. U: ,,D11, mas jeden kyblik?* D11: ,,Ano.” U: ,,Ktera
posledni karta ti schazi? Koukni se. Zkontroluj si, kde mas jeden, dva, tfi nebo Ctyii kybliky.*
D10 se koukla do karet, pak na mé. U: ,,M¢& se ptas? Ja nevim, ja ti nevidim do karet. Nakonec
se nad D10 karty naklonila D9 a tekla: ,, Trojka. Trojka ti chybi.” D10 stale vahavé na D11:
,Mas, mas...” Karty ji spadly. U: ,,Poslouchej tady svého radce, D9, a fekni to.“ D10: ,,Tti
kybliky?*“ DI11: ,,Ano.“ D9: ,,D11 vyhrala!“ U: , Tentokrat vyhrala D11, ma jedna, dva, tfi,
Ctyti kvarteta a mohla jsi mit pét, kdyby ses nespletla. V ¢em ses spletla? Co jsi chtéla po D10
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a ona to neméla, pamatujes si to?* D11: ,,Nepamatuju.“ U: ,,Ty jsi ji fekla — mas tii kybliky?
— a ona fekla ne, protoze méla kolik?“ D11: ,,Dva.” U: , Takze sis méla zkontrolovat karty,
kterd ti schazi. A pro¢ tobé (D10) délalo problém zjistit, kterd ti schazi z téchto karet? Na
vSech kartach je vzdycky jeden, dva, tfi nebo Ctyfi obrazky stejného druhu. Proc ti to délalo
problém? Tys je neuméla spocitat, nebo proc?* D10: Nevédéla jsem, jaky Cislo jsem tam méla
dat.”
Kluci byli ze hry velmi rozjateni, skakali, smali se. U: ,,D4, kolik mas kvartet? D4: , Jedno.*
U: ,,D27¢ D2: ,Jedno.” U: , D17 DI: ,,Ctyﬁ.“ U: ,,Tak, jaka byla tato hra? Kluci zacali
kticet jeden ptes druhého: dobra, lehka, senzacni!

2. skupina— D7+ D8 +D12; D3 + D5 + D6
U: ,,.D7, mas celé kvarteto?* D6 odpovedél za D7, protoze méj jednu kartu z kvarteta, na které
jsem se ptala D7: ,Ne.“ U: ,,D7, ma$ tam ¢tyii karty s tuzkami?“ D7: ,Jest€¢ ne.“ D6:
,Potiebujes jesté jednu.*
Dévcatim jsem rozdala karty ja, klukim D5. D5 pak fikal: ,,Tak zacindm. Mas jednu
berusku?* (Zac¢it mel D3 sedici po levici rozdavajiciho.)
D7 tidila hru ve své skuping, upozornovala spoluhracky: ,, Ty se ptas!* nebo ,,Jest€ nemas
kvarteto, jest¢ nemas!* D8 karty nejspi§ presto odlozila a D7 ji znovu upozornila, tentokrat
s vétSim dlrazem: ,,Ale jest¢ nemas kvarteto! MusiS mit Ctyfi karty se stejnyma obrazkama,
abys m¢la kvarteto!*
D3 nepochopil podstatu hry. U: ,,D3, kterou kartu potfebujes?* D3: , Pottebuju...jestli D5
mas tii svicky.” U: ,,Pockej, ty mas tfi svicky. Ty mas tii svicky, dvé svicky, jednu svicku,
kterou kartu potiebujes, D37 D3: ,,Hm... jablko.” U: ,Kartu se ¢tyfmi svickami. Zeptej se
n¢kterého z klukd.“ Pozdéji se D3 ptal: ,,D6, mas pét balonkia?* U: ,,Pét balonki? Takova
karta neni v této hie. S jednim, dvéma, tfemi, jo?* D3: ,,D5, mas berusky?*“ U: ,,D3, proc se
ptas na berusky, ty zddnou beruskovou kartu nemas, zeptej se na ty balonky. Jeden, dva nebo
tf1 pottebujes. D3: ,,DS5, mizu tfi? D5: ,,JJo.“ U: ,,Ted potiebujes dalsi kartu s balonky. Ty
mas kartu se tfemi, ¢tyimi, tak zbyvaji jesté které karty, D37 D3: , P&t.*
D7: ,,Mam kvarteto! Dalsi!*
D5 drzel v ruce tfi karty s beruskami. Kontroloval si pocet berusek na kartach pocitanim

v duchu a kyval pii tom hlavou. Pak se zeptal D6: ,,Mas ctyti berusky?* D6 mu ji dal. D5:
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,Mam dvojici berusek!* U: ,,Mas kvarteto berusek, hm. D5, mas posledni kartu, ale porad se
ptas, jo?*

DS: ,,D12, mas jeden knoflik?* U: ,,D8, ty mas prece jeden knoflik, tak ona ho nemtize mit.*
U: ,,.D12, kolik mas kvartet? D12: ,Jeden.” U: ,,D8?* D8: ,Jeden.” U: ,,A ty, D77 D7:
,Dva.”“ U: ,,Opravdu?*“ D7 si je prepocitala: ,,Tii.“ U: ,,D7, vyborn¢, tuto hru jsi vyhrala, mas
nejvic kvartet.*

U: ,,D3, mas micové kvarteto. Ale jesté se ptdS, mas jednu kartu.“ (Drzel kartu s jednim
jablkem.) D3: , Mas dv¢ jablka?*“ Pak se zeptal na tfi i Ctyfi. Zakficel: ,,Ja jsem vyhral!“ DS5:
,My to mame vyrovnany. J4& mam tfi kvarteta a on ma taky tfi.”“ U: ,,Mas pravdu! D3 a D5

maji stejné kvartet, jste na stejném misté, vyhrali jste oba.* D6: ,,J4 jsem prohral.*

Poznamky k pribehu hry:

Pravidla hry déti pochopily bez vétSich obtizi, po vysvétleni pravidel mohly hru hrat samy ve
trojicich, az na D3, ktery jiz pti vysvétlovani pravidel nevnimal, rozhliZel se po tfid¢.

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) n¢které déti mély problém nasbirat Ctyii karty do kvarteta,
D2 si odlozil jako kvarteto pouze tfi karty nebo si odkladal na hroméadku dvé karty se stejnym
druhem obrazku jako ve hie Cerny Petr; b) nékteré déti mély tendenci nahlizet druhym do
karet a kontrolovat, kdyz ,nevétily”, Ze spoluhrd¢ pozadovanou kartu nemad; c) nékteti
nahliZeli spoluhracim do karet, aby zjistili, na které karty se maji ptat; d) déti D3, D10 stale
druhu; e) déti potiebovaly vice drzakli na karty, ale neméla jsem jich vic, nékteré se den
predtim rozlomily.

Déti D6, DS, D12, D7 nemély problémy s pochopenim toho, ktera karta jim zbyva do
kvarteta.

V nulté fazi jsem méla zahrnout hru na hadani zbyvajicich karet do kvarteta, protoze détem
Cinilo problémy uhadnout, které karty potiebuji. U druhé skupiny jsem u vysvétlovani
pravidel s détmi pied hrou zkousela najit dvé karty do kvarteta, kdyz jsem jiz dvé méla.

Hra déti bavila.
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Analyza hry:

1. z pohledu hracu

pravidla déti v zdsad¢ pochopily (az na hra¢e D3 a D10), u hry déti vydrzely, hra se jim
libila;

problémy: a) fyzické — s manipulaci karet; b) intelektové — pfijit na to, ktera karta détem
chybi do uplného kvarteta (porovnavani vnimaného objektu s piedstavou) — jde
odkladat dvojice karet, jak jiz znaji ze hry Cerny Petr (tzv. scénafe — viz kapitola 3.1.2.2
Znaky pozvavacich procesii piedskolniho ditéte), nebo trojice karet — zapomnély na fakt,
ze do kvarteta patii Ctyfi karty; d) emociondlni — nahliZzeni spoluhrd¢im do karet —
nevnodné chovani u hry;

déti pocitaly obrazky na kartach po jedné, ukazovaly si, nebo u toho kyvaly hlavou.

2. z pohledu hry

z videonahravky a komentait déti je zjevné, ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdelavacim cili hry, ale pro zdokonaleni a zautomatizovani dovednosti by
bylo vhodné hru hrat vicekrat; aby byla hra tspéSna pro vSechny hrace, doporucovali

bychom, aby hte pfedchazely aktivity — hledani zbyvajicich karet do kvarteta.

Metodicka doporuceni: opakovani hry fizené, pro lehéi variantu — Triteto (tfi karty patiici

k sob¢ podle urcitého kritéria) nebo kvarteto s jinym druhem karet — na barvy nebo velikosti,

pro tézs§i variantu Kvarteto s vice kartami. Pfi pfetrvavajicich potizich déti s nalezenim

zbyvajicich karet do kvarteta by bylo vhodné jim doporucit, aby slovné popsaly Ctvefici karet

v kvartetu a pak ty, které¢ drzi dité v ruce — sluchova napovéda.

4.4.6.9 Karetni NIM

(Zapletal, Velka encyklopedie her 2)

Jancatik (2007, s. 68) vysvétluje, ze ,,hra NIM je typickym reprezentantem a nejznaméj$im

predstavitelem matematickych her. Pod ozna¢enim NIM se skryva cela skupina her.* Janéaiik

(2007, s. 65) dale dodava, ze ,,matematicka hra je urcena pro 2 hrace. Specifikou matematické
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hry je to, ze v ni neni zadny prvek ndhody, dopiedu jsou zndmy vSechny tahy, které je mozné
ve hie zahrat, a hra vzdy kon¢i vyhrou jednoho z hraci po kone¢ném poctu tahii.*“ Dale tika,
strategie — zaruceny postup, jak vyhrat, pro jednoho z hrac¢i. Matematické hry tedy nejsou
,spravedlivé‘. Hrac, ktery zna vyherni strategii, ma zaru¢enou vyhru a jeho protivnik musi
vzdy prohrat.*
Hraci: 2
Materidl: 10 jakychkoliv hracich karet
Pravidla:
1. Cil hry: otocit kartu jako posledni.
2. Rozdavani: polozime vedle sebe 10 karet licem vzhtru.
3. Sehravka:

3.1. Hraci losuji, kdo hru zac¢ne. Vytahnou si z balicku jednu kartu. Ten, kdo ziskal

kartu s vétsi hodnotou, zacina.
3.2. Hrac obrati jakoukoliv kartu v fadé¢ licem dolt.
3.3. Jeho soupet méa dvé moznosti — bud’ obrati také jednu kartu, nebo obrati dvé karty,
ale vzdy jen ty, které sousedi s listem obracenym licem doli.

3.4. Toto pravidlo plati i v dal$ich tazich.
4.  Zhodnoceni:

4.1. Zvitézi ten, kdo otocil kartu licem dolt jako posledni.
Poznamky: Hru budou hrét déti ve dvojicich celkem pétkrat. Spolu s deseti kartami jim dam
do dvojice papir, kde bude nakresleno pét ¢arek, a dvé pastelky odlisné barvy. Ten z dvojice,

kdo vyhraje kolo, zakrouzkuje si svou pastelkou jednu ¢arku na papiru.

Experiment:

Organizace: misto — tiida, koberec; ¢as — 10 minut; vysvétleni pravidel — ucitelkou, dvé
oteviené komentované hry pro vSechny déti, po zdkladnim sezndmeni hraly déti ve dvojicich
uréenych ucitelkou samostatné; vedeni hry — pfimé nezcastnéné; role — D: aktéfi,
U: pozorovatel, soudce.

Dvojice déti — D8 + D9, D10 + D2, D6 + D7, D3 + D5, D11 + D12
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Vzdélavaci cil: rozvoj schopnosti: herni strategie, predjimani nésledného kroku, préace
s moznosti, prace s pravdépodobnosti, prace s poctem, piiprava na nulu, uvaZovani,
usuzovani, orientace v roving, jemna motorika, pozornost, soustfedénost, zrakové vnimani,

slovni zasoba, komunikace.

Zkracené komentate zicastnénych, napadné projevy u hry:

Pti druhé komentované oteviené hie: D7: ,,Jo! Jo!* U: ,Jak to, Ze jsi, D7, védéla, ze vyhraje
D12, kdyz byly jesté tii karty otocené?* D7: ,,Protoze tam byly tfi karty, a kdyz jsi ty Sla
a D12 a ty a potom posledni D12 §la, tak otoc¢i tuhle kartu a vyhraje!* U: ,, Ty sis to vypocitala
rychle v hlavé, kterd z nas otoci tu kartu jako posledni?** D7 nadSené pfitakala.

U: ,,Ted si to zkusime, déti, ve dvojicich.” Déti zacaly volat jeden pies druhého, s kym chtéji
byt, a nevénovaly pozornost dal§imu vykladu instrukci. Musela jsem zpétné dodat, ze dvojice
rozdélim ja.

D8 + D9

D8 jako prvni otocila krajni kartu: ,,My ted’ budeme potfad po jednom.* Dévcata otacela po
jedné karté, D9 vyhrala prvni kolo.

DS8: ,,Ja vyhravam! Ja jsem méla tfi body a ona jeden.“ U: ,,TakZe vy uz jste dohraly?*

Po chvili. U: ,,Tak jak to vypada, jest€ budete hrat jednou?* D10: ,,Ne, dvakrat.*

D10 nedokézala predjimat néasledujici kroky pfi zbyvajicich tfech kartach.

D11+ D12

D11 jako prvni otocila krajni kartu, dévcata otacela po jedné karté, D12 otocila jako posledni
a vyhrala toto kolo.

Dévcata méla otocené obé krajni karty. U: ,,Nemiizete otocit jednu tam, jednu tam pozor!*

Po chvili. D12 si pfi losovani vytahla vyssi kartu. Jako prvni kartu otocila kartu krajni.

D3 + D5

U: ,,Losovali jste?* D5: ,,Ano, ja jsem uz dva body vyhral.” D3 jako prvni otocil krajni kartu.
Kluci otéceli po jedné karte, a kdyz ziistaly tfi neotocené karty, zacal D5 vahat, jestli otocit
jednu nebo dvé karty. U: ,,Ted to jinak nejde, nez po jedné.” D5 otocil jednu kartu. D3 se
chystal otocit ob¢ zbyvajici karty, podival se na m¢ a zeptal se: ,,Muzu?*“ U: ,Ne, nemize$

ted’ka.” D3 otocil tedy posledni kartu v fad¢ karet. U: ,,Jde to tak?* D5: ,Ne.“ U: ,Ne, takze
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to vrat. Muzes$ otocCit pouze kartu, kterd sousedi s uz oto¢enou.” D3: ,, D5 vyhral.“ Kluci dal
pokracovali v losovani pro dalsi hru.

D6 + D7

U: ,,Co ty, D6, ani jednou se to nepovedlo? D6: ,Ne.“ U: ,,Takze D7 pétkrat. Jak je to
mozné, D77 D7: ,,Protoze j4 znam tuhle hru!*

Po chvili. U: ,,Zase, D7, dvakrat? D7: ,Jo.” U: ,,Tak ja se tentokrat budu divat, jak to hrajete,
jestli to hrajete spravné. Nejdiiv losujte, prosim.”“ D7: ,Losujte? U: , Losujte. Kdo bude
otacet jako prvni.“ D7: ,Ja jsem myslela, Zze to udélame jenom jednou.” U: , To by ptece
nebylo fér, abys pokazdé zacinala ty nebo pokazdé zacinal D6.“ D7: ,,N¢&. J4 jsem $la jednou,
zacinala a potom...“ U: ,,Vy jste se stiidali?*“ D7: ,,Jo.“ U: ,,Aha.*

Po chvili po deseti odehranych kolech. U: ,, Ty jsi nevyhral ani jedno, D67 D6: ,Jenom
jedno.*

D2+ D10

D10 otocila dvé karty vedle sebe. U: ,Nemiize§ takhle, D10, mize§ oto€it jenom vedle uz
otocen¢ karty. TakZe mlizes tu a tu nebo jenom jednu.* D10 nedokazala pfedjimat nasledujici
krok, kdyz zbyvaly otocit tfi karty.

D2 nedokazal predjimat nasledujici kroky pii zbyvajicich c¢tyfech kartach. U: ,,Kdybys
neotocil tuhle druhou, kdo by vyhral?* D2: ,,Ja.“ U: ,,Hm, to bys vyhral ty.*“

Pti spole¢ném zhodnoceni hry. U: ,M¢ by zajimalo, jak dopadla dvojice D3 a D5.“ D5: ,,Ja
mam nejvic a D3 se pak rozcilil a na to fekl, ze se se mnou nebude kamaradit.” D3: ,Ne ne,
ale to jsem pak odpustil!* U: ,,J& si myslim, ze D3 trochu mrzelo, Ze prohral, a proto néco
takového hloupého tekl, ale nemysli to vazné, ze ne, D3? Netikame, déti, takové véci, Ze
nebudu s tebou kamarad, kdyZ prohrajem. Musime se naucit unést to, Ze nékdy prohrajem,
protoze jindy zase miizeme vyhrat. M¢ by spis zajimalo to o hte, jak vam to S0?* D3: , KdyZz
jsme zacali hrat, tak D5 vyhraval.“ D5 mu skocil do feci: ,,Pak D3 jedno kolo vyhral.“ D3:
,Ne, pockej, D5! J& mluvim! No on se pak naStval, ze nebude hrat, tak jsem ja pak hral a pak
jé& jsem tekl, Ze nebudeme losovat, on jo a dal, Ze bude druhy, tak vyhral prosté.*

U: ,,D7, D6, jak se vam hralo, kdo vyhral?“ D7: ,,Ja jsem vyhrala pét stejnékrat, potom jeste
Ctyfi, petkrat zas a D6 jenom jednou!* U: ,,D6 se to povedlo jen jednou, to se neda nic délat.
Ale libi se mi, ze z toho nejsi smutny a pfisté muzes zase vyhrat.” D7: ,,A on fikal — ja nékdy

vyhraju!*“ U: ,,To je spravny pfistup, D3, jo? Ja n¢kdy vyhraju!*
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U: ,,A co D8 s D9, jak jste na tom?*“ DS8: , Takze ja jsem napied vyhrala a pak D9 ted
vyhréla.“ D9: ,,Potom jsem vyhréla, ale trosku to nedopadlo dobfte, protoze D8 se porad obcas
chtéla divat do téch karet, ktery mam v ruce. U: ,,Tomu nerozumim, my jsme nehrali hru
s kartami v ruce, karty lezely pred nami, na koberci, ne? Ty jsi chtéla fict, ze D9 je vzdycky
rozdavala, ty karty.” D8: ,No, ale ja jsem taky chtéla nékdy rozdavat.”“ U: , Ale to jste se
pfece mély stfidat, holky.”“ D2: ,,A ja jsem taky nikdy nerozdaval!* U: ,Mn¢& se nelibi, Ze
néktefi z vas, tieba ty, D10, vzdycky to chce$ rozdavat. Nebo ty. Potom ztoho byla D8
smutnd a potom jste se hadaly a nemohly jste hrat vicekrat. Ty taky, D10, vzdycky jenom pro
sebe ty karty, nenechala jsi mu to ani jednou rozdat. To neni fair play. Jednou rozdava ten,
podruhé ten druhy. Tak se to prosté musi délat.“ D7: ,,D6 to moc neumél rozdévat, tak ja jsem
to rozdavala.“ U: ,, To je v pofadku. Kdyz D6 souhlasil s tim, ze ty bude$ rozdavat. Ale kdyz
chcete rozdavat oba dva, tak nemtize rozdavat jenom jeden, jo? Pfisté st¥idat, prosim.*

U: ,,D11 s D12, jak jste dopadly? D12: ,No, ja jsem vyhrala.“ U: , Ty jsi vyhrala tfi kola
a D11 dvé kola, vid?* D12: ,,Jo.“

U:,,D2 a D10.“ D10: ,,D2 vyhral ¢tytikrat a ja jenom jedenkrat.*

U: ,,VSimla jsem si, ze néktefi z vas zacinali odprostiedka, tieba, a nékteti z vas vzdycky
zkraje. Kterou kartu jste mohli otocit jako prvni?“ D9: ,,Zkraje.” D7 ukazovala: ,,Tady nebo
tady, ale ne zkraje.“ D5: ,,Ano, mizeme i od kraje, D7.“ U: ,Kteroukoliv kartu. Co to
znamenda kteroukoliv?® D2: ,Ze si miZeme vzit, kterou chceme.“ U: ,,Ano, miZe to byt
uprostied i zkraje.” U: ,,Vy, holky D11 a D12, jste vzdycky zacinaly tim, Ze jste otacely tu
zkraje, proc?*“ D12: ,,Protoze (uvazuje) se nam to libilo.” U: , Takze jste to chtély potrad
opakovat?“

U: ,.Kdo to st¥idal? Ze jednou otagel prostiedni a jednou krajni? Co ty, D7, kterou jsi otadela
jako prvni?““ D7 ukézala na jednu z prostfednich karet: ,, Tteba tuhle.” U: ,,Vzdycky prostfedni
nebo jsi to stfidala? D7: ,J& jsem jenom jednou zacala a potom D6 vzdycky zacinal.
U: ,,Aha, pozor, tam jste méli vzdycky losovat.*

U: ,,D5, kterou jsi otacel jako prvni? D5: ,,My jsme pokazdé otaceli prvni, protoZe jsme oba
védeli, Ze to bude takhle postupovat az na konec.“ U: ,,A kdo v tom ptipadé vyhraje, kdyz ty
oto¢i$ krajni kartu jako prvni?“ D5: ,Tak to ja prohraju a D3 vyhraje. To jsem zjistil.
U: ,,Dobie, zkusime to. Tys mél pravdu. Kdyz zacne$ otacet ty tu krajni kartu, tak ja vyhraju.

Aha, tak ty jsi na to pfiSel.“ D7: J4 jsem to tak n€kdy dé¢lala s D6. VZdycky, kdyz D6 zacinal,
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tak ja jsem vyhrala. Proto ja jsem vyhrala tady.“ (Ukazala na sviij papirek, kde ma
zaznamenanou vyhru.) V tenhle okamzik D7 pfiznala, Ze zacinal vzdy D6 (nejspi§ vzdy

otoc¢enim krajni karty), proto D7 devétkrat vyhrala.

Poznamky prtbéhu hry:

Obtize, které se vyskytly ve hie: a) n€které déti mély problém s tim, které karty mohou
a nemohou otocit (vzdy sousedni k jiz otocené karté); b) dominantnéjsi déti ve dvojicich se
chopily rozdavani karet ve vSech kolech, t¢ém druhym to pak pfislo lito a pti hodnoceni si
sté¢zovaly.

VEtsi pozor musim vénovat rozdélovani dvojic a upozornit déti ptedem na to, Ze dvojice budu
urcovat ja.

Chlapci D3 a D5 se na konci hry pohadali, protoze D5 hru vyhral, D3 to mrzelo a fekl D5, ze
se s nim nebude kamaradit. DS se urazil.

Détem nestacily dvé ukdzkové hry na pochopeni pravidel, mélo by jich byt vic, abychom

mohli spole¢né diskutovat nad moznymi tahy.

Analyza hry:

1.z pohledu hracu

e pravidla déti v zadsadé€ pochopily, u hry déti vydrzely, hra se jim libila;

e problémy: a) emocni — se stfidanim v rozdavéani karet — jen nékteré déti se sttidaly
vrozdavani a losovaly pfed hrou — rozdavaly dominantnéjSi déti ze skupiny; b)
pravdépodobné jazykové, emocni, ale mohla by byt i Spatnd orientace v prostoru —
s pravidlem, Ze mohou otocit jen sousedni kartu k jiz oto¢ené karté;

e D7 jiz u druhé komentované hry dokézala ptedpovédét naslednost krokl pii tfech
zbyvajicich kartach;

e vétSina déti zacCinala na pocCatku hry s otd¢enim krajni karty, kdyz jsem se zeptala proc,
DI2 mi odpovédéla: ,,Protoze se nam to libilo.“ — vtomto okamziku déti nebyly
pripravené riskovat, zkouSet nové véci — souvisi to s obecnymi znaky psychického vyvoje
ptedskolniho ditéte (viz kapitola 3.1.1.1);

e u D5 a D7 se objevily prvni herni strategie.

2.z pohledu hry
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J A

e zvideonahravky a komentait déti je zjevné, Ze ve hie uplatiiovaly a rozvijely schopnosti
uvedené ve vzdélavacim cili hry, ale pro nalezeni vyherni strategie je nutné hrat hru

a diskutovat s détmi nad moznymi tahy vicekrat.

Metodicka doporuceni: opakovani hry fizené, ale s vice otevienymi komentovanymi hrami

pro vSechny.
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Cilem diplomové prace bylo zjistit, zda jsou déti v predSkolnim veéku schopny hrat
vybrané karetni hry, v rdmeci kterych se rozvijeji zminéné potiebné schopnosti a prohlubuji
popsané pojmy, které tvoti soucast predmatematické gramotnosti.

Tato hypotéza byla ovéfovana na sledovaném vzorku v deseti hrach, pficemz se plné
potvrdila v jedné hie — Pexeso, se kterou jiz déti mely herni zkuSenost. V ostatnich hrach, na
rozdil od Pexesa, déti nemély dostate¢nou herni zkusenost a hypotéza se potvrdila ¢astecné.
Opakovanim her by se pocet uspésnych déti zvysil. Ve tfech hrach — Cink!, Détské domino,
Kvarteto — se hypotéza potvrdila Castecné s tim, ze se prokéazalo, ze pro hry nebyly nckteré
schopnosti souvisejici s pfedmatematickou gramotnosti dostateéné rozvinuté, a byly
navrhnuty aktivity, které by mohly hram piedchézet, aby byly déti ve hrach tspésné.

Karetni hry byly pfipraveny a hrany v urcitém potadi (kdyz chci rozvinout
intelektovou schopnost ditéte, nelze hry volit nahodile) — pifi vybéru a urCovani potadi her
jsem vychdazela ptedevSim z analyzy pravidel a z rozboru ¢innosti, které dit€¢ musi provadét
s hernim materidlem. Az samotnd praktickd Cinnost ale ukdzala na fadu uvedenych aspektu,
které se podilely na usp&snosti zafazeni karetnich her. V Sesti hrach — Cervena bere, Cink!
(varianta 2), Cerny Petr, Pfebijena, Swish Junior — nebyla p¥i¢ina netspéchu z oblasti
pfedmatematické¢ gramotnosti, ale netispéch byl v4zdn na jeden nebo vice nasledujicich
problému (fazeni pficin odpovida Cetnosti vyskytu): a) fyzické problémy — troven rozvoje
jemné motoriky ditéte; b) emocni problémy — napt. obavy z prohry, které¢ vedly k nahlizeni
spoluhracim do karet, c) organiza¢ni problémy — napi. pocet hract; d) jazykové problémy —
neporozuméni slovnim vazbam. I pro tyto hry byly v metodickych doporucenich navrhnuty
aktivity pro vétsi herni GspéSnost déti.

Praktickd cast byla realizovana podle planu, ptresto pocet opakovani her nebyl pro
danou skupinu dostatecny, napt. pro rozvoj hracskych strategii, s vyjimkou téch, které
souviseji se socidlnim chovanim. V experimentu jsem totiZ méla moZnost zaméfit se pouze na
nultou, prvni a druhou fazi hry s pravidly, kdezto pro hlubsi zkoumani by bylo potieba i tieti

faze hry, kdy se jiz hraje ,,natvrdo* nebo graduji pravidla. Bylo by vhodné na experiment
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navazat a sledovat déti v redukovaném poctu her, ale po delsi dobu. Zajimavé by jisté bylo
pravé dlouhodobéjsi pozorovani rozvoje vyhernich strategii pfedev§im u hry Karetni NIM.

Z videonahravek a komentaia déti je zjevné, ze ve hrach uplatiiovaly a rozvijely ve
veétsi €1 menSi mife tyto specifické schopnosti a dovednosti: porovnavani pfirozené,
porovnavani zakladni, porovnavani v predstave, tfidéni, pfifazovani — zobrazeni prosté,
uvazovani, usuzovani, prace s podminkou, prace s pravdépodobnosti, prace s moznosti, prace
s poCtem, prace s mnozstvim, piiprava na nulu, porovnavani rozdilem, uspotadani
Casoprostorové, usporadani kvantitativni, porovnavani mnozstvi, urovani poctu prvka,
nezavislost po¢tu objektli na barveé, vzajemném postaveni, tvaru ¢i vzdalenosti objekti,
konfigurace, orientace v roving, prace s Cislici, herni strategie, predjiméani nasledného kroku.
Pokud jsou ur¢ité schopnosti a dovednosti spole¢né pro n€kolik her, mohu hru, v niz se objevi
problém, alternovat hrou druhou.

Na pocatku hrani karetnich her déti mély déti tendenci uplatiovat jen jeden zptisob
v porovnavani mnozstvi — pocitani karet po jedné. Po nckolika odehranych hrach se ptidal
zpusob porovnavani vysky hromadek, pak se také pridal zplisob pterovnavani objektl do tad.
V obou ptipadech slo o ekonomizaci procedur.

V dosavadni praci jsem se nikdy nemusela zamyslet nad pii¢inami neuspéchu pii hrani
her (nejen karetnich) a pticiny klasifikovat. Musela jsem patrat po pfi¢indch, protoze takové

analyzy v literatuie popsany jesté nebyly.

Cenim si toho, Ze jsem svlj experiment mohla uskutecnit ve Skole a ve tfide, kde
pracuji jako ucitelka, 1 kdyz jsme tfidou piipravnou a v pribéhu dne probiha vyucovani.
K mému experimentu mi pomohl fakt, Ze madme ve tfidé pomérné malo déti a jsme na né
spolu s kolegyni dvé — umoznilo mi to sledovat detailngji reakce déti od prvniho seznameni se
s hrou, po prvni strategie, vysvétlovat pravidla her a zkouset nové hry i s malymi skupinami
déti. Soucasti vybaveni nasi tfidy je koberec, kde jsou déti zvyklé pracovat na riznych
ukolech a kde se mohl odehrat cely miij experiment. Bez takovych podminek bych nemohla

experiment realizovat.

I kdyZ nékdo z nas karty nehraje, urcit¢ mame vsSichni v povédomi, ze existuji hry jako

Bridz, Kanasta, Marias, Poker, Zoliky, Pr§i, Sedma a jiné. Oproti jinym hram maji jednu

99



velkou vyhodu — oblibeny bali¢ek karet si miizeme vzit kamkoliv s sebou, n¢které mizeme
hrat sami, jiné ve dvojicich nebo ve vétsi skupiné lidi. Karty mohou hrat déti 1 dospéli (zde je
dilezité, aby déti mély moznost pfijit na herni strategii samy, protoZe dospé€li maji tendenci
strategie détem podsouvat, i kdyz nejsou spravné), protoze existuje nepieberné mnozstvi her,
které mizeme hrat, a kazdy si jisté najde tu svou. Ptala bych si, aby si 1 déti nasly oblibenou
hru, kterou budou mit radsi nez hru pocitacovou pro bohatost plisobeni na dite, pro pestrost

a §ifi tohoto vlivu.
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7 Prilohy

Ptiloha 1.: CD s videonahravkou deseti karetnich her

Poznamka: Vzhledem k tomu, Ze jsou v zabéru déti, které byly nataeny se souhlasem rodicti
pod podminkou, ze zabéry slouzi pouze k védeckym uceliim, neni mozné videozdznam z her

vlozit na internet. Videozaznam je mozné shlédnout na CD v prezen¢nim fondu bez potizeni

kopie.
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Pi{loha &. 1
Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta
M.D. Rettigové 4, 116 39 Praha 1

Prohléseni Zadatele o nahlédnuti do listinné podoby zdvére¢né price pted jeji obhajobou

Zavérecna prace:

Druh prace

Nazev prace

Autor prace

Jsem si védom/a, Ze zavére¢na prace je autorskym dilem a Ze informace ziskané nahlédnutim do zvefejnéné
zavére¢né prace nemohou byt pouzity k vydéle¢nym uceltim, ani nemohou byt vydavany za studijni, védeckou
nebo jinou tvirdi ¢innost jiné osoby nez autora.

Byl/a jsem sezndmen/a se skute¢nosti, Ze si mohu potizovat vypisy, opisy nebo rozmnozeniny zavére¢né prace,
jsem v8ak povinen/povinna s nimi naklddat jako s autorskym dilem a zachovavat pravidla uvedena v pfedchozim
odstavci tohoto prohlaseni.

Jsem si védom/a, Ze pofizovat vypisy, opisy nebo rozmnoZeniny dané prace lze pouze na své naklady a Ze tthrada
nakladi za kopirovani, resp. tisk jedné strany formatu A4 ¢ernobile byla stanovena na 5 K¢.

VPrazedne ....ccooeeveeiiiiiiiininniinn...

Jméno a pti{jmen{ Zadatele

Adresa trvalého bydlisté

podpis Zadatele




Ptiloha ¢. 2

Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta
M.D. Rettigové 4, 116 39 Praha 1

Prohlaseni zadatele o nahlédnuti do listinné podoby zavére¢né prace
Eviden¢ni list

Jsem si védom/a, Ze zavére¢na prace je autorskym dilem a Ze informace ziskané nahlédnutim do zvefejnéné
zdvére¢né prace nemohou byt pouzity k vydéle¢nym tGcéeliim, ani nemohou byt vyddvany za studijni, védeckou
nebo jinou tvirdi ¢innost jiné osoby nez autora.

Byl/a jsem sezndmen/a se skute¢nosti, Ze si mohu potizovat vypisy, opisy nebo rozmnozeniny zavére¢né prace,
jsem v8ak povinen/povinna s nimi naklddat jako s autorskym dilem a zachovavat pravidla uvedend v ptedchozim
odstavci tohoto prohlaseni.

Pot. ¢.| Datum Jméno a pifjmeni Adresa trvalého bydlisté Podpis
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