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Hra, co je to hra? Tento pojem zahrnuje takové mnozstvi lidskych aktivit, Ze snad ani neni
mozné néjakou presnou a zcela vycerpavajici definici vytvorit.

Zakladni shrnuti pfindsi Wikipedie (http://cs.wikipedia.org/wiki/Hra), podrobné;jsi
rozbory naleznete napfiklad v bakalarské praci jedné (is.muni.cz/th/334691/ff b/Finalni_verze
Bc_prace.pdf) nebo druhé (theses.cz/id/3jrtov/59580-933453930.pdf) popfipadé na strankach
Hnuti Brontosaurus (http://vzdelavani.brontosaurus.cz/pro-organizatory/o-programu/100-
tom.html). Velmi vycerpavajici prehled najdete na www.socped2009.wz.cz/pvcd.doc. Nemusite
to cist, téch definic je tolik, ze kdyz si vytvofite svou vlastni a bude vdm vyhovovat, tak bude jen
o jednu definici her vice.

Svét her je odrazem realného svéta. Pfi hie se projevuje povaha ¢lovéka, pfi hie se
chovame stejné jako v béZném Zivoté. Kdo rad riskuje, bude riskovat i ve hre, kdo je opatrny,
nebude se ani pfi hrani poustét do rizikovych akci. Pozorujte své spoluhraée, mozna se o nich
dozvite vice nez za celou dobu, co je znate. A predevsim pozorujte u hry déti. V zaujeti hrou se
obnazZi nejen jejich vlastnosti, ale i vztahy v kolektivu vic nez pfi posezeni s odbornikem.

[N

Prohlédnéte si fotografii a pozorné sledujte prdci jednotlivych dvojic. VSimnéte si skutecné
spoluprdce, pozorujte pasivni pfihlizeni.

Nejstarsi hry byly nalezeny v archeologickych vykopavkach v udoli Nilu, a byly to hry
deskové. Na spousté vyobrazeni i z nasledujicich epoch se objevuji hraci (ve vatikdnském
muzeu najdete etruskou vazu snad s hrdiny kraticimi si ¢as prfed dobytim Troje nécim na desce
— dama to pry nebyla. Obrazek z vazy pouZiva jako svlj symbol Olympidada dusevnich sport(
-- Deskohrani). JenZe s postupem ¢asu se vztah spole¢nosti ke hrdm ménil. Hlavné s nastupem



kapitalismu se rfadé lidi zdalo, Ze lidstvo kone¢né dospélo a pfi honbé za kariérou neni ¢as na hry.
a to vydélavani penéz. Ti, ktefi maji ¢as na hry, tedy dostatek penéz, davaji prednost hram, které
mohou pfinést penéz jesté vice — doba prindsi obrovsky rozvoj hazardnich her, v celém svété
vznikaji kasina. Deskové hry jsou hry pro déti.

V poslednich 10-15 letech proZivaji deskové hry novy rozvoj. Oznacuji se jako moderni
spolecenské hry, i kdyz ¢asto vychdzeji ze starych kotfenU. To jim ale viibec neubira na atraktivité.
Znovu hraji i dospéli, kolem jednoho stolu zasedaji celé rodiny. Ale presto téch 150-200 let
Utlumu her v nas nechalo stopy. Jakdkoliv hra je nevazena ve srovnani se skutecnou praci.
Setkate se s rodici, ktefi vas budou Zadat, aby si dité nehralo, ale pracovalo, setkate se s kolegy
(bez ohledu na vék a pohlavi), ktefi se budou pohorsovat nad tim, Ze s détmi hrajete hry. Vidyt
jak pohrdavé zni ,ty jsi hracicka“ nebo napomenuti ,nech toho hrani!“, Na druhou stranu se
nékteré déti, obzvlasté zacinajici ,,pubertaci“ do her nechtéji zapojit, citi se povzneseni nad
détinskou zabavu, jejich pfipadné predsudky ¢i komplexy se prohlubuji.

Jedna z prvnich her, se kterou se dité cilené setkava, je Clovéce, nezlob se. Vybavte si
vlastni zkuSenosti s touto hrou — svoje vzpominky na hru se sourozenci ¢i vlastnimi détmi. Urcité
jste zazili v mensi nebo vétsi mife vzpouru proti hie, smetavani figurek z desky, zahazovani
kostky, pokusy o Svindlovani. U fady déti je to prvni setkani s pevnymi pravidly a prohrou. Dité
se uci, Zze ne vSechno se podfizuje jeho pranim. Nebo také neuci. Bohuzel, zazila jsem rodice,
Castéji prarodice, které v ,zajmu” ditéte prizpUsobi pravidla, nevyhodi figurku, odvrati zrak
od pootocené kostky. JenzZe jestlize ditéti Uspésné projde drobnd zaludnost, zkusi pristé vétsi
podraz a najednou prekvapeni vychovatelé ziraji, Ze se dité nezastavi pred ni¢im. Vedme déti
pevné a dusledné k férové hre a tvrdé trestejme podvadeéni. Nikdy neomlouvejte, Ze to je ,jen”
hra. Déti nemaiji ostrou hranici mezi hrou a realitou a co se nauci ve hre, prenasi i do skutecného
Zivota.

Pfi zdvérecném hodnoceni se vyvarujme i pfilisnému vyzdvihovani vitéze. Vidyt smysl
hry spociva ve hie samé, ne v jejim vysledku. Jsou hry, kde pribézné piSeme bodovani na tabuli.
Snazim se, aby se déti soustfedily na hru a prestaly stale prepocitavat a porovnavat bodové zisky.
Bodové hodnoceni a konecny vitéz ke hte patfi, kolikrdt motivuje hrace, a to vSechny hréce,
nejen déti, k vyssim vykon({im. Ale musime pochvalit vSechny, jez se do hry zapojili, bez jejich
spoluprace a podilu na hie by nebylo ani toho vitéze. Ucte déti vychutnavat si predevsim vlastni
hru, dil¢i uspéchy a radost z dobfe zahraného tahu ¢i nadSeni ze spravné slozeného obrazce
nesmi byt pfevazeno horkosti prohry o jeden bod. Déti se musi naucit hrat, i kdyz se fekne, ze
hrat si dovede kazdy. JenZe ndam jde o hru v kolektivu tfidy, kdy celd organizace musi mit svUj
rad. Pravidla, jak se bude hrat, musi byt jednoznaéné dang, at je to srovnani lavic v pfipravé na
hru nebo uklid do skonceni hrani. Vracejme se k UspésSnym hram, déti si brzy vytvori svij ,zlaty
fond” tradi¢nich, oblibenych her. Pfi postupném zvySovani naro¢nosti her se uci i vyucujici.

Druh( rozdéleni her je asi tolik, kolik je autor(, ktefi se o néjaké rozdéleni pokusili.
Pokud jste Cetli nékteré z vyse uvedenych odkazl na definice her, setkali jste se tam i s rlliznym
délenim. Pro nase ucely mizeme hry rozdélit

— z hlediska pfinosu (motivac¢ni, upeviovaci, procvicovaci, diagnostické, manipulacni,...)
— z hlediska pom(cek (bez pomlcek, s papirem a tuzkou, komeréné vyrabéné,...)

— z hlediska poctu hracu (pro jednoho, pro dva, pro hodné)

— z hlediska postoje hrace (spontanni a didaktickd)

Toto déleni ndm pomUze kdykoliv v budoucnu rozhodnout, kterou hru pravé ted
potrebujeme, jestli se zvolend hra hodi nejen tematicky, ale splfiuje i dal$i pozadavky momentalni
situace.



Hry se ve vychovné vzdélavacim procesu podili na obou slozkach, jak na vzdélavani, tak
i na rozvoji mordlné volnich vlastnosti. Podivejme se na kompetence rvp, jak a které z nich rozviji
hry:
Kompetence jsou dovednosti, znalosti, schopnosti, které by béhem skolni dochazky mélo dité
ziskat. http://nuv.cz/file/433

U nadaného dité je potieba se vice zaméfit na nékteré kompetence, souvisejici spiSe s rozvojem
osobnosti. Diky svému talentu je povétSinou zvidavé, s chuti vyhledava a fesi problémy, bohuzel
na druhou stranu se Castéji spokoji jen s jednim feSenim, nebo se vzda pfi neldspéchu.

kompetence k uceni

e vybird a vyuZivd pro efektivni u¢eni vhodné zpisoby, metody a strategie, pldnuje, organizuje
a fidi vlastni uceni, projevuje ochotu vénovat se dalSimu studiu a celoZivotnimu uceni

PFi pouzivani her ve vyuce se zak uci planovat a organizovat. Jakmile si zvykne ucit se
nové hry, nepfijde mu neobvyklé se ucit nové hry cely Zivot a vlastné se celozZivotné vzdélavat.

e vyhleddvd a tridi informace a na zdkladé jejich pochopeni, propojeni a systematizace je
efektivné vyuZivd v procesu uceni, tvircich ¢innostech a praktickém Zivoté

Ve hrach potfebuje informace - musi je vyhledavat nejen brouzdanim po siti i listovanim
v encyklopedii, ale ziskava je ptimo ze hry poznavanim, pozorovanim, zkousenim

e operuje s obecné uzivanymi terminy, znaky a symboly, uvadi véci do souvislosti, propojuje do
sirsich celkt poznatky z rtiznych vzdéldvacich oblasti a na zdkladé toho si vytvari komplexnéjsi
pohled na matematické, pfirodni, spoleCenské a kulturni jevy

V kazdé hre se objevuje urcitd symbolika, kazda hra ma své terminy, fada her pouziva
specialni znaky, kameny, karty. Aby byl Zak ve hre Uspésny, musi chapat souvislosti. Ve spousté
her potrebuje znalosti z riznych obor(. S timto se nejvice setkdme u feseni sifer, které vyrazné
propojuji rizné oblasti vzdélavani.

e samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovndvd, kriticky posuzuje
a vyvozuje z nich zavéry pro vyuZiti v budoucnosti

Déti nerady hraji samy za sebe, radéji davaji prednost praci (hie) alespon ve dvojicich. Ale
v kazdém pripadé je jejich hra pozorovanim a experimentovanim. Podle vysledk( hry odvozuji
svou Uspésnost a velmi rozhodné se poucuji do budoucna, do dalSich partii.

e poznavd smysl a cil u¢eni, ma pozitivni vztah k uceni, posoudi viastni pokrok a uréi prekdzky ci
problémy branici uceni, napldnuje si, jakym zptsobem by mohl své uceni zdokonalit, kriticky
zhodnoti vysledky svého uceni a diskutuje o nich

Po kazdé hre je vhodné zhodnotit jeji prlibéh. Déti se tak uci kriticky pristoupit ke svym
uspéchlm a samoziejmé i neuspéchlm. Je dileZité naudit je hledat a umét najit chyby, které ve
hie délaly a které vedly k jejich neuspéchu.

kompetence k feseni problému

e vnimd nejriznéjsi problémové situace ve Skole i mimo ni, rozpoznd a pochopi problém,
premysli o nesrovnalostech a jejich pri¢indch, promysli a napldnuje zptsob reseni problémd
a vyuZiva k tomu vlastniho usudku a zkusenosti

Kazda hra prinasi néjaky problém, ulohu, kterou je potfeba fesit. Pri hie zaci fesi konkrétni

situace, které déj hry prinasi, jsou ¢asto nuceny rychle hledat reseni probléma, uci se vyuZivat
zkuSenosti z predchozich her a spravné se rozhodovat.



e vyhledd informace vhodné k reseni problému, nachdzi jejich shodné, podobné a odlisné
znaky, vyuZiva ziskané védomosti a dovednosti k objevovdni riiznych variant reseni, nenechd
se odradit pfipadnym nezdarem a vytrvale hledd konecné reseni problému

e samostatné rfesi problémy; voli vhodné zplsoby reseni; uZiva pfi reseni problém( logické,
matematické a empirické postupy

e ovéfuje prakticky sprdvnost feSeni problému a osvédcené postupy aplikuje pri resSeni
obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje vlastni pokrok pri zdoldvdni problému

e kriticky mysli, ¢ini uvdzliva rozhodnuti, je schopen je obhdjit, uvédomuje si zodpovédnost za
svd rozhodnuti a vysledky svych cin( zhodnoti

Hra uci déti vytrvalosti, opakovand hra je vede k tomu, aby se problém pokousely
fesit znovu, aby pfipadné hledaly i dalsi varianty feseni. Velkou roli konkrétné pfi rozvoji
této kompetence hraji hlavolamy a skladacky (viz Smartgame), kde zak prekonava sam sebe,
postupuje svym tempem, uci se z poznaného a hleda reseni dalsiho stupné. Vétsina skladacek
(napf River Crossing) je vytvorena tak, Zze narocnost se postupné zvysuje. To uci déti aplikovat
naucené postupy pri reseni novych probléma.

kompetence komunikativni

e formuluje a vyjadruje své myslenky a ndzory v logickém sledu, vyjadiuje se vystizné, souvisle
a kultivované v pisemném i ustnim projevu

e naslouchd promluvdam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje, ucinné se zapojuje
do diskuse, obhajuje svij ndzor a vhodné argumentuje

Pti feSeni hlavolam( Zak vétSinou nekomunikuje, hlouba si nad svym problémem, rozviji
predevsim své kompetence k feSeni problémd. Oproti tomu predevsim Sifry a jejich lusténi
v tymech pfinasi vyrazny rozvoj kompetenci komunikativnich. Déti jsou pfi hledani feseni
nuceny formulovat své myslenky tak, aby byly dostatecné informativni pro ostatni. Velice brzy
si zvyknou na tzv. brainstorming — nadhazuji své myslenky, o kterych ze zaéatku tvrdi, Zze ,je to
blbost”. Zaroven sleduji napady ostatnich, naslouchaji jim a uci se vhodné reagovat. Vylusténa
Sifra pak prinasi obrovské uspokojeni a upevnuje tento zpUsob prace.

e rozumi riiznym typum textu a zaznamd, obrazovych materidlt, béZné uZivanych gest, zvukd
a jinych informacnich a komunikacnich prostredkd, premysli o nich, reaguje na né a tvorivé je
vyuziva ke svému rozvoji a k aktivnimu zapojeni se do spolecenského déni

Vétsina her, které pouzivame pfivyuce, ma své hraci pole, své hraci kameny a samoziejmé
pfislusna pravidla. Déti si ani neuvédomuiji, kolika riznym typlm zdznam, obrazovych informaci
a gest se pfi hfe naudi.

e vyuZivd informacni a komunikacni prostredky a technologie pro kvalitni a u¢innou komunikaci
s okolnim svétem

e vyuZivd ziskané komunikativni dovednosti k vytvdreni vztahi potfebnych k plnohodnotnému
souziti a kvalitni spoluprdci s ostatnimi lidmi

Komunikace pfi hie je dllezita pro vSechny hrace. U talentovaného ditéte navic pomaha
(lépe) vytvaret vztahy ve tridé, v kolektivu vSech déti. Komunikace zasazend plivodné do herniho
prostredi se tak postupné muze pozitivné projevit i mimo néj. Hra navic ¢asto prvkem nahody
srovnava Sance a ddva tak moZnost zazit pocit Uspéchu i détem, které tuto pfileZitost obvykle
nemaji. A naopak dité na Uspéch navyklé se tak mlze dostat do situace, kdy najednou neni ve
vsem nejlepsi. Také tak ziskdva cennou zkusenost.

kompetence socialni a personalni

° ucinné spolupracuje ve skupiné, podili se spolecné s pedagogy na vytvareni pravidel
prdce v tymu, na zdkladé pozndni nebo pfijeti nové role v pracovni ¢innosti pozitivné ovliviiuje
kvalitu spolecné prace



Pro praci v tymu jsou typické Sifry. Pfi jejich feSeni se velmi ¢asto uplatiiuje délba prace
— na to déti pfijdou brzy samy. Pokud uz maji néjaky napad, je tfeba ho ovéfit, najit a pouzit
potfebné informace... prosté dotahnout to spolecné do konce. A v takovém pripadé je z hlediska
vyuziti ¢asu i schopnosti déti naprosto zbytecné, aby vsichni délali vSechno. Je proto treba si
praci vhodné napldnovat a rozdélit. Talentované déti tak mohou pracovat na nécem, co je jim
blizké a zaroven byt soucdsti tymu a reseni spole¢ného problému.

e podili se na utvdreni prijemné atmosféry v tymu, na zdkladé ohleduplnosti a ucty pfi jedndni
s druhymi lidmi prispivd k upevrfiovani dobrych mezilidskych vztahd, v pripadé potreby
poskytne pomoc nebo o ni pozada

e prispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tfidy, chdpe potfebu efektivné spolupracovat
s druhymi pri reseni daného ukolu, oceriuje zkusenosti druhych lidi, respektuje riiznd hlediska
a Cerpd pouceni z toho, co si druzi lidé mysli, rikaji a délaji

To, Ze se dité castéjSim hranim v néjaké hre zlepsuje, je vysledkem jeho schopnosti
poucit se z vlastnich i cizich chyb a naopak i téch vyhodnych tahd. Na uciteli zalezi, jak moc bude
tuto schopnost podporovat. MizZe déti nechat hrat viceméné samostatné, nebo se rozhodnout
podrobnéji vénovat zajimavym tahlim, obvyklym chybam, ¢i rGznym strategiim, které Ize pti hie
pouzit. Talentované déti Casto pravé takové strategie objevuji a mizeme je vést k tomu, aby je
zkusily blizeji prozkoumat a tfeba jesté vylepsit. Pro vSechny déti je pak vyrazné motivacni, Ze
své zlepSovani ve hfe mohou opravdu vidét.

e Vytvdri si pozitivni predstavu o sobé samém, kterd podporuje jeho sebediivéru a samostatny
rozvoj; ovldda a Fidi svoje jedndni a chovdni tak, aby dosdhl pocitu sebeuspokojeni a sebeucty

Talentované déti byvaji v pocitu sebedlvéry extrémisti¢ti. Bud' ji maji velmi madlo, nebo
pfehnané moc. V obou pfipadech hry pomohou extrémy uhladit. Nase talentované déti maji své
desky, kam si ukladaji vylusténé hlavolamy, vedou si prehledy o splnénych Urovnich hlavolamu
a skladacek. Vidi, co dokazali a co jeSté mohou udélat ¢i zlepsit.

kompetence obcanské

e respektuje presvédceni druhych lidi, vdzZi si jejich vnitfnich hodnot, je schopen vcitit se do
situaci ostatnich lidi, odmitd utlak a hrubé zachdzeni, uvédomuje si povinnost postavit se
proti fyzickému i psychickému ndsili

e chdpe zdkladni principy, na nichZ spocivaji zdkony a spolecenské normy, je si védom svych
prav a povinnosti ve skole i mimo Skolu

e rozhoduje se zodpovédné podle dané situace, poskytne dle svych mozZnosti ucinnou pomoc
a chovd se zodpovédné v krizovych situacich i v situacich ohroZujicich Zivot a zdravi ¢lovéka

e respektuje, chrdni a oceni nase tradice a kulturni i historické dédictvi, projevuje pozitivni
postoj k uméleckym dilum, smysl pro kulturu a tvofivost, aktivné se zapojuje do kulturniho
déni a sportovnich aktivit

e chdpe zdkladni ekologické souvislosti a environmentdlni problémy, respektuje poZadavky na
kvalitni Zivotni prostredi, rozhoduje se v zdjmu podpory a ochrany zdravi a trvale udrZitelného
rozvoje spolec¢nosti

Pfi hfe musi déti dodrzovat samoziejmé vSechna pravidla a musi respektovat tahy,
rozhodnuti, projevy ostatnich, pokud se také pohybuji v oblasti vymezené pravidly. Hra vytvari
kolikrat situace, blizké situacim krizovym. Dité nema ostrou hranici mezi hrou a realitou, takze
ve hfe reaguje pfirozené. Je nuceno vyuZivat své znalosti a védomosti ze vSech oblasti.



kompetence pracovni

e pouZivd bezpecné a ucinné materidly, ndstroje a vybaveni, dodrzuje vymezend pravidla, pini
povinnosti a zdavazky, adaptuje se na zménéné nebo nové pracovni podminky

Pfi hie je Casto nutné manipulovat s néjakym hracim materialem jako je herni plan,
kostky, figurky apod. Déti se tak s timto materidlem uci uUcelné zachazet. Hra je vsak také
vybornym nastrojem, jak déti naucit dodrzovat dana pravidla. Bez dodrzovani néjakych pravidel
—a to samoziejmé nemusi byt jen pravidla zavedena autorem hry, ale mohou byt i nase vlastni,
upravend ¢i doplnéna — si hru prosté poradné nezahrajeme. Pokud déti nemaji s hrami pfilis
zkuSenosti, budou na toto zjisténi tfeba muset pfijit sami, ale pfijdou. DodrZzovani pravidel
ke hram patfi naprosto pfirozené. Ucitel by pak, zvlasté u sloZitéjSich her, mél zvazit, zda déti
potfebuji znat véechna pravidla hned od za¢atku a najednou. Casto se vyplati nejdfive predstavit
détem pouze zakladni pravidla nutna pro prvotni uchopeni a vyzkouseni hry tak, aby je velké
mnozstvi informaci neodradilo od vlastni hry. Pfi vhodnych situacich, které pfinese samotna
hra, pak postupné pravidla doplfiujeme a rozsifujeme o vse potfebné, aby byl zazZitek ze hry
uplny. Na zvazeni ucitele také je, zda tfeba pravidla neupravit s ohledem na talentované déti.

e pfistupuje k vysledkim pracovni ¢innosti nejen z hlediska kvality, funkénosti, hospoddrnosti
a spolecenského vyznamu, ale i z hlediska ochrany svého zdravi i zdravi druhych, ochrany
Zivotniho prostredi i ochrany kulturnich a spolecenskych hodnot

e vyuZivd znalosti a zkusenosti ziskané v jednotlivych vzdéldvacich oblastech v zdjmu viastniho
rozvoje i své pripravy na budoucnost, Cini podloZend rozhodnuti o dalsim vzdélavani
a profesnim zaméreni

e orientuje se v zdkladnich aktivitdch potfebnych k uskutecnéni podnikatelského zdméru
a k jeho realizaci, chdpe podstatu, cil a riziko podnikani, rozviji své podnikatelské mysleni

Tématu rozvoje klicovych kompetenci hrami a soutéZemi se zabyva série ¢lanku na portalu rvp:
http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/2327/CO-JE-SOUTEZ-CO-JE-HRA-A-KDY-JE-SOUTEZ-HROU-CO-
PRINASI-SOUTEZ-DO-ZIVOTA-ZAKU.html/
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Hry s pomuckami



Ke hie jsou potreba alesponi 4 sady Cisel od jedné do desiti. Pouzivaji se k ni nejlépe karty
z Ligretta (tedy zdkladni sada jsou 4 rfady Cisel od jedné do deseti), i kdyz stejné dobre poslouzi
klasické pasidansové (Zolikové, kanastové) karty.

Déti se seskupi kolem stolu. Zamichame balicek karet a na stll vyloZime ctyfi karty.
Z nich hraci sestavuji pfiklad. VyloZzena Cisla kombinuji s pouzitim vSech matematickych operaci
(s¢itani, nasobeni, déleni, od¢itani, mocniny, odmocniny, ...), libovolného preskupovani a zavor-
kovani tak, aby vysledek byl 10.

napf. vyloZené karty:

upravime: 8:4=2, 3-2=1, 9+1=10 zapsano: 3 + 9 — 8:4 =10
Kazdé Cislo pouZijeme prave jednou.

Karty Ize shlukovat ve viceciferna Cisla: vylozené karty:upravime na 85 -75 =10

Ne vSechny mozné Ctveftice Cisel maji feSeni v oboru zékladnich operaci.
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Hra je velmi vhodna pfi zavadéni dalSich operaci, jako jsou mocniny a odmocniny. Pozor,

i kdyZ u druhé odmocniny se symbol dvojky nepise, tady je potreba , pouzit” kartu s ¢islem dva
(konkrétné z karet 2 a 9 sestavime druhou odmocninu z deviti V9 = 3).
Hra se velmi zjednodusi pouzivanim mocnin 1™ a cokoliv na nultou (no). Z pocatku to détem
velmi pomuze s pochopenim a vstiebanim téchto mocnin. JenzZe pak to hru zjednodusi natolik,
7e vétdinu piikladl déti fedi pouze pfes tyto mocniny. Proto u nds mame pouzivani mocnin 1"
a cokoliv na nultou (no) zakazané.

Hra ma celkem 715 kombinaci, z toho 3 nemaji reSeni (pokud nepovazujeme za reSeni
opakované pouziti goniometrickych funkci a funkci k nim inverznich). Jsouto (166 7), (57 7 8)
a(6778).

Ukol: Véimnéte si, jak tento vyrok okamZité ovéfujete. Zkousite hledat Fedeni pres
ujiSténi, ze neexistuje. Do této situace se dostanete i s talentovanym ditétem. Seznamte ho
s mnoZstvim feSeni i s témi nefesitelnymi. Pozorujte, jestli se s tim smifi nebo se bude pokouset
o nalezeni néjakého reseni.

Seznam feSeni Desitky neni Uplnym seznamem, je to otevienad zdleZitost, kterou
si i sami mUZete upravovat a doplfiovat. Plvodné vznikl jako pomocnik pfi feseni spord,
zda dana ctvefice ma feSeni jiné nez mocninné.

Pti seznamovani s hrou je vhodné psat Cisla na tabuli a fesit spolecné. Ze seznamu vybe-
reme takové zaddani, které ma vice feseni. Soucasné s nalezenim reseni jej zapisujeme na tabuli
do jednoho vyrazu. Déti si upevnuji pofadi matematickych operaci, zavorkovani. K zapsani vy-
razu je vhodné se obcas vratit. V Zadném pripadé nedovolujeme ani nepouzivdme kalkulacky.
Zlepseni déti pfi opakovaném hrani je velmi vyrazné. Jestlize z poc¢atku hrajete s détmi a popo-
hanite je naznacovanym zivanim, brzy jim prestanete stacit a stanete se ,,pouhym“ rozdavacem
karet. Naucte se poznat, kdy zadani nema trividlni feSeni, a v zajmu udrZeni sviznosti hry takové
zadani po chvilce stahnéte a vylozZte dalsi Ctyfi karty.

Hru hrajeme u spole¢ného stolu. Zakladni pravidlo zni, Ze kdo za¢ne mluvit prvni a mlu-
vi, uz se mu neskace do reci a neni prekfikovan. Zpocatku to détem déla problémy, maji sna-
hu prosadit se za kazdou cenu, kdyz uz pfisly na feSeni, ale nauci se to. (Jak snadno rozvijite
kompetence komunikativni: naslouchd promluvdm druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né
reaguje, ucinné se zapojuje do diskuse, obhajuje svuj ndzor a vhodné argumentuje.) Je na uciteli
rozhodnout, kdo byl prvni, u trividlnich pfikladi se mlze stat, Ze nelze urcit prvniho. Za spravné
a nejrychlejsi feSeni dame jednu kartu z vyloZenych jako pocitadlo bodu. Po he si déti spoctou,
kolik ziskaly karet, a karty vrati. To, Ze déti hra opravdu chytla, poznate i podle toho, Ze jim na
poctu bodl prestane zalezZet, Ze je pro né dileZitéjsi samotny prozitek hry. Na konci hrani vrati
karty bez pocitdni, kolik jich maji. A chlubi se bleskovym fesenim ¢i ndpaditou kombinaci.

V Desitce je zajimavy pfistup nadanych déti. VétSinou se normalné zapojuji do hry, ov-
Sem Casem se také zlepsi natolik, Ze je potfeba dat Sanci i ostatnim. Zavedeme pravidlo, kdo
pravé fekl reSeni, nasledné rozdani (jedno nebo dvé) nehraje. Je dobré obcas si zahrat Desitku
jen se Sikuly i tfeba napfic ro¢niky (idedlni v krouzku Matematickych Sikul(i nebo v hodiné Prace
s talenty, pokud néco takového mate). Sikulové si pak hru patfi¢né vychutnaji.

Hra zajimavym zplsobem motivuje déti k rozsifovani matematickych dovednosti. Hrala
jsem se tretaky a stahla zadani ze stolu, Ze v oboru jejich znalosti nema reseni. Ptali se, co to
je za znalosti, které nemaiji: bylo to pouziti druhé odmocniny. Od té doby druhou mocninu a
odmocninu bézné pouzivaji. Kdyz jsme osmakim zakazali jedna na cokoliv a cokoliv na nultou,
prisli s dotazem, co jiného matematika umoznuje — zvladli a pouzivali faktoridly i kombinacni
Cisla. Oba priklady ukazuji ziskané dovednosti z iniciativy déti. Idealni situace a optimalni pfinos
hry!
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Pfi samotné hre si vSimejte vSech déti. Jsou takové, které budou sledovat a nic nefek-
nou, najdou se déti, které si ani nepfisednou ke spole¢nému stolu. BEhem péti minut hry se
mUzZete dozvédét o vztazich ve tfidé vic, nez za cely predchozi rok. Neplati to samoziejmé jen
a pouze pro Desitku.

Turnajova varianta hry se hraje se 40 kartami (4x10) ve dvou hracich na deset vyloZeni.
Déti sedi spolu v lavici a jeden z nich rozdava. Nepotiebuji k tomu rozhod¢iho, jsou schopné se
domluvit a dohodnout. Turnaj kazdy s kazdym ve dvaceti détech se da odehrat za dvé hodiny.

prectéte si vzpominky na roky s Desitkou soucasné studentyky PedF UK Katky:

,Ovsem nejradéji ze vSeho vzpomindm na hru nazvanou Desitka — tuto hru jsme zacali
hrat v dobé, kdy jsme se naucili mocniny, myslim, nejen, ze to bylo zdbavné procvicovani na-
ucené latky, ale v ur¢itém momenté dojdete do bodd, kdy vdm nestaci jen to, co znate. V tento
moment se zacinate zajimat i o dalsi véci, které neni potieba jesté znat. Tim, Ze se s nimi sezna-
mujete formou hry, se vam vryji mnohem vice do paméti, a kdyZ je néco nové, chceme to porad
zkouset, jak to vlastné a proc to funguje. NejvétSim Uspéchem si myslim, Ze pro ucitele je, kdyz
mezi détmi pak opadne i rivalita pfi soutéZeni a berou to jen jako zdbavu, na kterou se tési oni
a vlastné i sam ucitel. Je to krdsné zpestrfeni a navozeni atmosféry vhodinach.”
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Domina a pexesa

Dalsi dvé hry jsou postavené na principu prikladani a vytvareni fad. Hraci musi
vyhodnocovat okamzZitou situaci a rozhodovat se podle odhadu, jak by mohli jednat ostatni.
Okamyité vidi, jestli se rozhodli spravné, a tomu pfizpGsobi dalsi tah. Hra Sestd bere! je uréena
pro vyssi pocet hracl (az deset), ale pro samotny priabéh hry neni skutecny pocet podstatny. Ve
hie je 104 karet se svym poradovym cislem a Ukolem je radit je vzestupné za pfedem poloZené
karty. Je vyhodné udrzovat si prehled, které hodnoty uz prosly hrou, ale pti plném poctu hracu
je to spis o ndhodé. ( http://cs.wikipedia.org/wiki/6_bere!)

Zcela nematematickd, ale na stejném principu, je hra Typo (http://boardgamegeek.com/
boardgame/12318/typo). Hraci maji na kartach misto Cisel pismenka a skladaji slova. Originalni
verze je anglicka abeceda, Ceskou verzi si vytvarime podle kamenu ceského scrabble. Détem
tahle hra déla potiZe, i kdyZ se karty mohou pfikladat na rozdil od predeslé hry z obou stran
pavodniho sloupce, ¢asto nemohou Zadné slovo obsahujici uz dané hlasky najit.

Kapitolou samo o sobé je domino. MlZzeme premyslet, jestli byly dfive karty nebo
dominové kostky, ale fakt je ten, Ze ¢asto se oboje prolind. Napriklad ZATRE jako karty ma
jednoznacné dominovou podobu. (Podivejte se na obrdzek a zkotrolujte, jestli je dodrZzené
zdkladni pravidlo ZATRE o vytvdreni souctt 10, 11 nebo 12. Vy$si hodnoty jsou zakdzané).

Domino je velmi stard hra s kameny, patfi k jedné z prvnich skladacek, se kterymi se déti
seznamuiji, ale pravidla skute¢né odehravané hry zna malokdo. Vétsinou si déti hraji s vytvarenim
fetézce s navazovanim obrazkl, vyskytuji se domina s kombinaci slov a obrazk{ nebo cesko-
anglicka slovicka. Néktefi ucitelé si sami vyrobili domina s matematickymi &i fyzikalnimi vzorci
nebo s chemickymi znackami.

Hru, kterou bychom mohli oznadit jako obracenou k dominu, je hlavolam, ktery
v Casopisu 1Q byl uvadéna pod nazvem Homino. Zadanim je Ciselné schéma, které odpovida
sestaveni kostek domina do obrazce (nejéastéji obdélniku); nejsou v ném vsak uvedeny hranice
dominovych kostek. Ukolem je nalézt umisténi kostek. Hra je idedlni pro doplnéni &innosti
v hodiné pro Sikovné déti. Zcela samostatné si mohou vzit zadani a lustit.
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Posledni v této skupiné je skupina her Pexesa. Hledani dvojic stejnych karet je jednou
z nejrozsirenéjsich her mezi détmi. Hry tohoto typy rozvijeji predevsim pamét a soustfedéni.
U talentovanych déti volime pexesa s ,pfidanou hodnotou”, kterd nejsou jen prosté obraceni
karticek. Vybirdme (popf. vytvaiime) takova pexesa, kde dvojice neni vytvarena prostou shodou,
ale néjakou souvislosti, kterd nemusi byt pfimo zfejma (obrazec rozdéleny na dvé nestejné ¢asti,
potraviny a ¢asti svéta atd.). MUzZeme také vytvaret trojice (napf. fyzikalni veliciny: ndzvy —znacky
— jednotky). Nevyhodou pexesa je, Ze se h(f hraje s celou tfidou, je to aktivita spiS vhodna do
mensich skupin.

Na principu pamatovani si obracenych karet je i hra Uhlovana. S tim rozdilem, Ze hra¢i
nehledaji odpovidajici si dvojice, ale vytvari z karet posloupnost, v tomto pfipadé fadi karty
podle velikosti UhlG. Hra je motivacni a hlavni vyznam ma v dobé probirdni latky o Uhlech (cca
Sesty roénik ZS). | ve hte Draéi poklad je dleZité zapamatovat si umisténé karticky. Kazda
karticka ma urceno, kolik stejnych musi hrac obratit, aby si je mohl odebrat z hraci plochy. Hrac
se sam rozhoduje, kdy svij tah ukonci nebo pokracuje v obraceni. Pfi hfe mlzZete pozorovat
vic neZ jen pamét déti. Pokud déti opét hraji ve skupinach, sledujte pozorné jejich dohadovani
o dal3im postupu. Casto je prekvapenim, kdo ma rozhodujici slovo.

Pfihlaste se na www.brainquest.sk. Tento slovensky server je plny hadanek, nékde
pozdéji se k nému vratime podrobnéji. Kliknéte na kategorii Adventurky a v ni pak Pexeso. Je
to soubor deseti Uloh s obracenim karet pro jednoho, kde hraje roli ¢as nebo pocet obraceni,
pripadné oboje. Pokud mate Sikovné déti, které uz normalni pexeso nudi, posadte je k tomuto.
Limity jsou opravdu kruté a nuti hrace k vysokému soustiedéni.

(Desdtou ulohu stdle nemdm splnénou.)

A ukol na zavér — vyberte si jednu z her této kapitoly, hrajte ji s détmi opakované, sledujte
a popiste jejich vyvoj. Co vds na projevech déti zaujalo, co pfekvapilo, co je hra naucila nového
a v ¢em jim pomohla se vyrazné zlepsit.
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U vSech typl domina je zadkladnim pravidlem pfiloZit k volnému konci rady vytvorené
z jiz polozenych kamen( kamen navazujici. U klasického domina pfikladdme kdmen se stejnym
poctem ok, u vytvorenych domin pak zalezi na autorovi. Mezi nasimi détmi neni domino pfilis
v oblibé, povazuji jej za nudné. Pfitom domino napt. ve Francii stale patfi
k oblibenym hram vsech generaci.

Podrobnéjsi pravidla najdete napf. http://cs.wikipedia.org/wiki/Domino nebo na http://
lada.chytrackova.sweb.cz/hry/domino.htm. Pfi dalSim brouzdani si akorat ovéfite, jak od sebe

vsichni navzajem opisuji.
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Nejvétsim kladem domina je moznost vlastni vyroby. Napriklad domino na obrazku pro-
cvi¢uje porovnavani zlomkU s desetinnymi Cisly a procenty. Nevyhodou je pomérné uzky okruh
zadani a tim padem rychla obehratelnost, zvlasté u Sikovnych déti s dobrou paméti.

Princip prikladani vedl k rozvoji domin slozitéjSich tvar(, nez jsou obdélniky. Existuji trio-
mina, kde je mozné trojuhelniky skladat nejen v fadé, ale vytvaret s nimi i sloZitéjsi obrazce.
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http://www.softpedia.com/get/Multimedia/Graphic/Graphic-Editors/Formulator-Tarsia.shtml
Na uvedené adresa lze stahnout free program Tarsia, ktery pravé takové skladacky vytvafti. Zada-
te do néj data, tedy to, co chcete na kamenech mit a porovnavat ¢i skladat k sobé, zvolite tvary
a pak uz jen vytisknout, nastfihat a hrat.

Jak hrat domino (a nejen domino) na internetu

Ptihlaste se na server http://smartblue.net. K registraci sta¢i nick a heslo a mGzete vstou-
pit. Server je zaloZen na principu hrani offline — tedy odehrajete tah v partii, kdyz jste u pocitace,
kdyZz mate Cas. A pockate na tah soupere. VétSinou maji hraci rozehranych vicero partii (neni
vyjimkou i sto a vice), takze ¢ekani na tah soupere v jedné konkrétni partii se ztrati v davu ostat-
nich. U turnajovych partii se doba na tah omezuje na cca tyden.

Server je predevsim na hru, nevedou se tam nijaké diskuse. Vezméte na néj déti. Naucte
je jeho prostrednictvi si vybrat vhodny nick (trvejte na takovém, abyste poznali, o koho se jed-
na), naucte je vlozit ikonku se vSemi pravidly slusného chovani. Zvlasté mladsi déti (cca 6. tfida)
ikonky doslova ,kradou” — tenhle obrazek se mi libi, tak si ho dam ke svému jménu.

Bez ohledu na néjaka autorska prava, vlastnictvi. Tady je mate pod kontrolou a mizZete pUsobit
a ovliviiovat.

wre o JiE

K jakékoliv hie potfebujete kredity. Pozor, nijak se nekupuji, nestoji vas zadné skutecné
penize. Jako zaklad mate 2000 kreditd, s vyhrami vam pfibyvaji, s prohrami ubyvaiji.

Doporucte détem, aby se nejdrive pfihlasily do néjakého turnaje. Pokud sami nemate
prdva na jeho otevreni, vyuZijte fadu turnajl ,Pro Sténata“ v piskvorkach a Othellu. Vitézna
partie v turnaji totiz prinasi mnohem vice kreditl neZ pratelak (a to i 10-15krat vice). Pokud maji
déti malo kreditl, nemohou hrat a situaci resi zakladanim dalsich kont. Dalsi zpUsob ziskani kre-
ditd je resit hlavolamy.

V Nastaveni musite zatrhnout hry, které chcete hrat. Doporucujeme détem piskvorky,
Othello a domino. Ostatni jsou uz na nich (nebo na vas).

Podivejme se na domino. Bohuzel v Napovédé ho nenajdete, ale hra neni nijak slozita,
da se pochopit, hrat a vyhravat i bez néjakého podrobného navodu.

Ale je dobré fici si zakladni pravidla hry. Domino na smartblue.net se hraje ve dvou vari-
antach — klasické domino a Fdomino. Obé varianty se mohou hrat s kameny do Sesti, do deviti
a do dvanacti ok. Partie se hraje na nékolik kol, dokud néktery hra¢ nedosahne limitu bodu.
S kameny do Sesti ok je to 100 bodd, s deviti oky 150 bodu a pak 200 bod.
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Hra/Talon54(F)/0
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Vybrany kamen

EHIE
|

Zacinajiciho hrace urci pocitac.

Kazdy hrd¢ ma 5 kamen( a na stfidacku je prikldda na plochu. Své kameny vidite ve
sloupecku vpravo, na hraci plose jsou ¢ervené oznacena mista, kam Ize kdmen pfilozit. Vyberete
kamen a ten se kliknutim pfesune do okénka nad zasobnikem kamen( (na obrazku je to kdmen
0-5). Tam klikdnim nastavite kimen do poZadované polohy a pfesunete na misto.Pokud nemate
vhodny kdmen na pfriloZeni, dobirate dalsi. Pokud mate kdmen na pfilozeni, ale presto dobirate,
dovoli pocitac pfibrat maximalné tfi kameny. Kolo konéi, kdyz v hlavnim zasobniku nejsou Zadné
kameny a zadny z hracli nemuze pfilozit.

V tom pripadé dostavate tolik bod(, kolik mél soupef celkem ok na kamenech, které mu
zUstaly neumisténé a naopak. Kolo také konci, pokud néktery z hrac¢t umisti vsechny své kameny
ze zasobniku bez ohledu na to, kolik kamen je jesté v centrdlnim zasobniku.

V tomto pfipadé jeden hrac¢ opét dostane tolik bod(, kolik mél souper celkem ok na ka-
menech, které mu zlstaly neumisténé, druhy ale nedostane nic - soupefi nic nezbylo. A hraje se
dalsi kolo.

Hra/Talon:54(F)/8

Vybrany kame

Tvoje kamen
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Varianta F je sviZznéjsi a rychlejsi. F je od slovo five — hra¢ dostdva body, jestlize po polo-
Zeni jeho kamene je soucet ok na obou koncich poloZzeného fetézce délitelny péti.

Prvni dva obrazky jsou jasné, tfeti obrazek ukazuje pocitani se zdvojenymi kameny, tedy
kameny, které maji na obou koncich stejny pocet ok. V tom pfipadé se scitaji vsechna oka do-
hromady, na tfetim obrazku se dvojita Sestka pocitd jako 12 bodda.

Ukol: Zamyslete se nad moznostmi vytvafeni pétkovych dvojic ve hie s kameny do

Sestiok. Jak se dd na bodovany tah pfiloZit a je tedy hra spravedliva? Nabidnéte tuto uvahu
détem, kdyZ uZ maji nékolik odehranych partii.

Kolo v Fdominu konci stejné jako v klasické hte, stejné se pfipoctou body za zbylé kame-
ny. Hra je viak sviznéjsi, rychleji pfibyvaji body a nuti hrace taktizovat i béhem hry. Je vyhodnéjsi
prilozZit na pétkovou dvojici nebo se zbavit kamene s vysokym poctem ok?
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PouzZijeme karty Ligretto (neni podminkou), ale sadu zredukujeme, kazdy hrac¢ dostane
karty jen s Cisly1-9. Karty drzi v ruce, ale taky je mohou mit rozloZzené pred sebou. Déti sedi ko-
lem jednoho stolu, ale hru Ize Uspésné pouZit na tzv. kobercovou aktivitu, tj. déti sedi na koberci
v kruhu a karty odhazuji doprostred.

Zbylé karty si ponechdme a dobfe promichame. Zahajime hru odhozenim jedné karty
doprostred stolu. Hraci najdou ve svych kartach doplnék do desiti. Tedy pokud odhodime kartu
s Cislem 7, hraci odhazuji kartu s ¢islem tfi. Pokud hrajeme s vétSim poctem déti, omezime pocet
odhozenych karet na 3-5. U dalSich hracd uz nejde o vypocet doplriku do desiti, ale napodobeni
ostatnich.

Hra je vhodnd pro nejmladsi zaky a pomuzZe identifikovat, jak zvladnuté, zaZité a pocho-
pené maji déti s¢itdni a odc¢itani. Pozorovani déti pfi hie ukdze a potvrdi prvni vybér nadanych
déti.
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Schatz der Drachen (Draci poklad)

http://www.ihrysko.sk/hry-pre-deti/od-5-rokov/schatz-der-drachen-draci-poklad.html?page
id=3197

Hra se tvari jako pexeso — stejné karticky, rozlozeni rubem nahoru, potifeba zapamatovat
si, kde kterd karta lezi. Jenze se nesbiraji odpovidajici dvojice, ale kazdy predmét ma urceno,
kolik jich musite najit, abyste si je mohli vzit.

Na obrdazku je tah jednoho hrace. Nejdtive otocil mic. U néj je kolecko se dvéma puntiky,
coz signalizuje, Ze bude potrebovat mice dva. V druhém kroku otocil truhlu (ty potrebuje Ctyri)
a pak druhy mic. A ted' se rozhoduje: ma si vzat dva mice a skoncit sv(ij tah, nebo pokracovat?

Rozhodl se pokracovat a obratil svicen.
Ty potfebuje tfi a musi hrat dal.
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Obratil prstynek, ten staci jeden. M{iZe ukoncit tah, vzit si prstynek a oba mic¢e nebo hrat dal.
Hraje dal:

A obratil obrazek draka. TakZe nebere nic a vSechny karty obraci zpét rubem nahoru.

Pravidla nejsou sloZita, pokud narazite na draka, koncite tah, pokud obratite draka jako
prvni kartu, draka si berete a tah koncite. Horsi je to s pavoukem. Ten vam ukonci tah vzdycky
a navic jeho kartu premistite. Na zavér, kdo ma nejvic drakd, dostane karty s pavouky.

Je zajimavé sledovat pfistup déti. Rozhodovani, kdy skoncit tah a spokojit se s ,vrabcem
v hrsti“ je nékdy velmi ndro¢né, ale obecné plati, Ze ¢im vic maji odehranych partii, tim jsou
opatrnéjsi a sazi na jistotu. Hru hrajeme ve Ctyfech skupinach, kde déti spolupracuji, radi se
a hru tim padem intenzivnéji prozivaji.

Na zac¢atku hry motivacné vypravime pribéh pokojného souziti lidi s draky, vychova ma-
lych dracat a hledani hracek po jeskynich. Fantazii se meze nekladou a déti maji pfibéhy s draky
rady.
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(Domino Hunt, Dominos, Domino Puzzle, Dominosuche..)

Homino je hlavolam z dominovych kostek. Ty jsou poskladané do obrazce a neni poznat,
kde jsou délici cary mezi jednotlivymi kameny. Cilem hry je rozdélit obrazec pravé na jednotlivé
dominové kameny. Ve he je vidy uzita celd sada kamen( a Zadny kdmen neni pouZit vicekrat.

U mensich déti vezmeme skutecné domino a upravime velikost zadani tak, aby jednotli-
va policka odpovidala svymi rozméry samotnému dominu. Déti pak pokladaji kameny prfimo na
hraci plochu.

Se starSimi détmi kreslime pfimo do zadani. Nejlepsi je ho vytisknout, ale zrovna tak
je mozné je nechat, aby si samostatné zadani prekreslily do sesitu. Tady se projevuje rozdilny
pristup k reseni: pokud déti pokladaji kameny, postupuji vétsinou nahodile, umistuji kameny na
desku bez hlubsiho uvazovani. Jakmile se dostanou do slepé ulicky, staci kameny sesypat z desky
a zacCit znovu. Jenze jestli si zadani musi samy nakreslit, jsou pak velmi opatrni v rozhodovani
a neuvazeném zakreslovani.

K udrZeni prehledu pfi zakreslovani je vhodné mit prehled pouZivanych kamend. Nau-
¢ime déti systematickému zapisu do kombinacniho trojuhelniku. Napriklad u ,Sestkového” do-
mina:

0-0

0-1 1-1

0-2 12 22

0-3 1-3 23 33

0-4 1-4 2-4 3-4 4-4

0-5 1-5 2-5 3-5 4-5 5-5

06 16 26 36 46 56 6-6

Prvni homina, ktera predkladdame détem, jsou lehka a k jejich lusténi neni potieba zadné
velké premysleni, ,ono to néjak vyjde”, Zvlasté mensi déti pri pokladani kamend mohou kdyko-
liv zacit znova, takze se zcela fidi instinktem.

Pfesto a pravé proto je hned od zacatku vedeme k urc¢itému systému a poradku. Pokusim
se uvést postup jednoho feseni:

3|l1lo]|3|ofol3|2| M
0-1 &
3lal6|a]2 1
0-2 12 22
412121055141 0-3 1-3 -3 3-3
1131l 4 2olel3] 04 14 24 34 44
0-5 15 25 35 45 55
I 2117{9%] 06 16 26 36 46 56 66
511]3|]0|1|6]4]6
Je vyhodné zacit s kameny stejnych hodnot a prohledat plochu,
0 61510]3]1 . . . ‘.« o . y
jestli tyto kameny jsou jednoznac¢né umistitelné. Za¢nu
416|16|5]|6|2]|5]|5]| kamenem 0-0 a v rohu hned vzniké jedind moznost pro

kamen 3-2 a nasledn¢ 1-1. Kameny zakreslime (nejlépe
barevn€) a vyskrtneme ze seznamu. A rovnou déti nau¢ime zakreslovat vzniklé hranice mezi
policky: konkrétné kamen 3-2 je uz umistény, coz znamena, ze jakékoliv sousedstvi Cisel 2 a 3 na
plose mizeme oddélit.
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3l1|o|3fo]o]3]2
3|lal6|4]|2 1
4l2f2|o|5]|5]4]1
134 2|63
2|54 2110
5|1(3|of1]6]4]6
0 6[5[0]3]1
4|l6|6|5|6]2]|5]5
3|1(o]|3fo]o]3]2
3|4a|l6|4]|2 1
4220|5541
1134 2|63
25| 4 2[1]o0
5|1[3|o|1]6]4]6
0 6|5[0]3]1
4(6|6|5]|6]|2|5]5
3l1|(o|3]o]o]3]2
3l4]|6]|4}2 1
4l212075]|5]4] 1
1731 4 2|63
2|54 21110
511|3|o|1|6|4]6s6
0 6[5[0]3]1
4|l6|6|5|6]|2]|5]5

0-1 1-1

0-2 12 2-2

0-3 13 PR EER

0-4 14 24 34 &

05 15 25 35 45 55

06 16 26 36 46 56 6-6

Pokracujeme v hledani dal$ich stejnych dvojic. Kdmen 2-2 ma
na plose dv¢ stejnd umisténi, zatim si ho nev§imame a
pokracujeme. Jednozna¢né umistime kameny 3-3 a 4-4, o
kamenu 5-5 ted’ nerozhodneme.

0-0

0-1 [

02 12 22

0-3 13 PN K

™ 14 24 34 W

0-5 15 25 35 45 55

0-6 16 26 36 46 56 [X

Posledni ze stejnych dvojic je 6-6 a na n¢j jednoznacné
navazuje 0-4. Zakreslime, Skrtneme v seznamu a do plochy
jeste vyznacime hranici mezi dalsi dvojici 0-4 (modra)

0-0

0-1 [

02 12 P

03 13 i [N

™ 14 24 34 [

05 15 25 35 M 55

06 16 26 M 46 56 [X

Nalezeni dalsi jednoznacné dvojice da chvili prace — je to az
kamen 3-6. Jeho zakresleni jednozna¢né urc¢i polohu
kamenti 5-4 a 2-2. A protoze dals$i kdmen 2-2 uz byt nemuze,

odd¢€lime druhou takovou dvojici od sebe (modrd). Tim vznikl roh, ve kterém je dvojka z obou stran
sousedici se Ctyfkou. Znamena to, Ze kdmen 2-4 musi byt v tomto rohu a nikde jinde. Najdeme a
odd¢lime dal$i mozné dvojice 2-4 (zelena)

3|1|o|3loflo}3]2
3|4]|6|4f2 1
220 B
113]4 2|63
25| 4 2| 1|0
5|1|3|o|1|6]|4]6s6
0 6[5[(0]3]1
4l6|6|5|6|2]|5]5

0-0

0-1 [

1-2

0-3 1-3 3-3

0-4 34 .

0-5 15 3-5 Iy 55

0-6 16 M 46 56 [

Jednoznacné je dana poloha kamene 2-5 a 2-0. Kémen 2-4
musi byt vodorovng. V jiném ptipadé by v horni ¢asti ziistal
lichy pocet poli¢ek — a kameny jsou piece sudopolickové.
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[e—
1
—

1-2

1-3 3-3

1-4 34

1-5 3.5 M 55

1-6 i 46 6-6

Ze stejnych duvodu (lichy x sudy pocet poli¢ek) volime kamen
3-0 ane 1-3. Jedinou moZnost mé 0-5 a doplnime 6-5, 1-6 a
6-2. A oddélime 0-3 na jiném misté, kde uz byt nemuze.

1-1
1-2
1-3 3-3
1-4 3-4
{5 3-SEA-S
1-6 o 46 N
Zakreslime jedinou moznost 5-5 a pak vlevo umisténi kamene

3-5 rozdéli plochu na kameny 1-2 a 1-5 (nezapominame Skrtat
v seznamu). Zbyva umistit poslednich Sest kamenti:

1-2

1-3 3-3

1-4 3-4

1-5 3-SE -5

1-6 e 46 i

Jednoznacné umistime kdmen 3-4 a v dolni volné ploSe naopak
oddélime dvojici 3-4 a umistime kamen 1-3.

A je to!

Zbylé kameny 0-1, 0-6, 1-4 a 4-6 uz miizeme umistit
libovolné.
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Vv

nékolik ptikladii jednodussich homin

6

5

66|34

313|4

4

41214]3

414 ]2

2

6

1

4 14 (3

2

4131010

4

1

4

0

41413

4|4

0
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Tato Cast je vénovana hram s kartami. Domnivam se, Ze doba, kdy karty byly pokladané
za ,,dablovy obrazky” je ddvno za ndami a Ze se nikdo nebude pohorSovat nad tim, Ze ve Skole
pouzivame karty. | kdyzZ... zamysleme se nad ,,Co jste délali? - Hrdli karty!” Jakou asociaci to ve
vas na prvni poslech vzbudi? Neni i ve vas/v nas porad jesté trocha pohorseni?

O historii vzniku hracich karet a jejich vyvoji se doc¢tete na http://hrejsi.cz/karty/historie.

htm
Je to zajimavé ¢teni a navic détem ukaZete z déjepisu vic nez bitvy, krale a revoluce.

Karty jsou vhodné do vyuky z mnoha divoda. Jednak jsou skladné, nezabiraji misto
a jsou tim padem vidy po ruce. Jsou povétSinou finanéné nenarocné. Jestlize néjaké karty
kupujeme, nejsou to vydaje jdouci do tisich. Ale jejich nejvétsi pfinos je ve variabilité - hotové
karty mUzZeme pouzit ve spousté her, pfizplsobit je svym pozadavk(. A pokud si vyrobime své
karty, jsme omezeni jen svou fantazii. A navic vyroba vlastnich karet opét neni nijak narocna,
je to jedna z nejjednodussich pomucek, které si ucitel béhem své kariéry vyrabi. Do skupiny
karetnich her zafazujeme i pexesa a domina, protoZe oboje se da ,na kolené” vyrobit z kusu
kartonu a poslouZzi stejné, ne-li Iépe nez ty komeréné vyrabéné.

Jako prvni si ukazeme hry s kartami Ligretto (http://en.wikipedia.org/wiki/Ligretto)

Ligretto je krabicka se 160 kartami s Cisly od 1 do 10. Karty maiji lic ve ¢tyrech rliznych
barvach (Cervena, zelena, modra a Zlutd) a na rubu jsou také barevné rozliSené. Lze je tedy
rozdélit do 16 skupin po deseti, které jsou vzajemné odliSitelné. Umoznuje to rychlé roztfidéni
balicku. Hra se vyrabi ve tfech barevnych mutacich krabicek (¢ervend, modr3a, zelend), kde se
karty liSi pouze rubovou stranou. Lze tedy ziskat 48 hromadek karet s Cisly od 1 do deseti.

Zakladni roztfidéni do jednotlivych hromdadek se hodi na rozdani kazdému ditéti, aby
mélo svd ¢&isla na ukazovani, zvedani vysledkd. Cisla jsou dostate¢né vyraznd, jsou Citelnd od
tabule do posledni lavice (v bézné tridé). Pouzivame je na bézné procvicovani matematickych
operaci. Vyhodou je, Ze pracuji vSsechny déti a ucitel ma okamzity prehled o jejich vysledcich. P¥i
seznamovani s kolektivem spole¢né procvicovani matematickych operaci se zvedanim vysledku
poskytne hrubou orientaci ve schopnostech déti. Okamzité je vidét, kdo reaguje rychle, ma
zazité spoje. Ukaze se také celkova urovenn matematickych dovednosti. Obecné plati, Ze déti
déli i v oblasti malé nasobilky vyrazné pomaleji, nez provadi ostatni matematické operace. Pro
Sikovné (talentované) déti ma tato aktivita vyznam v tom, Ze nejsou brzdény ve svych projevech,
Ze mohou ukazat, Ze tohle umi, Ze to maji spravné. Obvykle je takové procvi¢ovani pro né nuda,
protoze ucitel je malokdy vyvola.

Zakladni hra Ligretto je mezi détmi zndma i pod ndazvem Autobus. Hraci se snazi co
nejrychleji zbavit svého balicku karet tak, Ze na stole vytvari vzestupné fady stejnych barev.

Ligretto je velice rychla hra, pfi které nikdo na nikoho neceka. Déti dokdzZzou hrat jako jeden hrac
i ve dvou i tfech, kdy vytvafti skvéle spolupracujici tym. Hru zvladaji i mladsi Zaci, pfi opakovaném
hrani je pozorovatelny vyvoj déti, zlepSovani postfehu, pozornosti a soustfedéni.

Pro nejmladsi skolni vék je hra Zav¥i o€i. Je uréena pro dva hrace v oboru jednoduchého
sCitani do dvaceti (a kousek). S Uspéchem ji Ize pouZit na procviovani s¢itani uz v prvni tridé,
s chuti ji hraji i tfetaci. Ma jednoduchou vitéznou strategii, pokud zacinajici hra¢ neudéla zasadni
chybu, tak vzdy vyhraje. Nema smysl tuto strategii détem prozrazovat, stfidaji se v zacinani
a i slabsi poctar ma Sanci vyhrat. Starsi déti vitéznou strategii brzy objevi a hra pro né ztraci na
atraktivnosti. | nadané déti objevi vitéznou strategii dfive nezZ jejich spoluzaci a nedéld jim potize
vyhravat i kdyZ nezacinaji. Je potfeba tuto okolnost ohlidat.

Pro jesté mladsi déti je hra Dopocti do desiti. Svou podstatou velmijednoduché vytvareni
dvojic jednocifernych Cisel, které davaji dohromady deset, je potirebné k pocitani pfi prechodu
pres desitku. Je nékdy krutym prekvapenim, jak pfi hie jsou déti pomalé, jak si nepamatuiji, ze
predchozi priklad byl stejny. Sledujte peclivé déti, jak se nékteré nejdriv rozhlizeji po okoli, jestli
nékdo nebude mit vysledek dfiv a ony ho jen ,,opiSou‘ a nebudou muset premyslet.
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Na procvi¢ovani nasobkd se hodi hra Modulo. Hraci odhazuji karty a pocitaji hodnotu
hromadky odhozenych karet tak, aby ta nebyla délitelnd (nebyla ndsobkem) zvolenym c¢islem.
Nejcastéji volime trojku. Hra je pouZitelnd na jakékoliv ndsobky. U nasobkl tfi Ize jednak
u vyssich cisel snadno uplatnit znak délitelnosti tfemi (ciferny soucet) a jednak déti nejsnaze
objevuji pocitani se zbytky. Vétsinou nejdrive objevi ,bezpecné karty” - 3,6 a 9, pak si uvédomi,
ze nemusi pocitat hodnotu hromadky, ale staci jen zbytek po déleni tfemi. Pfesné v téhle
chvili se projevi talentované dité. Ma tu spravnou davku lenosti, aby se vyhnulo mechanickym
zélezitostem a ,,objevi” zbytkové tfidy. Tato dovednost neni nutné cilem hry. Jsou déti, které
vzdy budou pocitat celou hodnotu. Nesnizuje to pfinos hry.

Mezi détmi je z ligrettovych karetnich her nejoblibenéjsi Desitka. Z ligrettovych karet
vyloZime na stdl ¢tyfi karty a déti z nich vytvari matematicky vyraz, jeho? hodnota je 10. Cisla
mohou libovolné preskupovat, shlukovat ve vicecifernd Cisla, zdvorkovat, pouZivat vSechny
matematické operace. Je to aktivita pro celou tfidu, ktera neni ¢asové naroc¢na, staci na nékolik
rozdani. Hra se dda hrat i tak, Ze vysledek je jiné Cislo (8, 9 nebo 11 ¢i 12). Zahrajte si ji s nadanymi
détmi. Sledujte, jestli se ukaze, Ze hrou se naucily urcité postupy, kombinovani a vyhledavani,
a Ze to nejsou jen zapamatované konkrétni vazby.

Dalsi hra uz nepouziva ligrettové karty, ma karty své vlastni, i kdyZz by samozirejmé Sla
modifikovat i na karty z balicku Ligretto. Jmenuje se Mayské Silenstvi (Maya Madness). napf.
http://boardgamegeek.com/boardgame/6534/maya-madness

Hra si vzala si prvky z mayské matematiky, hlavné oznaceni Cisel i oznaceni nuly, které jinak
starovéké civilizace nepouzivaly. To je vSe, co ma hra s indianskou kulturou spole¢ného.

Ve hie podobné jako v nékterych predeslych hrach se pocitda hodnota hromadky. Co hru
déla odlisnou, je pohyb i v oboru zdpornych Cisel. Hrac se snazi dostat ke svému tajnému cislu,
coz pfi vice hracich ve hfe mizZe byt dost ndrocné. Ke hre jsou pfiloZzené Ciselné osy, které maji
pomoci malym détem v pficitani ¢i odcitani cisel. U starSich déti jde hlavné o procvi¢ovani
v oblasti zapornych Cisel. Byt pravidla plsobi velmi jednoduse, i starsi déti maji ze zacatku velké
problémy s tempem a hraji velmi pomalu. DalSim prekvapivym jevem muze byt zapamatovani
si svého tajného Cisla. Déti jej nepretrzité obraceji, nejsou schopné kratkodobé udrzet v paméti
Cislo a pfitom pocitat s Cisly na stole.

Matematico (téZ matematicky poker) je fenomén — hra, kterou hraji s détmi uz vice nez
tricet let a pordd mé prekvapuje svou oblibenosti. Je nendro¢nd na pfipravu — vytahnete balicek
karet a kazdy hrac si pfipravi ¢tverec s 5x5 Ctverecky. (Porovnejte dobu potrfebnou k sestrojeni
takového ctverce v béhu normdlni hodiny tfeba na zapisovdni néjakych vysledki s dobou pfipravy
Ctverce na Matematico)

Osvédcilo se lakat déti na hru, ale jeji nazev (Matematico) fici az po odehrani zkusebni
partie. Bohuzel cokoliv souvisejiciho s matematikou a navic to takto vyrazné davajici najevo
svym nazvem casto budi u déti a priori odpor. UZ k vysvétlovani podvédomeé pfistupuji s nedl-
vérou hranicici aZ s jistotou, Ze se jim to nebude libit. Nastésti po odehrani prvnich partii prevazi
spokojeny pocit ze hry - déti jsou vétSinou nadsené a kazdé je rozhodnuté to pro pfisté naplano-
vat lépe.

Hra rozviji kombinacni schopnosti a prostorovou predstavivost a aktivuje ucastniky. Ma
vsobé prvky nahody, a tak mize vyhrat i slabsi zak. Talentovanému Zaku muize pfinést prekvapeni
v podobé neuspéchu, staci Spatné odhadnout, dlouho ¢ekat na jednu kartu a nedockat se a celd
konstrukce pfrijde vnivec. Jenze na druhou stranu je pficina slabsiho vysledku velmi dobre vidét.
Staci preci jenom napsat pristé tohle ¢islo do tohoto policka! Déti maji obrovskou chut zkusit
hru znova, rozhodnuti tentokrat fesit umistovani jinak a Iépe.

(porovnejme s kompetencemi k uéeni: samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky
porovndvad, kriticky posuzuje a vyvozuje z nich zdavéry pro vyuZiti v budoucnosti)
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Ke hte je potreba alespon jeden balicek karet Ligretta. Kazdy hrac si vezme Ctyficet karet se
stejnou rubovou stranou.

Na fotografii se hraje se Sesti sadami karet. VSimnéte si velkého vékového rozpéti hracu.

Kazdy hra¢ zamicha svych 40 karet a stranou, licem dolu, odpodita deset karet — to je
jeho balicek ligretto. Z balicku v ruce otodi tfi karty licem nahoru a poloZi vedle balicku ligretto.

Na fotografii vidite vlevo hrdacku v oranZovém — pred sebou ma bily balicek ligretto a vlevo od
néj tri Zluté karty. Zorientujte se na hraci plose a u kaZdého hrdce urcete, kde ma balicek ligretto
a kde tfi vyloZené karty.

Hra zacina povelem , Ligretto hra”. Kazdy hraje svym tempem, na nikoho se neceka, ne-
hraje se postupné, ale vsichni hraji naraz. Pokud ma nékdo mezi svymi vylozenymi kartami ob-
racenou jednicku, presune ji doprostied stolu. Na jeji misto obrati dalsi kartu z balicka ligretto.
Na odloZenou jednicku hraci prikladaji postupné nasleduijici Cisla az do desiti. Prikladat mohou
vSak pouze pravé nasledujici Cislo, které ma stejnou barvu. Pokud nelze z vyloZzenych karet nic
dalsiho prilozit, odpocte hrac z balicku v ruce tfi karty a obrati pred sebe. S horni kartou muze
hrat. (Samoziejmé po odebrani horni karty se horni kartou stava karta pod ni a Ize s ni hrat.)
A obraci dalsi trojici.

Jakmile nékdo obrati posledni kartu balicka ligretto, zastavi hru vykrikem , Ligretto stop!“ VSichni
prestanou hrat. Odlozi karty v ruce a vyloZené karty. Ty se nepocitaji. Za kazdou kartu zbylou
v balic¢ku ligretto si hra¢ odecte dva body. Karty uprostied stolu se roztfidi zpét hracdm (podle
zadnich stran) a za kaZzdou dostava hrac bod. Vysledky se zapiSou a hraje se dalsi kolo. Vyhrava
ten, kdo prvni prekroci sto boda.

Témér v kazdém kole nékdo odecita vice bod(, nez ziskal, ale ani mladsim zakim pocita-
ni v oboru celych ¢isel nedéla problémy.

Pokud hrajete s nejmladsimi détmi, nemUzete se primo zapojit do hry. Zistarite stat nad
stolem a upozoriujte déti na mozné tahy. Zpocatku je pro né hraci plocha velmi rozlehla a nesti-
haji udrzet pozornost a sledovat vSechny moznosti.
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Ke hie jsou potieba Ctyri sady Cisel od 1 do 13 — nejlépe poslouZi polovina bali¢ku pa-
siansovych karet , kde symbolu J ptifadime 11, symbolu Q 12 a K 13. Déti si nacrtnou Ctverec,
rozdéleny na 5x5 policek (existuje ¢tvereckovany sesit A5110 s centimetrovymi ¢tverecky — op-
timalni velikost). Ucitel zamicha balicek a postupné obraci a hlasi Cisla. Hraci Cisla zapisuji do
jednotlivych ¢tvereckl hned, jak je Cislo ohlasené.

Po ohlaseni posledniho (25.) Cisla si kazdy sam spocita ziskané body:

za 2 stejna Cisla zapsand v fadku nebo v sloupci 10 bodu
za 3stejna Cisla 40 bod
za 2 stejna Cisla a za 3 jina stejna Cisla 80 bodu
za 4 stejna Cisla (kromé jednicek) 160 bod(
za 4 jednicky 200 bod
za postupku 5 Cisel (libovolné zprehazenou) 50 bod
za radu ¢isel 1, 10, 11,12, 13 150 bodu
jakykoliv zapis v hlavnich uhlopfickach ma bonus 10 bodu

Tabulku zapiseme pfi vykladu na tabuli a déti si ji opiSou tfeba na zadni desky sesitu. Ze
zacatku se budou v dalSich hrach ptat, kolik bod( je za co, ale velice rychle si jednotlivé hodnoty
zapamatuji. Nejen déti, i ucitel.

Hru muzZe hrat cela tfida, pocet hracd neni nijak omezen. Hodi se idedlné na konec hodi-
ny, na poslednich par minut. Jedno kolo je odehrané a vyhodnocené béhem 2-3 minut. Necha-
vam déti, aby si partii vyhodnocovaly samy s tim, Ze tabulka se vyplniuje propisovackou a Cisla
jednou zapsana do tabulky se neprepisuji. Zkontrolujeme nejlepsimu hraci tabulku, jestli jsou
dodrzena zakladni pravidla, a pochvalime vsechny vysledky.

Ptiklad hry:

Postupné byla obracena a ¢tena ¢isla: 10, 11, 6, 4, 13,6, 8,8, 4, 11, 10, 3, 2, 12,1, 13, 6, 13,
7,7,6,4,1,11, 3.

Nasledujici tabulky ukazuji dva hrace, ktefi v téZe hre dosahli rizného poctu bodd.

137 |2 |3 |7 | 1w 7 10 8 8 10 20
6 (13| 1 |11 |10 | - 6.6.6.6.12 160
8 4 |3 11| 8 10 4 | 4 | 1 | 4 | 1 80
6 4 | 4|6 |6 | 8 11 | 11 | 3 3 | 11 80
12 (13 | 1 |11 (10 | 150 7 2 13 13 13 40
0 20 1 40 10 10+10 0 - - - 150 -

Prvni hra¢ ziskal 360 boda a druhy 540 bodd..

! Jedna se o stejné karty, jako jsou karty na kanastu ¢i Zoliky, ale maji polovi¢ni velikost a sndz se vejdou na stdl —
hraju tak, Ze diktované karty pokladam na stdl do pomysiného ¢tverce. Jednak vim, kolik karet bylo fec¢eno a jednak
mam pfibliznou predstavu, kolik bod( se z té partie dalo zahrat.
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Po hie déti vétSinou samy spontanné hlasi, kam které Cislo umistily a jaky jim to pfineslo
vyrazny bodovy zisk. Je mozné spolecné probrat moznosti lepSiho umisténi, ale protoZe uz vime,
jaka Cisla byla taZzena, je rozhodovani jiné, chybi tomu ta nejistota, ocekavani. Lze détem zadat
jako domaci praci, aby se pokusily o co nejvétsi bodovy zisk z danych Cisel.

Z dlouholeté zkuSenosti vyplyva, Ze fada 1, 10, 11, 12, 13 vyjde témér vidy. Vyplati se
na ni vsadit a budovat ji. Zato za celé roky bych spocitala na prstech jedné ruky, kdy padly ¢tyfi
jednicky.
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Hra obsahuje karty s hodnotami -5 az +5 a nékolik karet bonusovych (Zolika, reverz, skip,
pyramidu) a dvacet Zeton( s Cisly 1-10 (kazdé 2x).

V horni ¢asti obrazku vidite pomocné pravitko k pocitani pfi prechodu pres nulu. Pod nim
jsou Zetony s tajnymi Cisly a hraci karty s hodnotami od -5 az +5. VSimnéte si i barevného rozli-
Seni modrych ,,studenych” karet se zapornymi Cisly a ¢ervenych ,teplych” karet s Cisly kladnymi.

V dolni ¢asti obrazku jsou bonusové karty.
Zleva:

Pyramida vynuluje hodnotu hromadky. Pomérné ¢asto se détem podafi dostat do hod-
not daleko mimo oblast tajnych Cisel (1-10), zvlasté kdyz se pfiblizi k -20, je pyramida hozena na
hromadku vysvobozenim.

Karta s hadem (reverz) prevrati znaménka. Samotna hozena na hromadku prevrati zna-
ménko hromadky. Snad vzdy jej déti pouZiji k prechodu ze zapornych Cisel do kladnych. Druha
moznost je pridat ke konkrétni karté a odhodit je spolecné. Karta ma pak opacné znaménko.

Rvouci jaguar je Zolik. MGze mit jakoukoliv hodnotu v rozsahu karet, tedy od minus 5 do plus 5.
Posledni karta je urcena k vynechani ze hry nasledujiciho hrace, k jeho preskoceni. Byla

zamyslena k pouziti v pfipadé, Ze nasledujici hrac vede, hrozi, Ze by mohl hru ukoncit otocenim
patého Zetonu. Déti tuto kartu nemaji rady a aktivné ji nepouzivaji. Odhazuji ji jen proto, aby se
ji zbavily, netaktizuji s ni. Proto karty skip v posledni dobé ze hry vyfazujeme.

Na zacatku hry kazdy hrac (2-4) dostane pét karet a vezme si jeden Zeton. Na ném je jeho
tajné Cislo, mlzZe byt v rozmezi 1 aZ 10. Hraci postupné odhazuji karty na hromadku a poditaji
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nahlas jeji hodnotu. Tedy kazdou odhozenou kartu pfi¢tou nebo odectou podle jeji hodnoty
k vysledku hromadky. Jestlize hra¢ odhodil kartu, a tim se dostal ke svému tajnému Cislu, obrati
Zeton licem nahoru a bere si dalsi tajné cislo. Vyhrava ten, kdo ma jako prvni pét obracenych
Zeton(. Po odehrani svého tahu si hra¢ dobira z balicku do péti karet.

Pro mladsi zaky to byva prvni seznameni s pocitanim z oboru zdpornych Cisel a uzivaji si
ho. S velkou chuti ptihazuji zaporna Cisla, zvlasté kdyz uz je i hodnota hromadky zaporna. Pak ta
pyramida pfrijde opravdu vhod.

Pro talentované déti mda hra nejvétsi vyznam v mladsim véku, hlavné v obdobi, kdy ostat-
ni spoluzici jesté zaporna Cisla neprobirali. VétsSinou ostatmim pomahaji zvladnout zacatky poci-
tani, ochotné radi a spolupracuiji.
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Kazdy hrac dostane do ruky zadkladni sadu karet z balicku Ligretta (neni podminkou),
tj. deset karet s Cisly 1-10. Karty ma v ruce a neukazuje je ostatnim hraclim. Hraci sedi kolem
jednoho stolu.

Hraci postupné odhazuji karty na hromadku, pfiéemz hodnotu odhozené karty pfricitaji
k hodnoté hromadky. Tato hodnota nesmi byt Cislo délitelné tfemi. Hrac, ktery svym odhozenim
karty (tedy pri¢tenim hodnoty karty k hodnoté hromadky) toto pravidlo porusi, ziskava vsechny
karty z hromadky. Tyto karty nebere do ruky, zstavaji stranou coby pocitadlo trestnych bodu.
Novou hru zacina nasledujici hra¢ a hra pokracuje, dokud se vSichni hraci nezbavi karet (deset
kol). Vyhrava ten, kdo bral nejméné karet z hromadky, pfipadné nema zadné.

Ukazka zac¢atku partie:

SOOI

Zacina Cerveny (neni podminkou) a odhazuje osmicku.

Zeleny ptihazuje Sestku, hodnota hromadky je tedy 8+6=14

Hraje Zluty a ptihazuje osmicku. Hodnota hromadky je 14+8=22
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Modry pfiklada 5.

A to je chyba. 22+5=27, hodnota hromadky je délitelna

tremi.

Modry si bere vSechny karty, ale odkladd je stranou, ne-
pridava je k tém, co ma v ruce. Dalsi hru zahajuje nasle-
dujici hrac, v tomto pripadé cerveny.

U mladsich hracl je mozna varianta, Ze po prekroceni desetindsobku daného Cisla, se od
hodnoty hromadky desetindsobek odecte.

V této partii je hodnota hromadky 8+6+8+1+5+3= 31

Hrajeme na nasobky 3, ode¢teme 30, odstranime prebytecné karty a pokracujeme ve hre od
Cisla 1.

Pokud mezi kartami neni vhodné cCislo, détem nedélad problém si jej pamatovat, nepo-
trebuji ten symbol startovniho Cisla vidét. Ale aZ prekvapivé ddvaji pfednost pocitani do vyssich
nasobk(l, bez odeditani zpét. Hra se stava napinavou v poslednich kolech, kdy uz hrac¢lim dochazi
karty a jsou pak nuceni zahrat to, co maji v ruce.

Pocet hracl neni nijak omezen zvlasté tehdy, hraji-li vSichni dostatecné svizné. Pri vétsim
poctu déti (celd tfida 20 a vice déti) je lepsi hrat se skupinkami, kdy déti vytvori dvojice, trojice.
Obecné déti radéji hraji ve skupinkach, radi se a rozhoduiji spolecné.
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Kdo dnes vi, Ze plvod slova je ryze ¢esky a pochazi z televizni hry Pekelné se soustred?
V 60. letech vysilala Ceska televize zadbavny potad z Libereckych vystavnich trhd a sledovali jej
viichni divaci Ceskoslovenské republiky. Ono tehdy taky se na nic jiného divat nedalo. Nazev hry
prevzal a lehce upravil pan Zdenék Princ pro svou obrazkovou mozaiku a prvni pexeso s Vine-
tuem bylo na svété. Podivejte se strankyhttp://www.pexesosberatel.cz, kde se dozvite o pexesu
spoustu zajimavosti. Pouzijte je pfi praci s détmi, urcité je to zaujme.

Hra rozviji predevsim pamét a soustfedéni. To naznacuji i nazvy hry ve svété: Concent-
ration (soustfedéni), Memory (pamét), Pelmanism (zpUsob tréninku mysli, popularni ve Velké
Britanii v prvni pol. 20. stol.). Hraci obraceji karti¢ky a hledaji dvojice stejnych karticek.

Tyto dvojice, které patfi k sob&, nemusi byt vidy zcela totozné. Na jednom obrazku je
pismenko, na druhé pfedmét, zacinajici na to pismenko (A —auto, B —banan atd.). Existuje pexe-
so, kde na jednom obrazku je ¢ernobily obrazec, na druhé jeho inverze.

Vypada néjak takhle, predstavte si 32 takovych dvojic. VSechna pexesa, kterd pouzivame
pfi vyuce, a to hlavné jako vlastni vyrobu, jsou tohoto typu.

Pexeso se da pouzit do vSech predmét(, kde chce néjakycm zplisobem procvicit a upev-
nit usporadané dvojice vztah( — at jsou to chemické prvky a jejich znacky, fyzikalni veli¢iny
a jejich nazvy, vzorecky z geomtrie atd. Na strankach http://www.pexeso.net je mozné si pexeso
navrhnout a vyrobit, avSak pokud chcete vyrobit néjaké pexeso s détmi, je lepsi nechat celkovou
tvorbu v jejich rukach.
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V balicku je 104 karet ocislovanych od 1 do 104 s rliznymi pocty kravich hlav. Karty
s vy$Sim poctem kravich hlav jsou barevné odlisené. Karty je nutné dlkladné promichat, ale
i pak je lepsi rozdavat je postupné, nedavat jednotlivym hraclm vsechny karty najednou, aby
pokud mozno mél kazdy v ruce vybér z celého intervalu Ciselnych hodnot. Samoziejmé Stésti
a nahoda v tom stejné maji svou roli. Pokud hrajeme v deseti, kazdy hra¢ dostane 10 karet
a zbylé Ctyfri karty se vyloZi na stul do sloupecku pod sebe. Pfi jiném poctu dbame jen na to, aby
vSichni méli stejny pocet karet a mohli jsme na stll poloZit Ctyfi karty. Pfipadné nerozdané karty
odloZime stranou, aniz bychom se divali na jejich Cisla.

Kazdy hrac si vybere jednu ze svych karet a ptipravi pred sebe licem dolu. Na povel vSich-
svou kartu za vyloZzenou na stole, a to za nejblizsi nizsi. Pokud vSechny koncové karty jsou vyssi,
hra¢ si vybere fadu, vezme si ji a na jeji misto poloZi svou kartu. Radu si nem(iZe zvolit libovolnég,
bere si nejdelsi fadu, pokud je rfad se stejnym poctem karet vice, bere si tu s vySsSim poctem
kravich hlav. Pokud i téch je stejné, tak si prosté jednu vybere. Sebrané karty jsou trestné body,
takzZe je hrac nebere do ruky a nepfifrazuje je ke svym vlastnim.

Pokud pfrilozena karta je Sestd v fadé, bere si hra¢ celou radu a nechava tam tu svou.
Opét sebrané karty nechava lezet stranou hry. Karty jsou oznaceny rliznymi pocty kravich hlav a
o vitézi rozhoduje nejmensi pocet nasbiranych krav.

Hra vyZaduje spoustu taktizovani, i kdyz pti pIném poctu hracu je to ¢asto sazka naslepo.
Déti se nejvic bavi v prvni ¢asti hry, kdy maji velky vybér hodnot a rfady jsou oteviené. Ke konci
hry se nékdy stane, Ze fady jsou zablokované a hraje se tfeba jen na dvou fadach a hra ztraci
spad, déti se nudi. P¥i hie sledujte rozhodovani déti, jakou kartu pouzit. Casto je pfekvapenim,
které dité se rychle rozhodne a které dlouze vaha a jesté své rozhodnuti nékolikrat méni. A neni
to tim, jaké dostaly karty, déti se chovaji stejné i pfi opakované hre.
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Typo

Jakmile umi déti predchozi hru, nejsou pravidla této hry Zddnym problémem. Rozdame
hracdm stejny pocet karet a Ctyfi karty poloZzime pod sebe doprostfed stolu. Pokud hrajeme
s originalnim zadanim, domluvime se, jestli budeme doplfiovat hacky, ¢arky. Je dulezité se do-
mluvit, jaké druhy slov se mohou vytvaret a v jaké podobé, tj. jestli povolite sklofiovani a ¢aso-
vani. Nejcastéji se fidime pravidly tzv. ohebného Scrabblu. Tedy vsechny tvary ohebnych slov,
nesmi se pouzivat vlastni jména a citoslovce. Tato dohoda je dUlezita, predejde zbytecnym spo-
ram v prabéhu hry. Je vhodné zdlraznit, Ze tato dohoda plati jen a pouze pro tuto hru. Pristé
mUZete hrat tfeba jen na podstatnd jména v 1. padé jednotného Cisla.

Oznacime zacinajiciho hrace (krabickou od hry, figurkou, jakkoliv) a kazdy hrac si pfipravi
kartu licem dolu. Na povel vSichni obrati a poradi v abecedé oznaci poradi hracd. Pokud dva
nebo vice hrach vyloZili stejnou kartu, hraji v poradi, jak sedi po kruhu od zacinajici hrace. Hrac
na tahu pfilozi svou kartu ke kartam na stole bud’ pfed nebo za jiZ poloZzené karty, nemuZze kartu
vloZit do rady. S pfiloZenou kartou fekne slovo, které zacina na poloZzenou skupinu hlasek. Dalsi
hrac neni vyféenym slovem vazan, muiZze pfiloZit své pismeno k téZe posloupnosti a fici jiné slo-
vo. Pokud hrac¢ nedokaze pfilozit, bere si nejdelsi fadu a na jejim misté nechdva svou kartu.

Az vSichni hraci umisti své karty, posuneme oznaceni zacinajiciho hrac¢e a zacneme nové kolo.

Na obrazku je rozehrand partie: v prvnim radku hrac polozil H a fekl jdhly, dalsi hrac pfi-
lozZil O a fekl jahody.

V dalsim kole je na tahu hrac s pismenkem B — mUze napf. poloZit ve druhém radku ke-
bule nebo ve tretim radku hrabat. Dalsi na tahu je hrac s pismenkem N, pokud zlstane volny
treti radek, mlze vytvofit slovo hrana nebo hranol, pokud pfiloZil pfedchozi hrac to pismenko B,
pofad tu je mozZnost zahrat napf. slovo hrdbne. Naro¢néjsi je ptiloZit N do druhého radku, slovo
kentaur asi hned tak nékoho nenapadne. Do prvniho a posledniho fadku N pfiloZit nejde.

V dalsim kole by se dalo zahrat A (lopata), D (jahoda) a nebo pismenko co nejdal v abe-
cedé a doufat, Zze nékdo jiny fadu sebere a obnovi.
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Karty na Uhlovanou si musime vyrobit - vytiskneme je, podlepime tvrdym kartonem
a nastfihame. Do zakladni hry jsou potfeba Ctyfi sady karet.

Jedna sada obsahuje devét karet s vyznacenymi uhly
- nulovy

- ostry

- pravy

- tupy

- pfimy

- nekonvexni ve 3. kvadrantu (nekonvexni ostry)

- nekonvexni ve 4. kvadrantu (nekonvexni tupy)

- cely

- vétsi nez 3609

- |
£

e
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Hra je urena ¢tyfem tymim. Mohou to byt jednotlivci nebo dvojice Ci vicecetné tymy.
Déti rady pracuji v tymech a vzdjemné spolupracuji pfi zapamatovavani si polohy jednotlivych
Uhld podobné jako v pexesu

Karty rozloZime na stole do pravidelného obrazce (Ctverce 6x6) licem dolG. Hradi se sna-
Zi vytvorit pred sebou celou posloupnost vsech deviti UhlG od nulového aZ po vétsi nez 360
stupnd. Hrac, ktery je na radé, obrati dvé karty. Pokud je na nich Uhel, ktery pravé potrebuje do
vznikajici posloupnosti, kartu si vezme a druhou obrati zpét. Pokud se mu hodi obé dvé karty,
vezme si je a hned obrati dalsi dvé. Vyhrava ten hrac, ktery prvni sestavi celou posloupnost. Sa-
moziejmé hru dohravdme dokonce, aZz do rozebrani vSech karet. Témér v kazdi hie trva dlouho,
nez ma kazdy hrac svou kartu s nulovym uhlem a muze zacit sklddat svou posloupnost. Presto
pokusy zacit hrat od jakékoliv karty nikdy nebyly vyrazné Gspésné.

Pokud béhem hry vyZzadujeme od déti spravné pojmenovavani otocenych karet., vétsi-
nou uz béhem druhé hry nazvy ahld umi.

Uhly do obrazku jsou imysIné umisténé tak, aby jednou rameno splyvalo s kladnou ¢asti
osy x. Vytvéri se tim dobry navyk na praci s goniometrickymi funkcemi.
Hra spojuje pozadavek na plosnou orientaci a pamét s predstavou usporadani ahld.

Na obrdzku je moje prvni sada Uhlované. Velkou chybou bylo vybarveni odpovidajicich
si uhlG stejnymi barvami. Déti pak nehledaly ostry Uhel, ale modry, misto nekonvexniho ostrého
Uhlu dhel Zluty.
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Ke hie potfebujeme jednu sadu z Ligretta (neni podminkou), tedy karty s Cisly 1-10.. Déti
hraji ve dvojicich, nejlépe tak, jak spolu sedi v lavici. RozloZi si pfed sebou vSechny karty, pro
pfehlednost usporadané.

Prvni hrac si vybere kartu a odlozi ji na hromadku. Nahlas fekne jeji hodnotu. Druhy hrac
si vybere ze zbyvajicich karet. Vybranou kartu hodi na hromadku — pficte jeji hodnotu k hodnoté
hromadky a nahlas fekne celkovy soucet.

Hrac, ktery prilozenou kartou dosahne hodnoty 21 nebo ji prekroci, prohral.

Zaznam partie Alfréda a Erwina
Alfréd zahral kartu s osmickou a zahlasil: ,Osm!“

Erwin volil pétku, hodil ji na hromadku, pficetl 5 k poloZzené 8 a hlasil: ,13!“
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Alfréd je na tahu voli 7, prihazuje na hromadku a hlasi soucet 20.

Tim se stava vitézem hry, protoze Erwin volbou jednicky dosahne 21 nebo s jinou kartou
tuto hodnotu prekroci.

Hraci srovnaji karty zpét a dalsi kolo zac¢ina Erwin.
Lze hrat obracenou variantu: Ten, kdo dosahne ¢i prekroci 21, vyhrava. Kupodivu se tolik

neosvédcila a nebyla mezi détmi tak oblibena. Zrovna tak zvySeni hranice na vyssi hodnotu (z 21
napft. na 30 ¢i 50) sniZilo sviznost hry.
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Hry bez pomucek



Podivejme se na hry, ke kterym nepotrebuje nijaké zvlastni pomcky, staci papir, tuzka,
hraci kostka.

Hraci kostky jsou asi tou nejjednodussi pomUckou. Domluvme se na terminologii, kterou
budeme pouzivat v hovoru o nich pouzivat. Obecné budeme jako kostku nebo hraci kostku
oznacovat téleso, vétsinou pravidelné, se stejnymi sténami. Pokud budeme potrebovat zdliraznit
pocet stén, budeme pouzivat pojmy napf. Sestisténka, desetisténka, dvandctisténka a budeme
mit pod tim predstavu pravidelného Sestisténného, desetisténného ¢i dvanactisténného
télesa. Neni problém mit zdsobu kostek vSeho druhu a sahnout zrovna pro tu, ktera se hodi.
Asi nejvdécnéjsi jsou v tomto smeéru desetisténky s Cisly 0 az 9. Pokud jich vezmete nékolik
najednou, hodite kostky a mdate nahodné viceciferné Cislo. Existuji i desetisténky, které jsou

rovnou nadepsané jako desitky, stovky, tisice.

Déti se setkaji s hraci kostkou velmi brzy a jsou si od malicka védomy nahodnosti vysledku
hodu. Neberou vSak ndhodu absolutné — pfi hfe , podeziraji“ kostku, Ze nékteré Cislo pada ¢astéji
nez ostatni. Jestlize takovato poznamka padne, nechme je vytvofit statisticky soubor mnoha
hod( kostkami — prviidci hazeli kostkou vice nez pét tisickrat, nez méli pocit, Ze je to presvédcilo.
Byla to skupina SikulQ, tedy uz vybranych déti, mozna talentovanych, ale i tak byl mezi nimi
znacny rozdil. Déti pracovaly ve dvojicich a samy si volily zpUsob, jak budou hazet kostkou a jak
zapisovat vysledky.

Ukol: vytvorte vhodnou situaci a nechte déti vytvofit dostatecné velky soubor, ze kterého
by byla vidét pravdépodobnost jedné sestiny padnuti jakéhokoliv ¢isla. Sledujte metody prdce
a zdpisu, jaké si déti zvoli. A nemusi to byt jen prvndci. Statistiku maji v osnovdch i osmdci Ci
devatdci.

Stejné jako v minulé kapitole se jeSté podivame na historii hracich kostek. PoloZily vam
déti otdzku, proc se kostce fika zrovna kostka? Jestli ne, muze se tak stat tfeba zitra. Umime jim
odpovédét? Viz kapitola Kostky

Nejen sudoku

Jakmile zaéneme mluvit o hlavolamu lusténém tuzkou na papire, vétsinu lidi okamzité
napadne sudoku. | kdyzZ jeho plvod neni japonsky, mame ho s Japonskem spojeny. Hodné se na
tom podili Nikoli Co, Ltd.

Tato firma vstoupila na trh v roce 1980 jako vydavatelstvi kniha a ¢asopis(i s tematikou
puzzle.® (Pozor, v ¢estiné pouzivany pojem puzzle je pomérné zuzeny na skladanky téch podivné
tvarovanych dilkd, které do sebe zapadaji, v anglic¢tiné puzzle oznacuje cokoliv, co je potreba
vyresit, slozit.) Samoziejmé od roku 1984-85 vydavaji také sudoku. Obrovsky celosvétovy
uspéch této hry pomohl rozvoji i firmy Nikoli. Dnes soustreduje fadu autor(i a ma na konté pres
dvé sté origindlnich hlavolamU. Zdlraznuji, Ze nemaji Zadné politické ambice a chtéji se i nadale
vénovat jen hlavolamim.

Hlavolamy jsou po vétSinou ,kulturné nezavislé”. To znamend, Ze k jejich feSeni
nepotrebujete nijaké specifické znalosti jazyka ¢i zvykl zemé, kde hlavolam vznikl. Mlzete
prevzit zaddni hlavolamu z novin na dovolené v Tichomofi a bez jakychkoliv Uprav ho muze
fesit vas kamarad z Finska. Jiz zmifované sudoku toto preci krasné spliiuje a da se tim ¢astecné
vysvétlit jeho bleskurychlé rozsifeni po celém svété a jeho obliba. Vétsina Nikoli puzzle jsou
proto z pochopitelnych davodl Cisté logické a prevazné numerické.

Pro prehlednost jsou délena podle zékladnich vlastnosti na:

1V roce 1980 vsadil pan Maki Kaji v dostizich Irish 2000 Guineas na koné jménem Nikoli. Kar vyhral a $tastny
vyherce ziskané penize pouzil na rozjezd nové zalozené firmy. Ta dostala jméno po Uspésném koni a pan Maki Kaji
je dodnes jejim prezidentem. Svou laskou k dostihiim a sazkam netaji.

46



Vytvareni smycek po hranicich: Baggu, Mejirinku, Surizarinku (Slitherlink)

Vytvareni smycek bunikami: Barns, Country-Road, Kanjo, Masyu, Nagenawa, Paipurinku,
Rifurekutorinku, Suraromu, Yajilin

Cesty po hranicich: Hotarubimu, Ichimaga
Cesty bunkami: Aisuban, Arukone, Hashiwokakero, Tateboo-Yokoboo, Shirokuro

Vybarvovani bunék: Chocona, Heyawake, Hitori, Kuriku, Kuromasu, Kuroshuto, LITS,
Mochikoro, Mochinyoro, Norinori, Nurikabe, Shakashaka, Shimaguni, Tasukuea, Tawamurenga,
YajisanKazusan, Viu

Vybarvovani ploch: Peintoeria, Sutendogurasu, Tairupeinto

Déleni plochy: Bodaburokku, Burokku, Fillomino, Firumatto, Galaxien, KaitoRamma, Nawabari,
Sikaku, Tatamibari, Toripureisu, Usotatami

Umistovani symbolG: Akari, GokigenNaname, Hakoiri, Roma, Toichika

Umistovani ¢isel (bez vypoétovych pravidel): Hakyuu, Hebi-Ichigo, Keisuke, Kojun, Nanro,
Nansuke, Sudoku, Viu

Umistovani ¢isel (s vypocétovymi pravidly): Bosanowa, Inshi noheya, Kakuro,
RenbanMadoguchi, Samurain, Sukoro

Jiné: Bonsan, Heyabon, Hiroimono, Hukumenzan, Kaero, Kin-Kon-Kan, MachigaiSagashi,
Mushikuizan, Shikuwazu, Shugaku, Suiripazuru

Skvély server hlavné s obrovskou zdsobou zadani je http://www.janko.at/Raetsel/index.htm

Dneska je téchto hlavolami uZ moc. Vidyt co jen existuje variant sudoku. V dobé
nejvyssiho rozmachu se samoziejmé sudoku zarazovalo i do vyuky. Zd(irazriovalo se, jak by mohlo
zménit vztah déti k matematice. Jenze sudoku je na tom stejné jako jakykoliv jiny hlavolam. Ne
kazdému bude vyhovovat, ne kazdého bude bavit. A obzvlasté to plati u talentovanych déti. Pro
fadu z nich je samotné sudoku nudnad mechanicka zélezitost (a ja je pIné chapu).

Viz kapitola Sudoku

Hlavolam Tennergrid prekvapivé neni z dilny firmy Nikoli, i kdyZ obsahuje nékteré prvky
ze sudoku. Je s Uspéchem pouZitelny uz u mladsich déti, docela slusné se na ném ukazuje, jak
maji déti zvladnuté pocetni operace, jak dalece je dité opravdu nadané nebo jen dobie vedené
z domova. Viz kapitola Tennergrid

Oproti tomu je Shikaku klasické Nikoli puzzle. Setkala jsem se s nim uz pred lety pod
nazvem dlaZdice a trvalo mi hodné dlouho, neZ jsem ho spojila s nazvem shikaku. Mezi détmi
je nejoblibenéjsi ze vsech japonskych hlavolam(, co znaji. S chuti ho lusti na pocitaci, resi za
domdci ukol, vraci se k nému i po sezndmeni s novymi hlavolamy. Vyplati se mit zdsobu zadani,
Sikovné déti jich maji porad nedostatek. Viz kapitola Shikaku

Dalsi z dilny Nikoli je Hidoku. Je to doplfovani retézce Cisel do Ctvercové tabulky.

| kdyZ u vétSiny zde uvadénych her predpokladame jejich uziti pfedevsim pro nadané
déti, je hidoku vhodné i pro ten opacny pdl tfidniho kolektivu. Déti, které maji problémy
s matematikou, dokaze hidoku zaujmout a jsou v ném Uspésné, tj. zvldadnou ho dotdhnout do
vitézného konce. Hidoku najdete v rlznych velikostech, pfiklanim se k nazoru déti, Ze rozumna
je velikost do 6x6, vétsi jsou uz ,,zbytecnej vopruz”. Viz kapitola Hidoku
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Sifry kolem nas
V dnesnidobé se mGzeme hlavné u déti setkat s nazorem, Ze Sifrovani, néjaka morseovka,
je o nicem. Mozna jen tak skauti...

Pfitom zejména s rozvojem vypocetni techniky se profesionalni Sifrovani stava Siroce
dostupné kazdému, at je to Sifrovani a podepisovani e-mailové komunikace, Sifrovani disku
a vyménnych médii v pocitaci nebo zabezpeceni pristupu do banky, obchod( apod. V téchto
pripadech je snaha autor(, aby jejich Sifrovani bylo neproniknutelné.

Pfi praci s détmi je tomu trochu jinak. Jednak cilem u predkladanych Sifer je jejich
rozlousknuti a navic pfi lusténi rozvijime u déti fadu kompetenci:

— ucime je analyzovat problémy

— vedeme je k vyuzivani zkusenosti a znalosti, k aplikovani znamych princip(

— rozvijime jejich logické mysleni

— podporujeme u nich tymovou spoluprdci. Déti se uci komunikovat v tymu, rozdélit si ukoly
a samostatné resit dilci ukoly.

— hledame s nimi netradi¢nich feseni

— ucime je syntetizovat znalosti, orientovat se v nalezenych udajich, vybirat a pouZivat ty
potfebné. Vedeme je k systemati¢nosti v hledani a vylu¢ovani nespravnych cest.

— vytvarime vztahy napfi¢ predméty. Déti si spojuji znalosti a védomosti z rliznych predméta,
nepremysli jen izolované v ramci jednoho predmétu.

— pfi brainstormingu se uci toleranci a respektu

— avneposledni radé spojenim zabavy a vyuky vyrazné zatraktivnime vzdélavaci proces.

Podivame se na nékolik typu Sifer pouzivanych v détskych Sifrovacich hrach. K lusténi
déti namotivujete pomérné snadno, vice prace da takovy ,zavérecny tah na branku“. Pocatecni
Sifry vybirejte nendrocné, aby déti zaZily pocit Uspéchu a neziskaly hned pocit, Ze lusténi je
neskute¢nd dfina. Talentované déti, nase Sikuly, vedeme pfi lusténi Sifer k praci v tymech.
Rada nadanych déti jsou sélisté, coz mize byt dané prostfedim probrané $kolni t¥idy. Protoze
k nalezeni cesty k feSeni Sifry je duleZity ten prvotni ndpad, nehraje tak dllezitou roli vék a s tim
souvisejici rozdilné znalosti a védomosti. Ty se uplatni az v druhé etapé rfeseni, kdyz uz vite jak
na tu Sifru, ted to jenom dotahnout do konce. Viz kapitola Sifry

Rébusy

Rébusy vyuzivaji predevsim krasy a bohatstvi jazyka. Nahrazeni ¢asti slova Cislovkou (0s3

vvvvvv

na ICQ. Détem muzZete predkladat rébusy v jakékoliv hodiné. Bylo by Skoda omezit je jenom do
hodin jazyka. Vidyt rfeseni rébusu mlze byt motivacni do kteréhokoliv tématu v pfirodopisu,
zemépisu ¢i chemii.

Na internetu najdete spoustu zadani.

http://rysava.websnadno.cz/cteni 1.roc/1llustenky 1.htm

http://rysava.websnadno.cz/cteni 1.roc/2lustenky 1.htm

http://rysava.websnadno.cz/cteni 2.roc/4lustenky 1.htm

http://rysava.websnadno.cz/cteni 2.roc/Slustenky 1.htm

Napriklad na téchto strankach jsou jednoduché rébusky pro nejmladsi déti. Maji z nich
radost a bavi je to. Nejedna se o Uplné rébusy, je to kombinace pismen a obrazkd nebo pismen
a Cislic, ale pro zacatek jsou skvélé. Déti mohou lustit samy na pocitaci.

Viz kapitola Rébusy
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Slovensky server Brainquest (http://www.brainquest.sk) je tak plny zajimavych hadanek
a hlavolam(, Ze si zaslouZi svdj vlastni odstavec. Jeho hadanky jsou natolik rliznorodé, Ze je témér
jistota, Ze kazdy v ném najde néco, co ho zaujme. Obzvlasté Sikulové v ném s chuti brouzdaji
a pokousi se vylustit hadanku tu a hadanku tam. Server je ve slovenstiné. Ve svém dusledku
to povaZzujeme za jeho plus, Déti jsou nucené pozornéji Cist, u¢i se domyslet si néktera slova
z textu. | kdyZz zpocatku se tvafri, Ze text je pro né naprosto v nesmyslném cizim jazyce a ptaji se
na kazdé slovo, rychle si zvyknou a s dotazem na preklad slovicka prijdou vyjimecné. K lusténi
je nutna registrace, kterd nevyZaduje Zadné podrobnosti. Haddanky jsou urcené predevsim
dospélym. Predpokladaji urcité znalosti, dovednosti a zkuSenosti, které ¢lovék nasbira teprve
vékem. Presto v nich najdete a i déti samy si najdou dostatek zabavy. Hadanky na serveru
pribyvaji, takZe se vyplati obcas se vracet, prochdazet starsi a nevylusténé a objevovat nové.

Viz kapitola Brainquest
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,Radost vidét a rozumét, to je nejkrasnéjsi dar prirody.” Albert Einstein

Chcete-li si této radosti uzit a zprostredkovat ji zak(im, je tim idedlnim nastrojem pravé
server Brainquest (http://www.brainquest.sk). Obrovskou vyhodou tohoto serveru je velké
mnozstvi hddanek, které na ném najdete a predevsim jejich riznorodost. TakZe zaleZi jen na nas,
do kterych ukoll se pustime. Co tam vSak nenajdete, jsou feseni jednotlivych ukol{. Je to server
soutézni, takZze na rfeSeni musite pfijit sami — nebo samoziejmé ve spolupraci s Zaky. O to vic si
to ale uZijete a umoZiuje to opravdu si zazit ten zde ¢asto zmifovany AHA efekt. Brainquest je
tak bohaty, Ze si tam urcité kazdy zak najde néco, co ho zaujme. Umoziuje propojeni znalosti
z rliznych obor lidského Zivota, cozZ je pro talentované déti (ale nejen pro né) velmi motivujici.

Aby bylo mozZno hadanky na Brainquestu resit, je tfeba se na tomto serveru zaregistrovat.
K tomu neni potieba nic slozZitého, staci vyplnit pfihlaSovaci jméno, heslo a e-mail. Ostatni
Udaje jsou jiz dobrovolné. Je také mozno prihlasit se pfes Facebook nebo Google. Po potvrzeni
registrace a prihlaseni jiz budete mit pristup ke vSemu, co Brianquest nabizi a miZeme se pustit
do rfeSeni hadanek.

Redeni zadavame do pfipravené kolonky u kazdého ukolu. Pfitom neni tieba se bat
domadciho jazyka serveru — tedy slovenstiny. VSechna feSeni jsou napsanad tak, aby tam, kde je
odpovéd Cisté ve slovensting, byl uznavan i ekvivalent ¢esky. Pokud netrefime spravnou odpovéd
na prvni pokus, nic se nedéje. Server pocita nepovedené pokusy, ale hlavni je se k feSeni dobrat.
A pravé Spatné odpovédi ¢asto pomoci kratkych ndpovédnich textl vedou k vylusténi hadanky.
Pozname tak obvykle, zda se k feSeni aspon blizime a staci ho upresnit, nebo jdou nase myslenky
nespravnym smérem.

Strucné zde nyni popiseme jednotlivé typy hadanek, které Brainquest nabizi. Asi si kazdy
dokazZe predstavit, co se skryva pod nazvem Logické hadanky. Najdete zde kratké matematické
ulohy podobné ulohdm z matematickych olympiad, Ciselné a logické rfady apod. Je tfeba vsak
davat pozor na peclivé ¢teni zadani, objevuji se zde i chytaky. Kategorie Zebra je zaloZena Cisté
na logice a praci s textem. Zajimavé v této Casti je, Ze musi byt feSena v daném poradi. Pro
milovniky Sifer a Sifrovani je tu pak kategorie Crypto, ktera je plna Sifer od téch nejjednodussich
aZz po ty opravdu zapeklité. K Sifram patfi i zalozka Stegano, ktera byla jiz zminéna dfive (viz
Sifry). Pfipomerime jen, ze se jednd o ukryvani informace do obrazk(i — zde je tedy Ukolem tu
informaci v obrazku najit.

Pomérné vyrazné se od ostatnich kategorii liSi ta nazvanda Asociace. Autor zde zada slovo
nebo slovni spojeni a nasim uUkolem je dobrat se k tomu k ¢emu se dané slovo blizi, s ¢im se
da spojit nebo co zadani mlze symbolizovat. Asociace jako takové jsou vyrazné individualni,
proto je nékdy hledani autorova rfeseni naro¢né a nékdy ho zase objevime hned. O to je to celé
zajimaveéjsi.

Vypovidajici nazev ma i kategorie Mix, kde jsou zatim nezafazené nebo nezaraditelné
hadanky vsech typU. | Adventurky, které najdete ve zvlastni zaloZzce obsahuji namixované ukoly
rdzného druhu. Ale kazda Adventurka (zatim jich najdete na serveru 5) je provdzana vlastnim
jedineénym pribéhem a déjovou linii obsahujici nékolik Urovni. Pokud nékteré zaky ostatni
hadanky na Brainquestu nezaujmou, zkuste jim ukazat Adventurky. Pfibéh lusténi dava dalsi
rozmeér, ktery zvlasté nékteré déti velmi oceni.

Posledni kategorii je pravé ta, ktera déti nejvice zaujala a s kterou jsme tedy pracovali
nejcastéji. Jmenuje se Orbis pictus. V kazdé uUloze zde najdete obrazek a ukolem je napsat, co na
ném vidite. Zni to velmi jednoduse, ale vérte, Ze ne vidy bude odpovéd zfejma na prvni pohled.
Je pak potifeba to nevzdat a hledat. Praci détem ulehcuje hledani pomoci obrazk( v google,
které jim necini problémy. Autor se ale snazi tam ddvat takové obrazky, aby ani tento zplsob
hledani nebyl dplné snadny.
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Ulohy Orbis pictus Fesili nasi Zaci napfi¢ celym druhym stupném. Nepiedhdnéli se mezi
sebou v poctu vyreSenych uloh ve tfidé mezi sebou (tam by se jen obtizné dalo zabranit néjaké
komunikaci a sdélovani si vysledk(i mezi kamarady) ale jako ttidni kolektivy soupefici s ostatnimi
tfidami. Kazda ttida si sama vymyslela sv(ij systém, jak si evidovat, které ulohy jiz maji vyfesené
(napf. na tfidnim blogu) a prlibézné skore tfid pak bylo zapisovano na Skolni nasténku, kde si
Uspésnost a praci jednotlivych tfid mohli prohlédnout vsichni.

Ukol: zaregistrujte se na server brainquest.sk a prozkoumejte, jak funguje. Zviddnete vyresit
aspon jednu ulohu z kazdé kategorie? Napiste si seznam vyresenych hadanek.
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Hidoku je typicky predstavitel Nikoli puzzle. Nepotrebuje zddné vysvétlujici texty a pokud
vite, Ze je to hidoku, mliZete zacit okamzité lustit.

Hidoku je nejéastéji ctverec rozdéleny na jednolivé Ctverecky shodné vellikosti, napf.
Ctverec 6x6 obsahuje 36 ¢tvereckl a do kazdého ctverecku se musi vepsat jedno Cislo od jedné
do 36. V kazdém zaddni je oznacend jednicka a posledni Cislo. Hrac vepisuje Cisla (v uvedeném
prikladé 1 az 36) tak, Ze Ctverce obsahujici nasledujici Cisla musi spolu sousedit, a to stranou
nebo vrcholem. S détmi si fikdme, Ze Cisla jsou navlecend na Sndrku a c¢tverecky popojujeme,
aby ta Sndrka byla vidét.

Podivejme se na jedno mozné feseni:

23
32
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20

19
36

25

14

1

11
6

Zadani je 6x6, znamena to, Ze je rozdélend na 36
Ctvereckl a zapisovana Cisla pujdou od 1 do 36.
Najdeme na ploSe obé Cisla a oznacime je.

Mezi jednickou a trojkou musi byt Cislo dva. MGzeme
ho napsat pod jednic¢ku, vlevo od dvojky, ale v tom
pripadé zGstane pravy horni roh prazdny, uz se do néj
s zadnym cislem nedostaneme. NapiSeme dvojku do
pravého horniho rohu.

Jsme u disla tfi, rozhlédneme se po nejblizsSim Cisle,
a to je Sestka. Drzime se kraje a doplnime 4 a 5.
Od Sestky k devitce vime, Ze musime vyplnit roh,
doplnime dalsi cisla (7,8). Na jediné moZné misto
doplnime 10 a ,jsme namydleni!” — k jedenactce je
prilis daleko.

TakZe tudy cesta nevede. Vratime se zpét ke trojce
a poohlidneme se po jiné cesté.
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Dfiv, nez budeme hledat jiné misto pro ctyrku,
vSimneme si, Ze spojnice 9 a 11 umoznuje jediné
umisténi Cisla 10. ZapiSeme jej a propojime. Kdyz uz
jsme u takového jednoznacného umisténi, prohléd-
neme zadani, jestli nékde neni jednoznacénad spojnice
mezi danymi Cisly.

Ano, jednak spojime dana cisla 19 — 20 — 21 a mezi
nimi a levym okrajem je sloupec od 32 do 36. Dopl-
nime.
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Vratime se k trojce. Cesta s ¢tyrkou napsanou pod
trojkou se ukdzala jako nesprdvna, napiSeme tedy
Ctyrku vlevo od trojky. Naslednou pétku Ize napsat
vlevo dolu nebo vpravo dolu. Obé moznosti nds
k nasledujicimu Cislu dovedou. Predstavte si oba za-
pisy.

Pfi zapisu pétky vlevo zlistane pfimo pod trojkou
prazdné policko. Takze pétka pujde vpravo.

23 25 s

Pospojujeme Cislicka a rovnou dopiSeme nasledujici

fadu aZ k jedenactce. Sice by se dala jesté uvazovat
o0 moznosti, Ze 7 prijde velvo od Sestky a osmicka

pod Sestku, ale dvé volna policka nikam nevedouci

vpravo od 14 tuhle moinost okamzité vonuél' Po-
cestou a sakra ... Vedle ctrnactky zGstava volné polic-
ko. KdyZ do néj napiSeme cislo 15, skon¢ime ve slepé
uli¢ce. Takze krok zpatky. Dvandctka se tézko nékam
posune, ale ¢islo 13 o jedno policko doleva otevie
cestu pro dalsi Cisla.

23 25 B

32
3+3 2+1
34 20
315 113
35

;
32 4~':3
33 21 11 5
A—
34 2;:] 12 E 1?
35 19 13 16 ? 9
i N =T
36| 1817|1415 8

Jsme u Cisla 14 a do volnych mist doplfiujeme nasled-
na Cisla a pokracujeme k 19. Tim, Ze musime vyplnit
vSechna policka, je cesta az k 21 plynuld. Nad 21 vidi-
me 23, takzZe jen zapsat nékam cislo 22. Pokud ho na-
piSeme hned nad 21, zcela uzavieme levy horni roh.
PouZzijeme stejny krok jako u cisla 13, posuneme 22
o jedno polic¢ko vpravo. Tim pak je umisténi 24 a 26
zcela jednoznacné.
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23*24 25 1-—%
32 22 26 4ﬂ—3

Jsme u Cisla 26 a potiebujeme se dostat k 32. Pokud
33 21 1 1 5 se podivate na volna policka, je uz cesta jednoznac-
34 2':' 12 6 1ﬂ nda. A od ¢isla 32 uz mame propojeni do cile. Hotovo!

J |
35 19 13 15 ? |9

=1

1
36 18*1? 14715 8

31, 2324/25 [{i§-2
3b 30, 22 25 473

Jednoducha kontrola: probéhnéte od jednicky po- 33 21 29 2? 1 1 5
jednotlivych cislech aZ do cile k 36. 34
20 28 12 E 10

==
SF 19] 13 16 ? 9
36 18 17 14"15 E

Talentovanym détem se na hidoku libi pravé to rozhodovani, promysleni cest a hledani
té spravné varianty. KdyzZ je pozorujete, dlouho vypad3, Ze nic nedélaji, jen ziraji na papir, a pak
najednou vezmou tuzku a ¢asto na jeden zatah vSechna poli¢ka vyplni. AvSak pozor, jestlize
udélaji chybu, strasné neradi se vraceji.

PFi vypliovani ddvame prednost tuzce a gumé, feSeni na pocitaci se ukazalo méné
produktivni, ale mozna udélate jinou zkusenost.

Ukol: Vyresté aspori jedno Hidoku, nékolik jich je zde pfiloZenych.

Toto je Hidoku 13x13 : http://www.hidoku.com/a-big-and-difficult-hidoku-puzzle/
MuUZete si na ném ovéfit, jak velké hidoku predlozit détem.
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Hidoku zadani 4x4 a 5x5

16 1 12 25 1
4
1 15 3 5 9 25 3
9
hl doku 17 7 21 21
1 22
25 9 21 11 25 1 10 12
10 18 13 9 13
4 17 13 9 6 5
6 8 16 7 4
12 24 25 3
10 16 1 16 14 16
7 1 6 9 1 13
6 18 8
4
13 4 6 16 21
13
1 25
1 9 16 5 16 9
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http://www.sazej.com/casino/hry/kostky-hlavni-stranka/historie/

Na tom boSileckym mostku
hraly tam dvé pany v kostku
Hraly hrély hraly az se obehraly
shodily se z mostku

http://www.karaoketexty.cz/texty-pisni/lidove-pisne/na-tom-bosileckym-mostku-56223

O tom, co je to hraci kostka, mame vSichni predstavu, v predchozi kapitole jsme se
pokusili sjednotit terminologii, abychom si udélali jasno, o ¢em hovotime. A kdyby pfeci jenom,
tak staci napr. otevrit Wikipedii (http://cs.wikipedia.org/wiki/Hrac%C3%AD _kostka)

Kostky se daji koupit kdekoliv: http://www.fantasyobchod.cz/kostky-vacky-kostky-
kusove-c-8 106_107.html?page=1&sort=20a, a to v obrovském vybéru. Ve Skole mame kuffik
s kostkami s rdznym poctem stén.

+
N+
x|

4 X X x

U kostek s jinym poctem stén, nez je klasickych Sest, je dobré si s détmi pfipomenout, jak
se jimi hdazi a co vlastné padlo. Asi nejkomplikovanéjsi je vtomto pfipadé Ctyrsténka (pravidelny
trojboky jehlan — ¢tyfstén). Po hodu kostka stoji vrcholem nahoru s tfemi viditelnymi sténami.
Nékteré kostky maji na sténdch cisla napsana ve vrcholech sténového trojuhelnika, takze
u horniho vrcholu leZici kostky je ze tfi stran totéz Cislo, tedy to, co padlo. Pokud ma kostka
jen jedno Cislo uprostied stény, plati Cislo na té sténé, na které kostka lezi, to, co vidét neni.
Uchopime kostku za vrchol, zvedneme a otoc¢ime. Kostku stosténku jsem vidéla jen na obrazku,
takZe si néjak nedovedu predstavit to pfesné rozhodnuti, co vlastné padlo.
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| kdyZ existuji programy simulujici hody kostkou, Zadny nenahradi to skutec¢né hozeni
a sledovani, kdy se jeji pohyb na stole zastavi. ( http://www.kostka.g6.cz/?c=1)

Na internetu najdete spoustu her s kostkami:

http://www.hrejsi.cz/kostky/, http://hradekdelnickydum-herna.webnode.cz/hry-v-kostky/hry-
s-kostkami/, fada je jich uvedena v kdejaké ucebnici, jesté vice si jich mlizete vymyslet. Tady
uvedeme jen dvé.

Stovka

Stovka je velmi jednoduchd hra bez narokd na pripravu ¢i pomUcky. Staci papir, tuzka
a hraci kostka, klasicka Sestisténka. K hazeni lze pouzit velkou kostku, aby bylo vidét i z treti
lavice, co padlo. Naproti tomu k vyvraceni diskuse, Ze se , kostka nekutdlela”, pouzivdme kulatou
kostku (hezky protimluyv, ale existuje - http://www.svet-her.cz/spolecenske-hry/kulata-hraci-

kostka/)

Je to hra pro neomezeny pocet hracd, tedy pouZitelna pro celou tfidu. Na zacatku hry
si kazdy napiSe Cislo 100 a ucitel hodi kostkou. Hraci mohou pouZzit libovolnou matematickou
operaci a dané cislo tak, aby se pfriblizZili k jedni¢ce. A znova se hazi. Vyhrava hrac, ktery prvni
dosahne jednicky.

Kromé Ctyt zakladnich operaci je mozné pridat ve vyssich tfiddch mocninu a odmocninu,
ale pouze s prislusnym ¢islem (tedy druhou odmocninu jen v pripadé, Ze padla dvojka). | kdyz je
to velmi vyhodné, tj. kdyz jako prvni Cislo padne dvojka, uzitim druhé odmocniny se dostanete
rovnou k desitce, zatimco ostatni délenim se dostanou k €islu 50, déti na tuto moznost zapominaji.
A to prekvapiveé i ty matematicky nadané. Zkuste se nékolikrat k uziti odmocniny vratit a détem
jeji uziti upevnit.

PFi hazeni kostkou si provadéjte v hlavé svou cestu k jednicce. Pokud se néjaké dité
dostane do cile diiv nei vy, zkontrolujte jeho postup. Casté&ji se stane, Ze udélalo chybu, ale
nékdy muize objevit skvély krok. Uvédomte si, Ze se ucite i vy.

Vsimnéte si, jak déti nerady déli. JestliZze se dostanete k Cislu 84 a padne Sestka, vétsina,
ba témér vsichni, daji pfednost odcitani. Zajimava varianta hry je s pouzitim kalkulacky. Princip
hry je naprosto stejny, pouze na zac¢atku déti navoli na displej kalkulacky cislo 100. Je Uzasné
sledovat, jak odvazné se s podporou techniky déti pousti do déleni a ¢asto konci beznadéjné

vaevys

se musi po kazdém kroku potvrzovat rovna se. Nevyhodou je nemoznost zpétné kontroly krokd.

Je potfeba hned pfi prvnim hrani této hry ohlidat spravnost matematického zapisu
postupu. Déti maji tendenci zapisovat napf. 100-1=99:3=33+2=35 ... atp. a vytvafi si tim
naprosto nezadouci navyky. A pfitom staci nahradit rovnitko Sipkou. Jakmile toto udélate hned
pfi vysvétlovani, déti to berou jako soucast pravidel a nijak to nefesi.

Kostickova

Hru hrajeme ve skupindch. Hrac ze skupiny, kterd bude zacinat, hodi tfemi hracimi
kostkami a oznami, jaka padla Cisla. V ¢asovém limitu (podle véku a zkusenosti zak(, u sedmaka
cca 2 minuty) kazda skupina samostatné vytvari z téchto tfi ¢isel vSechny mozné vysledky uzitim
rdznym matematickych operaci a zavorek. Kazdé Cislo lze pouzit v jednom prikladé nejvyse
jednou. Pfi vyhodnocovani zacina Cist vytvorené vysledky skupina, ktera hazela kostkami,
a skupiny si zapocitavaji bod, pokud jej maji také. Vysledek, ktery ostatni nemaji, hodnotime
dvéma body. Po vyhodnoceni hazi kostkami dalsi skupina.

Volime takovy pocet skupin, aby vyhodnocovani bylo rychlé a svizné (5-6). Radéji zvysime
pocet déti ve skupiné nez pocet skupin. Vyhodnocovani pak trva pfilis dlouho a déti ztraci zajem
nejen o hru.
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Pod tento pojem rada autor( zahrne jakykoliv hlavolam, at je to Sifra nebo presmycka.
Opravdovy rébus je hlavolam zaloZeny na nahrazeni pismen nebo skupiny pismen z hledaného
slovo nééim podobnym, stejné znéjicim. Jednotlivd pismena, Cisla, znaky jsou v rébusu umistény
v rlizné poloze a jejich vzdjemnou polohu je potfeba pomoci predlozek nebo spojek vystizné
vyjadrit. Napr. vedle sebe napsané Pl mGzeme fesit, Ze pismenko P je s pismenkem |, tedy fesSeni
je PSI.

Casto se pouZivaji fimské &islice, a to tak, Ze arabské &islice po prevedeni na fimské do-
daji potfebnd pismenka. Pokud déti do té doby, nez zacnete s rébusy, neumély fimské Cislice
z jakéhokoliv dlivodu neprobiraly, nebo si je nepamatuji, po nékolik malo rebusech je umét
budou.

Stejnym zpUsobem prevodu na pismenka se pouzivaji i noty. Matematicka znaménka
operaci se pouzivaji v tom nejjednodussim tvaru, tedy + (plus) nahradime a, — (minus) bez a =
(rovna se) jako je. Vyskytujici se pismenka se pouzivaji jako celé nazvy pismen (eS, Ka, Té, ...).
Spravny rébus dlsledné pouziva interpunkci ( ,,nabodenicka”). takze pokud v feseni nesedi né-
jaka ta ¢arka nebo hacek, nebude to ta spravna cesta.

Pokud reSime rébusy spolecné, klidné jako celd ttida, je potfeba vytycit jednznacné pra-
vidla o nevyktikovani. U fesSeni rébusl se setkame s reakci, kterd se oznacuje jako , AHA efekt”.
Ve tfidé je na détech krasné vidét, jak jim to dochazi, jak se tlu¢ou do hlavy, fikaji aha!! V mo-
menté, kdy nékdo reSeni vykrikne, pfipravi vSechny ostatni o ten zazitek. Déti moment pocho-
peni, objevu fesSeni velmi prozZivaji, takze ten vykfik je pochopitelny, ale musi se naucit brat
ohled na ostatni.

Stadi napsat feSeni na papir a ukazat jen uciteli. Vitézny pocit z vyifeSeného rebusu je tak
silny, Ze i kdyz néjaky Sikula si je FeSi samostatné, ma potrebu se o tu radost podélit. Na jednéch
t¥idnich schlzkach mé prekvapil jeden tatinek prosbou, abych détem prestala ddvat rébusy. Ze
chlapec je pak dava doma celé rodiné a Ze jemu, otci, to vliibec nejde (tedy on primo rekl, Ze je
pak za blba.)

Prvni seznameni s rébusy je pro ucitele pomérné narocné hlavné tehdy, jestlize se drive
s ni¢éim podobnym nesetkal. Ale pozor, nepodcenujte déti, maji mozek mnohem méné zatizeny
stereotypy a prijdou na reSeni Casto prekvapivym postupem. Na ndsledujicich strankach je né-
kolik rébust z knizek Jirky Skvora a Mi$i Gaydogové (http://rebusy.cz/rebusy-zvirata). Zadavejte
je détem postupné, bud promitnutim nebo i nakreslenim pfimo na tabuli.

Redeni tady nejsou, ale pokud rebus vyresite, poznate to. Najednou viechno docvakne
na své misto a vy si jste JISTI, Ze jinak to byt nemUze. Ale preci jenom — dale v této kapitole jsou
jednotlivé rébusy rozebrané, vysvétlené a vyresené. Mélo by vdm to pomoct pfi navadéni déti,
pti jejich usmérnovani. Zvazujte poradi, v jakém jim budete rébusy zadavat. U nékterych rébust
se mUze stat, Ze déti nepfijdou na zadani, protoZe slovo (ndzev zvarete, mésto, véta) neznaji.
Pravé v souboru rebusy2 upozornuji na konkrétni rébus, kde se nam to stalo.
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1000+n 500 e

Prevedeme Cisla na pismena fimskych cisel. 1000 je M a 500 je D, znaménko
plus bude A. Zbyva rozhodnout, co ta ¢ara na konci. Sestavime, co madme: MANDE a
ted’ nam to dojde, Ze ta cara je linka. AHA!! mandelinka

51

Zacneme prevodem na fimské Cislice: 51 je L1, to bylo lehké, ale co ten
zbytek? Je tam plus, tedy A a k nému pfitulene S. Ze by lisak? Ale tam nesedi to
dlouh¢ 4. Tak obracené: S je pfitulené K znaménku A. AHA!! liska

S timto rébusem budete mit u déti
stoprocentni Uspcch.

Cislo 50 pfevedeme na ¥imska &isla, a to je L.
A ted’ jen zapfemyslet, kde je to pismenko umisténé.
Je uvnitt, v pismenku @. Tedy porovname, ze v
pismenku 4 je L. AHA!! vil

1000+ OOOT

Zatneme zase pievodem Cisel 1000 na fimske ¢islice. 1000 je M, znaménko +
pifevedeme na A, mame tedy m a m a dumame, proc€ je to T tak obrovské. Je za tim
mam, ne z toho nic nebude. Obracené, mamjeu T — _
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ihihihihihihih 50 ( ae k

Chytneme se zndmého: pfevedeme 50 na fimské Cislice, tedy L. Ohrani¢eni
vpravo od padesatky spojuje dohromady a s e (nebo taky e je tam s 4). Co dal?
Spocitame kolikrat se opakuje ih. Je tam sedm ih, pak L, pak & spolu s e a nakonec K.
Ajeto— AHA!! sedmihlasek
Déti obcas nejsou schopné najit reseni, protoze vitbec netusi, Ze néco takového
existuje. Jako treba sedmihlasek.

¢ 1050 ak

V tomhle rébusu by mohl byt jediny zadrhel v ptevodu na fimské Cislice. 1050
je fimskymi €islicemi ML, ale ¢ml se pomalu neda vyslovit. Ale jestlize L napiSeme
jako nazev hléasky eL, hned to bude vypadat Iépe: ¢ M el ak. AHA!! ¢melak

50
50
5050505050 :ﬂ:
50
50

Tady je zasadni poznat, Ze z padesatek je slozené znaménko plus. Cislo padesat
zase prevedeme na fimské L a zkusime dat dohromady, Ze z pismenek L je sloZené a.
Ne, gZLAA nedava smysl, ikdyz uz feSeni tusime. TakZe G, A sloZené z pismenek
eL aA. AHA!! gazela



50 (0OS)

Jasny zacatek, padesatku pievedeme na fimské L. Pfidame os, LOS je zvite, ale
fedeni to nebude, nevyuzili jsme, Ze je tam zavorka na druhou. TakZze kdyz 52
znamena 5.5, mohlo by se (OS)?zapsat jako OS.OS! AHA!! losos

1000 § 99 e

Tohle by mélo jit, na zdklad¢ prechozich prikladi, rychle. 1000 pfevedeme na
fimské M, zopakujeme pravidla zapisu fimskych €islic a zapiSeme 99 jako IC. A
poskladame: M S IC e AHA!! mSice

-

= et r

Lehka zména, zadné Cislice, Zadny pievod z arabskych ¢islic na fimské. S
pismenky v ovalu jsme se uz setkali, znamena to, Ze uvnitf je € spolu St nebo také t
spolu s €. Rovna se na zacatku precteme jako jea pridame Seje t a na konci pak er.

AHA!! jeseter

1000 e 500 500

Jeden z mych nejoblibenéjSich rébusii. Pfevedeme Cisla na zapis fimskymi ¢islicemi
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1000 je M a 500 je D, takze MeDD a nic. Ten napad je GZasny, ta D jsou dvé! Takze
M e dvé D!! AHA!! medvéd
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Shikaku najdete na internetu pod ndzvem DlaZdice, Divide by Squares, Divide by Box,
Number area. Je idedlni na procviceni rozkladu Cisel na soucin. Hraci plochou je podlaha, na kte-
ré je potfeba rozlozit dlazdice. A aby podlaha nebyla nudna (nebo jsme nakoupili ve vyprodeji
se slevou) maiji dlazdice rdznou velikost. Mohou byt samozifejmé pouze ¢tvercové nebo obdél-
nikové, 7adné nekonvexni tvary (zdbocky) nejsou povolené. Cisla patfi k jednotlivym dlazdicim
a urcuji jejich obsah.

Ukazeme si mozny postup u jednoho
I 3 zadani. Pripravime si pastelky a ce-
lou plochu si prohlidneme. Vsimame
si velkych cisel a hodné prazdnych
mist. Spocitame rozméry nadvori.
4 1 Zacneme devitkami.

Plocha je 8x8 ¢tvereckdl, takze dlouhd
dlazka rozméru 9x1 ctverecek nepa- G 3
da v Uvahu. Jediny mozny tvar dlaz-
dice je tedy 3x3 ctverecky. A umistit
jdou obé dlazdice jen jedinym moz-
nym zpUsobem, jakymkoli posunem 4 3
uz by zasahovaly do jiné dlazdice.
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Prvni radek je zcela prazdny, musi
do néj tedy zasahovat dlaZdice ze
spodu (celd! plocha musi byt po-
krytd). Vlevo je osmicka, kterou Ize
rozloZit pouze na 2x4 CcCtverecky,
Umistime dlazdici zcela do rohu.

Mezi zelenymi dlazdicemi je volny pruh.
Sice by do néj mohla zasahovat Cisla zle-
va i zprava, ale o jeho podobé rozhodné
Sestka. Je ohrani¢end dlazdicemi i Cisly
(Etyrka), takze jedina moznost je svisle
1x6.

Soustfedime se na volnou oblast v levém
dolnim okraji. Dlazdice o obsahu ¢tyfi mize
byt jenom Ctvercova 2x2, nic jiného se tam
nevejde. A doplnime zbylé dvé dlazdice.
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Pokrac¢ujeme vpravo dole: modra ¢tyrka
a Cervenad trojka ani jinak umistit ne-
jdou.

Zbyva oblast v pravém hornim rohu. Po-
kud polozime Sestku 2 ¢tverce na vysku
a tfi na délku, vidime, Ze ostatni dlaz-
dice neurovname, ¢tyrka by musela mit
tvar el, coz pravidla neumoznuji.

Zakreslime tedy Sestkovou dlazdici ,na
svislo” a dobarvime ostatni. Hotovo!
Provedeme kontrolu: na prvni pohled
vidime, Ze vSechna poli¢ka jsou obsaze-
na, probéhneme jednotliva cisla, jestli
jsou na dlazdici odpovidajici plochy.
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Lusténi je zajimavé i na pocitaci — dlazdice mate v excelovské tabulce a pouzijete funkci
vybarvovani, Takové lusténi bavi i stredoskolaky.

Zaroven se pfi vybarvovani mizete dotknout problému ¢tyf barev — kolik potrebuji riz-
nych barev, aby se stejné barevné dlazdice dotykaly nejvy$e rohem. Sikovné déti pak povazuji za
otazku prestiZe to vidycky zvladnout jen ¢tyfmi barvami.
http://www.jojohry.cz/zobraz.php?id=859 je jednoducha hficka na problém ¢ty barev, zvlad-
nou i prviaci.

Jak uz uvadim vyse, patti shikaku mezi détmi vysoko na Zebticku oblibenosti. Nékolik zadani
mate v pfiloze, tady jsou odkazy na oblibené stranky déti:
http://www.jojohry.cz/zobraz.php?id=859 — tato stranka ma vyhodu, Ze nabizi shikaku riznych
velikosti, mezi nimi i supershikak( rozmér 25x30. Jeji nevyhoda je, Ze shikaku nejsou zakresle-
na ve Ctvercové siti, ale jsou jenom vyznacené uzly ve vrcholech ¢tverecka.

http://shikakuroom.com/ — na strankach si nastavite velikost shikaku a pocitac vygeneruje novy
hlavolam. Vlastné nekonecnd zasobarna.

http://www.nikoli.com/en/puzzles/shikaku/ — deset uloh s rychle rostouci naro¢nosti. Je u nich
uvedené i reseni. Libi se mi.
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Sudoku

Kdo dneska neznd sudoku. Wikipedie zvlada historii na jediném radku, kdy vznik hry
zcela pripisuje Ammericanu Howardu Garnesovi. Trochu hloubéji a Siteji popisuji vznik a rozvoj
sudoku nasledujici odkazy.

http://www.online-sudoku.cz/historie-sudoku/
http://www.sudokuonline.wz.cz/historie.php

Déti si to neprectou, ale zajimavosti jim muzZete fici, véetné souslovi sidzi wa dokusin ni
karigu, ze kterého vznikl onen nazev sudoku.

Zakladni sudoku je Ctverce 9x9 rozdélny na devét shodnych ¢vercl 3x3. Zadanim je
nékolik ¢isel vepsanych do nékterych poli¢ek. Ukolem hrace, lustitele je doplnit ¢isla do kazdého
policka tak, aby v kazdém radku, kazdém sloupci a kazdém mensim ¢tverci se vyskytovalo kazdé
Cislo pravé jednou. Narocnost je snadno dana poctem a umisténim pavodnich Cisel.

Snadnéjsi variantou je sudoku 6x6 (nazyvané také junior sudoku). Pro hodné malé déti
je sudoku 4x4. Hlavné v této varinté se pouzivaji misto Cislic obrazky nebo jiné vhodné obrazce.
Zajimava je pak varianta manipulativni — déti misto doplfovani tuzkou na papir pokladaji na
desku kameny.

E - !
2| | | | 8%

151
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Deska i zadani je vyrobené ,na kolené” podle sudoku 6x6 s tim, Ze Cisla jsou prevedena na tvary.

Mdme i variantu (méné povedenou), kdy vSechny tvary jsou shodné (kolecka) a lisi se pouze
barvou.

Najit zadani sudoku je ten nejmensi problém. Vybrat vhodné, aby déti zaujalo, je uz
naro¢néjsi. Sikovnym détem mizete predhodit daldi varianty sudoku, jako je napf. jigsaw sudoku,
samurai sudoku (tvorené péti propojenymi sudoku), mathdoku atd. Na potyrani prostorové
predstavivosti je tredoku, pfipadné muzete vyzkouset i rubikovu kostku s Cisly misto barev.
Internet je toho plny: http://www.puzzlemadness.co.uk/index.php

A pokud chcete byt v centru sudokového déni v Ceské republice, podivejte se na stranty Halas
http://sudokualogika.cz/ . Poradaji akce i pro mladez, takze mlzete ty svoje Sikuly zapojit.

Od roku 2006 se kona kazdorocné mistrovstvi svéta v sudoku — historicky prvni zlatou medaili
ziskala pro Ceskou republiku Jana Tylova (http://sudokuonline.cz/novinky/jana-tylova-mystrine-
sveta.html), o rok pozdéji se konalo mistrovstci svéta v Ceské republice (http://sudokuonline.cz/
novinky/ms-2007-vysledky.html)

Vyuzijte ziskané informace a pracujte s détmi. Pfi vhodné prilezitosti porovnejte uspéchy,
medidlni zviditelnéni a vefejné ocenéni nasich sportovcd, fesitelt olympiad (MO, FO, AO), hraci
sudoku apod.

Sudoku, které mé vyslovené zaujalo a velmi se ujalo i mezi détmi, je tzv. S¢itani od kraje.
Nevim, jestli ma néjaky anglicky ndzev, na netu ho neumim najit, a tak si je vytvafim sama.
Vezmu normalni sudoku 6x6, vyresSim ho a spoctu okrajové soucty. Pak resim sudoku jako S¢itani
od kraje a kontroluju, jestli ma jednoznacné reSeni. Nékolik zadani najdete jako soubor sudoku
od kraje 6x6.

3 -
3 9
Je to sudoku, a to 6x6, takze v kazdém sloupci,
v kazdém radku a v kaidém ohraniceném g 10
obdélnl'kuv se vyskytuji ¢isla 1-- 6 kazdé pravé
jednou. Cisla okolo tabulky udavaji soucet 10 5
dvou nejblizsich Cisel z daného sméru.
7 5
& &
7 4 10 5 5 11 5 8 8 1o 7 4
3 -
3 9 Podivejme se na zacatek feSeni: Zacindme
vyplfovanim v rozich, kde se soucty kfizi a to
8 10 umoznuje se dostat k jednoznacnym vysled-
km. Vyberu si pravy dolni roh (mohu i jiny,
10 123 5 tfeba levy horni, casem se naucite rychle zvo-
- Ly lit ten lepsi roh). Cislo &tyfi mohu rozloZit na
:|3 é ;I. 6 soucet 1+3, 2+2 nebo 3+1.
G
5 8 8 - 4
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Okamzité vylou¢im 2+2, protoze nemohu mit ve
1 6 sloupecku dvé stejna ¢isla.

Pokud bychom napsali 1+3, pak trojka napsana u Sestky by vedla k rozkladu 3+3. Zase
dvé stejna Cisla, coz pravidla nedovoluiji.

Takze zUstava jedind moznost, a to shora dolu 3+1. Ostatni soucty vtomto rohu doplnime
prostym dopoctenim.
7 4 1o > 11

8 2<+56 | 7
, , 3 \ | 1
Posuneme se na pravy horni roh. Jede- - i
nactka patfi k oblibenym ¢islim, protoze 3 65 9
ma jediny rozklad na soucet, i kdyZ ve dvou
variantach: 5+6 a 6+5. 10 \ 5
1
7 2 5
[ 5 1 [
5 8 8 10 7 4

Pokud zvolime prvni moznost 5+6, u sedmicky
g 10 bude soucet zleva doprava 2+5. JenZze vdruhém
sloupecku zprava jsme uz dvojku pouzili. Tak

10 5 zpatky, nebude to 5+6, ale obracené 6+5.
T11]6 2| 3|5
6 | 4 5| 11| 6

5 8 8§ 1o 7 4
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Doplnime dalsi rohy. Posledni roh uz mame i s kontrolou ze dvou smérf(, takZe je to snadné.

7 4 10 5

T

11

1
4 Ted dopocitame prostredni Cisla.
V prvnim sloupci zprava zUstala u desitky volna
_ Cisla2 a4.Jenze dvojka potiebuje do desetiosm,
8 B 44 10 to je moc, skrtame, zGstava Ctyrka a doplnime.
V dolni fadé u osmicky jsou volna cisla 3 a 6.

.q
10 - JenZe abychom ziskali osm, musime k Sestce
- 11 6 i .21 3|5 pricist dvojku. Ale ta uz vdruhém radku odspodu
) je. A doplnime dal3i poli¢ka.
6 | 4 3 5| 1| 6

Lh
[=a]
[=a]

1o 7 4

7 4 10 5 5 1
8| 5(3|4]2|1|6]7
3|12|1|6]| 3| 4|59
81 3|5(2|1|6|4 10
0| 6|4 |1 |5|3|2]|S5
711|654 2|35
6 | 4| 2| 3| 6| 5|1]|¢s
5 8 8 10 7 4

Zustal uz jen volny stfed celého ¢tverce, ktery vyplnime podle pravidel klasického sudoku.

Pro mladsi déti je vhodné vypsat u vSech Cisel souctové rozklady a rozebrat, které soucty
nepadaji v ivahu. K této Cinnosti je mozné vzit dvé hraci kostky (klasické Sestisténky) a porovnat
mozné soucty vznikajici pfi hodu dvéma kostkami, kdyz vyloué¢ime obé kostky shodné.

Sudoku 6x6 — Pocitani od kraje zvladaji i mladsi déti, uspésné ho na krouZcich Sikul(
resi tretdci, ale zaujme i starsi. Existuje samoziejmé i sudoku 9x9 — Pocitani od kraje, jenze je
narocnéjsi, s nékolika predvyplnénymi Cisly. Je v ném mnohem vice klasického sudoku a ztraci
se v ném ta radost z premysleni a kombinovani rozkladd. Déti ho povazuji za zbytec¢né pracné
a zdlouhavé.
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Sudoku — s¢itani od kraje

(6x6/1.)

Cisla okolo tabulky udavaji sou¢et dvou nejblizsich &isel z daného sméru.

6 5 10 6 7 8 8 5 8 3 9 9
4 1] 7 7
7 41 6 11
9 8| 8 3
8 91 7 8
4 6] 7 3
10 41 7 10

9 5 7 11 7 3 9 5 7 8 8 5

6 9 6 4 8 9 9 6 6 10 3 8
7 71 8 4
8 0] 7 7
6 41 7 6
8 6| 6 10
10 41 7 5
3 1] 7 10

8 5 8 6 6 9 3 11 7 6 9 6

7 11 3 9 8 4 8 4 9 9 5 7
10 51 5 6
8 717 6
8 319 9
3 91 5 9
7 9] 10 3
6 9] 6 9

8 5 8 3 7 1 5 11 5 9 8 4

Aja@?2013
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Sudoku — s¢itani od kraje  (6x6/I1.)
Cisla okolo tabulky udavaji souet dvou nejblizsich ¢isel z daného sméru.

7 4 10 5 5 11 5 7 9 6 8 7
8 71 3 9
3 9| 9 6
8 0] 9 5
10 51 9 6
7 51 7 5
6 6| 5 11
5 8 8 10 7 4 6 6 9 5 9 7
3 8 10 9 7 5 8 8 5 7 11 3
5 6| 9 7
6 6| 7 7
10 3| 7 7
6 9| 5 8
7 11] 10 4
8 71 4 9
9 6 6 3 10 8 7 7 7 8 5 8
5 10 6 11 6 4 0 8 3 7 9 5
8 71 7 7
7 3|11 7
7 1] 3 10
6 51 7 7
7 9| 8 6
7 71 6 5
11 3 7 5 6 10 7 7 7 10 3 8
Aja@2013
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Sudoku — s¢itani od kraje

(6x6/111.)
Cisla okolo tabulky udavaji sou¢et dvou nejblizsich &isel z daného sméru.

7 8 6 5 11 5 9 6 6 5 8 8
6 0] 5 11
9 6 | 10 5
6 71 5 5
6 5| 6 9
7 7|7 9
8 71 9 3

5 10 6 7 6 8 5 11 5 9 6 6

6 8 7 4 9 8 8 6 7 4 10 7
7 10] 3 11
7 7|11 6
7 41 7 8
7 6 | 11 4
9 6| 5 5
5 9] 5 8

4 10 7 6 7 8 4 6 11 8 6 7

9 8 4 3 7 1 7 7 7 5 5 11
7 10] 6 10
10 8| s 6
4 9f 7 7
10 3| 6 5
5 71 9 6
6 5| 6 8

3 8 10 9 8 4 5 10 6 7 7 7

Aja@2013
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Tuto hru najdete na netu také pod nazvy Ciselné miize, From 1 to 10 nebo Zehnergitter.

29|29 8 (34 18 24|11(32|25|15

Zadani je tabulka s deseti sloupci a nékolika fadky. Dolni fadek je od ostatnich radku
oddélen a vétSinou i barevné zvyraznén.

Ukolem je doplnit véechna prazdna poli¢ka, pficems je nutné respektovat tfi pravidla:

V tadcich se kazda Cislice objevi pravé jednou. Tedy stejné jako v sudoku. Jen s tou
vyjimkou, Ze sloupcl je deset, pouzivame proto vSechny Cislice, tedy i nulu.

Ve sloupcich plati soucet zapsany v dolnim policku. S¢itame Cisla tak, jak jsou pod sebou
v kazdém sloupecku. Uz v zaddni je vidét, Ze ve sloupecku mohou byt stejna cisla.
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Vyskyt stejnych Cisel ale omezuje pravidlo tfeti. Stejna Cisla se nesmi dotykat ani rohem.
Na obrazku vidime Sestku a pro vSechna policka kolem ni plati, Ze tam Sestka byt nesmi.

Toto pravidla mi v prvnim seznameni s hrou néjak uniklo. Hrdli jsme s détmi Tennergrid
vic neZ rok jen s prvnimi dvéma pravidly bez jakychkoliv probléma. Teprve, kdyzZ jsme narazili

vevs

jesté jednu podminku.

UkaZme si, jak takové feSeni mlze vypadat.

2449 | |
47 |8
ot124s58l 17 | [6] [ | |
02solol |a]7] |1]3]s
oc12328le|l | |9]als| |7]
29 29| 8 34 18|24 /11/32 25 15

-~ |G |~
r
w
-M'U'l
.m.
0 | - | Q)

VypiSeme ke kazdému radku Cislice, které v ném chybi. Nezapomindme na nulu, prece
jenom ve spousté hlavolamu se s ni nepocita. Déti vétSinou samy navrhnou tento krok jako
prvni bod postupu.

U mladsich déti jako druhy krok spocteme castecné soucty jednotlivych sloupeckd. Ve
zdejsSim postupu to délat nebudeme, zvlddneme to pocitat pribézné.

24_‘? 0 1| 6 & 8|43
47 |[s]s|2]s] | Be[1]0
012458 | | 15| e [9]3
O256|%| |4|7| |15 3|
O 123 8|6 94| 5 7
29 29 8 34 1824 |11 32;25'15

S
S+3+3=11

=] & |~
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K vlastnimu dopliiovani vybirdme takové sloupecky, kde rozdil mezi poZadovanym
vysledkem a souctem ze zapsanych Cislic je bud’ co nejvétsi, nebo co nejmensi. V tomto pripadé
je rozdil UpIné nejmensi mozny, soucty se nelisi. Na volna mista musime dopsat nuly. Vzidycky se
déti ptaji, jestli fakt nuly?

Bl [1[s|5] [8]
2 61
9

| O | W

5
|| 3
2 6| |O
L2458 T 0
2123 8|6/ 945 |O|7]

2=1+1

Odskrtneme nuly v seznamu a jdeme na dalsi sloupek.
Treti sloupek ma rozdil dva. Dvojku mizZeme rozdélit na soucet 2+0 nebo 1+1. JenZe ani
v jednom Fadku uz nulu nemame, zbyva jedinad moznost, a to doplnit do polic¢ek jednicky.

249 | |7
A7 |86
gax24s58 |7
0256|°2
PL23 8

H &

F+G+7=25
24-2529 et i

Eﬁ.‘,‘:—i‘ T=7+0
G=4+5 TIAE

1+:5+4=11.|
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Skrtneme zapsané jednicky a jdeme na dalsi sloupecek.

Soucet Cisel, ktera mame doplnit, je dam rozdilem mezi poZzadovanym vysledkem (34) a souctem
zapsanych cisel (9+49+7 = 25), v tomto pfipadé 34-25 = 9. Vezmeme Cisla z prvniho fadku
adoplnime nasoucet devét. Kdvéma prikladim neni druhy scitanec, takZze zbyva jedind moznost.
Stejny postup uplatnime i u vedlejsiho sloupku.

2#4a [ [7]0/4[1]s[s] 8|3]
27 B

Bx22488 7
O2506|9
PL2388

o
0 = |00
TSN = R

PrTISAY 6+8+7=21
it 32-21=11
GEarY 11=9+2

Uplné stejné postupujeme u dal$ich barevné oznaéenych sloupeckd, kde jsou dvojice potfebnych
sCitancl naprosto jednoznacné. Nezapomenme vzdy vyskrtat vSechna pouzita Cisla.

Zg1L233g|s] [2]e]a]s5]0]7]
29/29| 8 34/18 24 11/32 25 15

C+4+8+1+5=24

V druhém a tretim radku po vyskrtavani zbylo uz jen po jedné Cislici. Rovnou je vepiSeme na
prazdné misto a ve sloupecku zkontrolujeme soucet.
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244 |28 o0j4|1]6|5|qfE3
A7 |s|Elz2[9]|7|4]3]c 10
LrZxz L4 715680293
256|200 4|7\0/1|3]|8
sgr23g|lel |1|lojas5 0|7
29/29| 8 {34 18 24 11/32 25 15

- % i L
P”+5+7=1"‘? lm__",.q:j_g 3+0+3=6
29-19=10 25-18=7 15-6=9

10=2+8

7=5+2 9=e+3

Posledni tfi sloupecky uz nepfedstavuji Zadny problém, vSude jsou rozklady na dva scitance

ZH&A |2|7(0/4|1|6(5|9|8 3
#7 |sls|2]9|7|4|3]s[1]0
BrZ#5 44 71|56 802|993
p2Feg|9 2 4| 7/0/1]3|8|56
PBL2B g6 81|94 5_0_? 2 3
29 29| 8 34 18 24 113225 15

jednoznacéné dané.

Aje to.

Udélame kontrolu po fadcich, mGzeme zkotrolovat i soucty.
Dalsi zadani najdete v souboru tennergrid.

Hru zvladl Sikulovy vybér prvidka, i kdyzZ jsme pracovali spole¢né na tabuli. Je vhodné
u takové cinnosti podpofit spolupraci a délbu Cinnosti.
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710 1165 8|3 5 9 7 1
8529 3/6[1]0 5 9 0
7 6 9|3
9 4|7 1138 7 8 9 0|3 6|5
6 9/4|5 7 4 J
2929/ 8 3418 24 11 32 25 15 1824 16 31 19 30 24 123 27 13
5 8(3|/6|0 9|2 7 9132 8
4 2 9 3/8|6 8|7 113
5 4|38 2 0 3 119
6|2 7 59 5 4 2 1
5 3|2 8. 0!|7 5, 6|8 7, 4/0/3
26/21/10(19|25|25/21 16|35 27| |27/30 22/35/19/15/22/15/20 20
9 1147 0|6|8]2 9|3
7/9/53 1 4 2
3|6 9|4 2 8 0963
5 6|7 713 2 4
81724 69 1 9|64 5
233419/ 20|23|23 1624 22 21| |33|18|30(/22/17 24 17 15/18|31
918 42|57 1 9|5 4 3
5 4163 8 3|5
2/5/0/8 /914 6 74 811,20
0 7 3 5|8 2
2173 1 4]0 7|2 8 9
16|24 17|22(18(28|21|28|23|28| |23(15(27|25|17|27|17|31/18|25
8 5|43 7 92 1 7
8 4 5 2|1 08
1]8 5 26 0|9
0|3 9 715 0 1 7 8
9 40/ 3|1 7|5 8 1120 8 3|5
25(22|16|22|14 26|26 25 33 16 33 7 1151418 37 19 233 /18 21
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Modifikace



Blokus je hra 21. stoleti, i kdyz vychazi ze starych principd vyuZiti polyomin. Pokud jste se
s ni nikdy nesetkali, kouknéte napf. na http://cs.wikipedia.org/wiki/Blokus

Krabice s hrou obsahuje hraci desku (¢tverec rozdéleny na 20x20 polic¢ek. Je to prosty
umélohmotny vylisek, ale pokladané kameny na ném neklouZou a drZi na poloZené pozici)
a Ctyri sady kamen( (opét jsou to umélohmotné vylisky, ale je to prijemné barevné plexisklo,
bez ostrych hran). Jedna sada kamenu se skldda z polyomin fadu 1 az 5, tedy odzadu je v ni
vSech 12 kamenu pentomina, 5 kamen( tetrisovych, dva kameny ze tti ¢tvereckl, pak jeden
dvouctverecek a jeden jednoctverecek. Jednotlivé Ctverecky odpovidaji svymi velikostmi
Ctvercové siti hraci desky. Pfi prvnim setkdni déti s Blokusem se vénujeme pravé kamendm.

Tridime kameny podle poctu ¢tverecki a sledujeme, jaka jména pro né détivoli. Zavedeme
pojem pentomino, déti vétSinou znaji tetris, takZe jim toto oznaceni pro ¢tyrétvereckové dilky
nechdme. Obzvlasté s talentovanymi détmi provadime kontrolu, Ze to jsou vSechny mozné
kombinace a usporadani polyomin. Na samotnych kamenech si ukdZzeme, Ze kameny o stejném
obsahu maji rlzny obvod. Zvlasté u mladsSich déti ponechdvdme jednotku obsahu ,jeden
Ctverecek” a jednotku délky ,strana jednoho ¢tverecku®.

Vybirdme kameny, kterou jsou soumérné (osové nebo stfedové). Na rozdil od papirovych,
kreslenych ¢i rysovanych tvar( tady prelozeni nepomuze. Obkreslime zvoleny kdmen na papir
a pak kdmen prevratime. Pokud se nam ho podati umistit opét do nakresleného tvaru, ma
kamen néjakou soumérnost. Déti na toto preklopeni prijdou vétSinou samy, zvlasté pokud jste
predtim pracovali s prekladanim papiru.

K dalsi ¢innosti si vybereme jen pentominové kostky a nechdme déti skladat pravidelny
obrazec—obdélnik nebo ¢tverec. Postupné zvySujeme narocnost, a chceme, aby pouzily vSechny
kameny. Nechame déti stavét, pak je vratime k uvaZzovani, jak by mél takovy obrazec vypadat,
jaké by mél mit rozméry. Dvanact pentominovych kostek je celkova plocha 60 ¢tvereckl. Déti
samy vylouc¢i moznosti 1x60 a 2x30, protoZe to neumoziuji tvary kostek. Dalsi moznosti jsou
uz mozné — 3x20, 4x15, 5x12 a 6x10. Zvlasté posledni dvé maji obrovskou spoustu reseni. Vice
o vyuzivani pentominovych kostek v souboru polyomina.

Kdyz se détem nedafi sestavit Uplny obrazec z pentominovych kostek, navrhneme jim
leh¢i dlohu: kameny si vyméni, odlozi pentomina a vezmou si vSechny zbylé kameny. A sestavi
obdélnik ¢i ¢tverec z nich. Sledujte, jak dlouho to komu trvd, nez pfijde na to, Zze zadani nem3
reSeni. U mladsich déti to muizZe byt prvni setkani s ulohou, kterd nema reseni. Polozte détem
otazku, pro¢ nema uloha reseni (pouzité kameny maji dohromady 29 ¢tvereck). A ukaze se,
jak kdo dovede dat dohromady znalosti, propojit aritmetické (poctarské) dovednosti s pravé
rozloZzenou geometrii. Déti dospéji k tomu, Ze z tohoto Cisla nejde sestavit obdélnik. Samy pak uz
dovedou najit vSechna mensi Cisla, ze kterych by to taky neslo. Geometricka podoba prvocisla.
Znate ji?

K dalsi aktivité uz potfebujete desku.

86



Na desce vyznacime osu soumeérnosti
jako spojnici stfedll protilehlych stran.
Déti ji nepotrebuji vidét, staci, kdyz si
ukazeme, kudy vede. Pokud by s tim
mél nékdo prece jenom problém,
poloZzime v misté osy prouzek papiru
nebo nakreslime fixem. Zacinajici hrac
umisti kamkoliv jeden kamen, druhy
poloZi stejny kdmen osové soumérné.
Je pékné ukazat, Ze rovinné zrcadlo
zobrazuje stejné jako osova soumér-
nost. Vhodnym zrcadlem a spravnym
pfilozenim déti vidi, Ze poloZeny obra-
zec je na stejném misté, jako se zobra-
zoval v zrcadle.

Jesté atraktivnéjsi je hra se dvéma
na sebe kolmymi osami soumérnosti.
U desky jsou Ctyti hraci (nebo skupiny
hracl) a kazdy ma jednu barvu kame-
nG. Uvédomte si vzajemné soumeér-
nosti k ostatnim barvdm kamenu. Po-
kud hrajete se zelenymi kameny, mate
svislou osu soumérnosti s ¢ervenymi,
vodorovnou s modrymi a stfedovou
soumérnost se Zlutymi. To je nutné
mit na zfeteli, jestlize se pokladani
kamenU posune mimo vas puavodni
kvadrant. Zkontrolujte na obrdzku,
jestli to plati pro vSechny umistované
kameny. Je vhodné domluvit se s dét-
mi, aby nepokladaly kameny do mist,
kudy vedou osy soumérnosti, protoze
by to vedlo k pokladani kamen( na
sebe. Hraci se v polozeni prvniho ob-
razce stfidaji (zacCina zeleny, poté, co
vSichni polozili stejny kdmen podle
spravné soumérnosti, vybere si ka-
men a jeho umisténi modry atd.).
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Déti maji tuto aktivitu velmi
rady, opakované se k ni vraci
a soustfeduji se na vytvare-
) ni co nejpestrejsSich obrazcd.
' Na obrazku vidite vyskladani
témér vsech dilkd, vyhrdli si

s timJ

Hrajte s détmi i klasicky blokus. Pravidla ma velmi jednoducha, hru zvladaji uz prviacci,
s chuti a opakované po ni sdhnou maturanti. Sledujte déti pti hie — jednak jakou maji miru
opatrnosti ve hte, jednak jak blokuji ostatni. Zase se ukazou vztahy v kolektivu, i ty skryté. Déti
se dovedou beze slova, snad az podvédomé proti nékomu spiknout.
VSimnéte si na obrdzku spoluprace modrého a ¢erveného hrace proti Zlutému.
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Blokus dnes existuje v radé variant:

Jednak jsou to rizné velikosti zakladni desky a tim i omezeni poctu hracu.

Blokus duo, jak jiz ndzev napovida, je pro dva hrace. M4 polovicni hraci plochy (14x14) a dvé
sady kamenu. Ty jsou oranZové a fialové, coz skvéle doplnuje zakladni sadu klasického Blokusu.
Hodi se do tfidy, pokud mate situace, kdy by ¢astéji hrali jen dva hraci v lavici a vétsina déla
néco jiného. Asi nejvétsi vyhodou je vtomto pripadé mensi hraci deska. Jinak se samozirejmé da
normalné pouzit velky Blokus a hraci plocha omezit. Stejné bych vahala, jestli radéji neinvestovat
do Blokus to go!, které vychazi z Blokusu duo velikosti hraci plochy, ale zacvakavani kament na
desku umoziuje prenaseni i odkladani rozehrané partie.

Blokus junior je urcen nejmladSim Skolak(im, pripadné predskoldakiim. Pro snazsi
manipulaci ma vétsi kameny a i vétsi desku, byt s méné policky. Kamend je méné druh(, hlavné
pentominové kostky jsou zastoupeny jen dvéma kameny. Osobné nevidim ddvod, proc pofizovat
specielné tuto verzi.

Blokus Trigon ma kameny z rovnostrannych trojuhelnik(i a hraje se na Sestiuhelnikové
desce. Vnéjsi provedeni je totozné s klasickou verzi. Pfi klasické hre se déti (zvlasté ty Sikovné)
postupné naudi vidét, kam jesté lze kdmen umistit bez testovani, zkouseni pfimo na desce.
U Trigonu to najednou nevidi. Je to pro né prekvapeni, ¢asto jsou zaskoceni tahem soupere
z necekané strany. Je dobry praveé pro ty Sikovnéjsi déti.

(Blokus) Gemblo neni opravdovy od Mattela, je z korejské dilny, ale svij vzor nezapre.
Kameny jsou tentokrat slozené ze Sestithelnik(i, deska je také Sestithelnikova. Pti pokladani
se vlastni kameny nesmi viibec dotykat — mezi kameny musi byt vzddlenost jedné spojnice, tj.
délka strany malého Sestithelnika. CoZ zvySuje napéti hry, protoze tuto mezeru mulze vyuzit
soupefr k poloZeni svého kamene. Hra ma nevyrazné zbarvené kameny a hlavné bild je ve hfe na
stfibfitém podkladu Spatné vidét. A v Sesti hracich je utkani rozvlekle nudné.

Krokem do trochu jiného svéta je Blokus 3D, plvodné vydavany pod nazvem Rumis.
Kameny jsou opravdu prostorové, skladaji se z krychli¢ek a umistuji se tak, aby sousedily alespon
jednou stranou krychlicky. Hraje se na nékterém z hracich pland s predepsanym pldorysem
a predepsanou vyskou stavby. Hra se tézko hraje ve vétsich skupinkdch, pfi budovani je potreba
nahliZet, kde je jaké volné misto a hraci tak maji stale hlavy u sebe. Hru urcité doporucuju hlavné
do prace s talenty, prfechod do tfetiho rozméru jim leckdy déla problémy.

Blokus se daval hrat na adrese www.blokus.com. Diky své celosvétové oblibé bylo
v jakoukoliv dobu dostatek hracd k zahrani jedné Ci vice partii. Velice rychle si tam ¢lovék
uvédomil, Ze hra se jmenuje Blokus ne proto, Ze dilecky jsou jakési bloky, ale proto, Ze je nutné
v pribéhu hry blokovat ostatni hrace. BohuzZel v soucasné dobé je server zablokovany, naleznete
tam pouze kratkou zpravicku, Ze firma Matell, kterd je vyhradnim drzitelem prav na Blokus,
nema3 pocit, Ze by pocitacova verze umoznovala plnohodnotnou hru.
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Polyomina

Rovinné obrazce, vzniklé sloucenim shodnych ctvercl tak, Ze kazdy ma aspon jednu
stranu spole¢nou s jinym ¢tvercem, nazyvdme obecné polyomina. Ty ze dvou ¢tverct oznacujeme
shodnym nazvem domino, po tfech trimino, po ¢tyfech tetramino, po péti pentamino, po Sesti
hexamino atd. Za r(izné povazujeme tvary, které nelze premistit tak, aby se kryly. (Domino ma
jen jeden tvar, trimino dva, tetramino pét, pentamino dvandct, hexamino 35, heptamino 108
atd). Polyomina umoznuji spoustu zajimavych uloh i her.

Velmi vycerpavajici informace najdete na http://www.recmath.com/PolyPages/index.htm

Najdéte vSechny tvary, které lze slozit ze dvou, tfi, Ctyf a péti shodnych c¢tverca. Je
vhodné kreslit do c¢tvercové sité, klidné i s vyuZitim pocitace. Samoziejmé pro dalsi praci jsou
zajimavé Ctyrétvereckoveé tvary, které déti na zakladé vlastnich zkuSenosti oznacuiji jako tetrisové,
a pétictvereckové, kde prosadime nazev pentomino. U pentominovych dilk(i je vhodné ,vzit je
do ruky” - bud’ vystfihat, vyrobit nebo pouzit tfeba dilky z Blokusu.

Na obrdzku je kbelicek s pentominy — pét barevné rozlisenych sad rozumné velikosti. Jsou po
ruce, kdykoliv k dispozici a dobre se tridi pri pfipadném promichdni. Pét-Sest kbelicki pokryje
zcela i ndro¢nou spotrebu pfi prdci s celou tridou.

Porovnavejte u obrazcl obvod a obsah, hledejte soumérnosti, skladejte soumérné obrazce.

Sadhnéte po tvarech hexamina a dejte je nadanym zakim ke zkoumani, které z nich
jsou siti krychle. Témér stejnou otazku muZete poloZit s tvary pentomina, kde se bude jednat
o jakousi otevienou krabicku. Pokud mdate Uzce nadaného Zaka, mohou byt pro néj tyto ulohy
velmi naro¢né: vynikajici numerici byvaji geometricky nenadani a manualné vyrazné nesikovnil.
Je to vhodna prace do dvojice, kdy nechame déti z tvar( krychle opravdu modelovat.
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Slozte tvary pentomina do obdélniku nebo ¢tverce. Nechte déti predem spocditat, jaké by
ma jen dvé feSeni, zatimco tvary 6x10 a 5x12 maji feSeni spoustu. U nadanych déti se ve vztahu
k tomuto problému povétsinou vyskytne jedna ze dvou krajnich moZnosti: Najdou jedno reseni
(nékdy opravdu jen najdou na netu), bez problémi si ho zapamatuji a kdykoliv opakované
sloZi. Anebo pofad a porad hledaji nové varianty, kresli si ty sloZzené a objevuji nové. V takovém
pfipadé pomaham s pevnym zadanim jednoho kamene, aby dalsi feSeni bylo fakt nové.

Hra na Sachovnici: Dva hraci kladou stfidavé tvary pentomina na Sachovnici. Kdo jiz
nemUzZe umistit Zadny tvar, prohravd. Pfedem je tfeba se domluvit, jestli se mohou pokladané
dilky dotykat stranou, vrcholem nebo viibec ne. Zajimavou variantou je, kdyzZ si hraci na zac¢atku
hry rozeberou tvary.

Dalsi varianta: Tvary pentomina jsou nakresleny na kartickach, které jsou poloZené
obrazkem doll. Hrac si otodi karticku a pak musi tvar pentomina na ni zobrazeny umistit do
Sachovnice. Kdo vylosovany tvar nemuze umistit, prohrava. Podivejte se na hru Fits (http://
www.hrajeme.cz/hrajeme/GameDetail.aspx?id_hry=1461 )

A kdyz uz sedime u Sachovnice:) Kolik tvard pentomina staci umistit do Sachovnice
8x8, aby se jiz zadny dalsi nevesel (minimum je 5 tvart)? Anebo rozlozte na Sachovnici 13x13
jedenact tvarl pentomina tak, aby se ten posledni tvar jiz nedal umistit.

Podivejte se na stranky http://www.gamepuzzles.com/ a bavte se tim, kolik moZnosti se
vam otevrelo. Promyslete si, co a jak vyuzZijete pro praci s détmi.

Doplrite vSechny tvary tetramina jednim vhodnym tvarem pentomina (lze vyuzit 8 tvaru
—s tvary pfipominajici pismena |, X, T, L se to nepodati) a vyplnte jimi ¢tverec 5x5.

Vyberte libovolny tvar pentomina a vybérem z ostatnich tvard vytvorte tvar podobny,
ale s devétkrat vétSim obsahem (tj. kazda strana bude tfikrat vétsi). Reseni existuje pro vsech
dvanact tvar(i pentomina.

Libi se mi skladani do obrazc(: Pfipravte si obrazce ve velikosti pouzivanych kamenu

pentomina, aby déti mohly pokladat kameny pfimo na obrazek. Idealni pro nejmladsi Sikuly.
Starsim détem staci jen obrazek.

oo

Conbial  Speed  Sire

http://tlpuzzle.weebly.com/pentomi-
no.html na uvedenych strankach je jich
tolik, Ze je v Zivoté nemuUze nikdo po-
skladat vSechny

Tyto stranky
http://userpages.monmouth.com/~-
colonel/oddities/ pouZivaji nesymet-
rické dilky polyomin vyssiho stupné
a skladaji z nich obrazce symetrické.
Stoji aspon za prohlédnuti.

Done. 15 solutons, 25760077 meves,

Najdéte si, kdo je pan Eric Harshbarger a zaobdivujte jeho sesit se zadsobou skladacek.
A kdyby se ten objevil u nds na trhu, dejte védét i mné ©.
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Nékteré podoby polyomin umoziuji posun z rovinnych skldadacek do prostoru. Opét
nejrozéifenéjsi je pentomino. Casto je pravé vyrabéné tak, e jednotlivé ¢tverecky, ze kterych
se obrazce skladaji, jsou ve skutecnosti krychle. (Neni tomu tak na pentomina ve kbeli¢ku na
obrazku vyse, tam je treti rozmér - tloustka - ve srovnani s rozméry Ctverce vyrazné potlacen.)

Prostorova polyomina se oznacuji jako polycubes. Pod timto nazvem je i najdete na
internetu v radé hlavolamu a skladacek. Vétsina se setkala napf. s Tetris 3D. Na strankach
uvedenych v zacatku této kapitolky (The Poly Pages) najdete i polycubes. Nestaci? Tak se
podivejte jesté sem: http://puzzler.sourceforge.net

Na procviceni prostorové orientace a skladani se hodi kameny z Blokusu 3D (Rumis). Ve
hfe jsou stejné jako u klasického Blokusu ¢tyfi sady kamenu.

Své misto mezi polycubes ma kostka zvana
Soma. Obsahuje Sest tetracubes (tedy téles
slozenych ze c¢tyr jednotkovych krychli) a je-
den ,zabocek” ze tti krychli. Dilky se daji odvo-
dit pravé z toho nejmensiho trikrychlickového
a vSemi variantami pridanim ctvrté krychle.
Vsechny ¢asti Ize slozit do krychle (jejich objem
je celkem roven 6.4+3 = 27 jednotlivych krychli,
tedy krychle ma hrany délky 3 jednotky). Dale
se daji vytvorit rlzné prostorové utvary, které
Ize uvést pod nazvy ,,zamek, schodisté, kieslo,
pyramida‘“ aj.
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Doporucuji si poridit skladacku od firmu Thinkfun — Block by block (http://www.thinkfun.
com/blockbyblock). Je u nas bézné dostupna v cenovych relacich 200 -- 300 K¢.

Ziskate v sacku onéch sedm dilkt somakostky a hlavné bali¢ek karet s 60 dalSimi zadanimi,
co vse lze postavit.

Na druhé strané kazdé karty je ndpovéda a pak uplné reSeni. Nékteri ucitelé kopiruji
karty jednostranné, jen se zadanim. Nedélam to. Snazim se vést déti k tomu, Ze mozek si velmi
rychle zapamatuje, Ze z druhé strany je to bez prace a nebude chtit premyslet a porad bude
podsouvat: ,Tak uZ tu karticku obrat!“

U viech, a u téch talentovanych obzvlasté, zdlraziujeme, ze pfi sklddani jakychkoliv
skladacek, pfi reseni hlavolama hraji sami se sebou, pokud zasvindluji, podvadi sami sebe.
VétsSina déti, které po hlavolamech sahnou, toto respektuje a radéji zkusi jiné zadani, nez by se
podivaly na reSeni. Funguje to. Fakt. Déti se dovedou velmi Uspésné sebepovzbuzovat — urcité
znate jejich poznamky Ci vykfriky, Ze to nejde, Ze to nema feseni, Ze je to rozbité. Nenechte se tim
rozhodit.

Prava Soma kostka je dvoubarevna a skladani je narocnéjsi o to, Ze je tfreba dodrZovat
Sachovnicové usporaddni. Pry existuje 240 zpUsobd, jak sloZit zakladni krychli. Umim jeden.

Kostku si mulzZete vyrobit rychle a snadno z krychlicek Soubor krychli, které leckde na
Skole leziladem. Mate také u vas krabice s tremi sty velmi hlu¢nych tficentimetrovych krychlic¢ek?
Vezméte vtefinové lepidlo, podivejte se na http://en.wikipedia.org/wiki/Soma_cube, jak ty
dvé barvy usporadat. Na strankach http://matika.ide.sk/index.php?ut=zau&s=2 kromé pékné
rozkreslené sestavy jednotlivych dilkd najdete i riznd zaddni, kterd pak muZete zkusit postavit.

Na Slovensku vysla kniha Viery USiakové - Rozvijanie priestorovej predstavivosti pomo-
cou Soma kocky. Nevim, nesehnala jsem ji.

Molitanky je neoficidlni oznaceni pro sadu skladacéek pod ndzvem Little Genius nebo
Happy Cubes. Prodavaji se jednotlivé i v sadach podle naroénosti. Kompletni sestava ma 24 ¢asti
a rozdil v narocich na sloZeni prvni a posledni je opravdu znacny.

Kazdy hlavolam se sklada z Sesti ¢asti vyrobenych z materidlu mékkého na omak, ale
pevného v tvaru. Dilky jsou poskladany do obdélnikového ramecku. Z dilkd Ize sloZit krychle a ta
pak zase po rozebrdni srovnat do rdmecku.

Optimalni velikost a dobra skladnost délaji z molitankd velmi vdéénou hru. Pokud
nechate déti skladat vsechny, rychle se projevi jejich trpélivost, systemati¢nost, zrucnost.
Celkové manipulace s touto skladackou vyrazné zlepsuje jemnou motoriku a rozviji prostorovou
predstavivost. Mame prekvapivé malo déti, které sloZily celou radu, tedy vsech 24 hlavolama.
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Zcela vyCerpavaijici pravidla Scrabble si mlzZete nastudovat na http://www.deskovehry.
info/pravidla/scrabble.htm. Stoji za to si je projit, i kdyZz hru znate/umite. A to hlavné v pfipadég,
kdy se chystate ji predhodit vétsi skupiné déti. Mam pocit, Ze mnozstvi dotazu se s po¢tem naraz
rozehranych partii nescitd, ale pfimo umocnuje.

Podivejte se na dalsi varianty scrablle, véetné opisovaného nebo maxiscrabble. Posledné
jmenované se hraje s dvéma sacky kamena, kazdy hrac ma sv(j. Uvitala bych, kdyby se vyrabély
kameny v rliznych barevnych variantach, lip by se ttidily potom zpét. Ale asi zas tolik hra¢d maxi
nehraje.

Pokus o ¢eskou variantu scrabble se jmenuje Kris kros. Ma drobné odchylky, tfeba dvé X
a osm pismen v zasobniku a hlavné je levnéjsi nez original (opravdovy od Mattela).

Scrabble Scramble — ma mensi desku a kameny jsou ve tvaru krychli¢ek s pismeny z vice
stran. Zachrastite, hodite. O kousek niZ si myslim, Ze jsou povedenéjsi varianty.

Pofidili jsme détem i Scrabble twist http://www.deskovehry.com/s-pribehem/1291/recenze-
scrabble-twist-pismenka-se-krouti. Jeho nejvétsi vyhodou je absence hraci desky. Kaemny se
skladaji k sobé jen tak na stole.

Kostkové hry AMOS svou inspiraci klasickym scrabble nezapfou. Hodite kostkami
a pismenka poskladate do slov. NepiSete na papir, ale pfimo manipulujete s kostkami.
Podobné jako ve scrabble se mohou jednotliva slova prolinat. Podrobnéji se podivejte tfeba
na http://www.deskovehry.com/s-pribehem/290/recenze-kostkove-hry-amos-nejen-cestina-
a-matematika. Zajimavosti téchto kostek je, Ze je muZete sehnat i pro anglickou a némeckou
variantu hry, pripadné i s Cislicky do matematiky.

Mistr slova je dalsi hra zaloZzend na skladani slov z pismenek. Stejné jako v pfedchozim
Amosovi hodite kostkami a vytvafite slova z hozenych pismen. Pékna recenze je na http://www.
deskovehry.com/s-pribehem/51/recenze-mistr-slova-exclusive-slova-v-kostce

KFiZzovka http://www.albi.cz/hry-a-zabava/krizovka/ ma asi nejvétsi vyhodu v rozumné
cenové relaci, takZe jich je mozné potidit rovnou nékolik.

U hry Tic Tac bum http://www.deskovehry.com/s-pribehem/68/recenze-tik-tak-bum-
vybusna-hra se nejvic hodnoti ta tikajici bomba. Preddavani tikajici koule s nejistou dobou
ybuchu“ déla z jakékoliv aktivity napinavou zélezZitost. V zakladni hie obracite karticky se
slabikami a doplnujete do celych slov. Dokud je €as. Existuje fada variant, navic jsou ucitelé,
ktefi si ony karticky vyrabi sami podle tématu, které zrovna potiebuiji.

Zahour — vychdzi ze zndmé hry Zemé, mésto,...

Predtéte si http://www.deskovehry.com/s-pribehem/140/recenze-zahour-zabava-se-slovy-pro-
kazdeho

V kostce (Brainbox) je stale se rozsifujici fada ¢tvercovych karet z jedné strany s obrazky
a informacemi, z druhé strany cca 8 otazek. Jedna se vlastné o Kimovku, kdy si déti maji
zapamatovat co nejvice informaci. Hrajeme s mriousky nejéastéji Moje prvni obrazky. Ukazu
véem najednou jeden obrazek, oto¢im hodiny a po vyprseni ¢asu se rozebéhnou do skupin
na svd mista. Tam maji svého ,velkého” devataka nebo taky pataka, ktery umi psat. Ctu
otazky (vSechny, ne jen jednu nahodné vybranou) a mriiouskové Septem sdéluji, co ma jejich
zapisovatel napsat. Vyhodnotime, obodujeme a déti se jdou podivat na dalsi kartu. Velci si

VVVVV

Podivejte se http://www.albi.cz/hry-a-zabava/rodinne-a-strategicke/vzdelavaci-hry/ a vyberte
Si.
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Fantasticky Fantastat http://www.deskovehry.com/s-pribehem/175/recenze-fantastic-
ky-fantastat, Bizarie http://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/bizzarie-1679/ stejné jako
Pribéhy z kostek http://www.mindok.cz/1/hry/detail/91037131409-pribehy-z-kostek-87 jsou
zaloZené na fantazii hraca. Prvky jednotlivych her poloZi zakladni kameny k vytvareni pfibéhu.

Na internetu se scrabble asi nejlépe hraje na herna.net — je to hra online, jedinou
nevyhodou je dost specificka komunita, kdy se hraci tvrdé diferencuji podle dosazeného ELO
a jsou Casto az neomalené snobsky namysleni si zahrat s nékym prdmérnym, zacinajicim. Pro
déti je herna vhodna tehdy, kdyzZ hraji spolu (uzavieny stal), protoZze pocitac za né pocita body,
zakazuje jim Spatné poloZené tahy apod.

Z dalsich jazykovych her je to slovni fotbal, on words a horolezci na hry.cz. Vyzkousejte
nejdrive sami. On words jsme hrali s celou tfidou ¢tvrtakd najednou promitnuté na tabuli, kdyz
jsem tam byla suplovat na hodiné ¢teni. Chodili se ptat, kdy pfijdu zase ©. Vsechny tfi hry maji
i anglickou verzi.

95



Zacneme tedy tim nejznaméjsSim: tangramen, Sestrojte ¢tverec a roz-
délte podle obrazku. Se starSimi détmi mUZete rozebrat, jak a kde je
zékladni ¢tverec délen, zkontrolovat symetrie jednotlivych dilka. Jaké
velké jsou uhly pfi vrcholech a které strany jsou shodné? Pfi skladani
obrazcl nezapomerite zd(iraznit, Ze je nutné pouzit vsech sedm dilkd.
Je to tak zdkladni informace, Ze ¢lovéka ani nenapadne, Ze to nékdo
nevi®. Kolem tangramu vznikla i fada matematickych studii, které si
zabyvaly i tim, jestli je pocet sestav z dilku konec¢ny. Pry ano.

Jednoduché skladani pfimo na pocitaci: http://www.bosounohou.cz/tangram/?c=0&p=5
je spiSe pro vas. Uprednostiiujte u déti pfimou manipulaci s dilecky. Vidycky mé prekvapi,
jak bézné Sikovné dité ma problém s dilecky manipulovat, obracet je a prevracet a dostat se
k poZzadované sestavé.

Vsimnéte si pfiskladanina uvedenych strankach, o¢je problém jednodussi, kdyz pokladate
dilky tangramu na predepsany tvar ve srovnani se situaci, kdy sklddany tvar je v odlisné velikosti
nez dilky, se kterymi pracujete. Pfidejte na narocnosti tim, Ze predlohu a dilky tangramu nemate
ve stejné roviné — vzor je na tabuli nebo na monitoru. Pomozte mladsim détem pravé tak, ze
dostanou predlohu a skladaji na ni (porovnejte s hrou Ubongo!).

Povidejte détem o historii tangramu, at ho berou jakou soucast vyvoje lidstva (tfeba
http://en.wikipedia.org/wiki/Tangram ). Védéli jste, Ze kdyz v 19. stoleti katolicka cirkev zakazala
v sobotu nékteré druhy zdbav, sklddani tangramu mezi né nepatfilo?

Odkaz na zdsobu zadani vam sem nedam. Staci dat do googlu heslo tangram, zvolit
obrazky a vybrat si dle libosti.

A samoziejmé néjaké paradoxy: Dva mnisi patfi k tém nejznaméjsim:

Dvé stejné postavicky sloZzené dle pravidel ze vSech sedmi dilk(, ale

té druhé chybi noZicky. Mate nadané ditko, které povaZzuje tangram
za nudu? Dejte mu zaddni obou mnich(. Najdéte dalSi paradoxy.
Proberte s détmi, proc je to paradox, a dovedte je k vysvétleni.

Existuje samozfejmé rada dalSich skldadacek, ale Zddnd z nich nedosahuje obliby
a rozsifenosti tangramu. Princip je porad stejny — zdkladni obrazec rozdéleny na nékolik ¢asti
a z nich se skladaji obrazce. Mame jich nékolik jen tak pro zménu. Myslim, Ze i déti to obcas
uvitaji.

Mezi dlouho zndmé patti Archimédlv stomachoin. Stomachion se dnes preklada jako
,to, co vyvolava zlost”. Naleznete jej také pod ndzvem Ostomachion (,kost - boj“ protoze
plavodni hra byla z kosti). Skladani stomachionu bylo pfirovnavano k formé verSovani v poezii.
Stomachion udajné vymyslel Archimédes a hledal, kolika zplsoby se da ze 14 dilk( ptvodniho
obrazce zase slozit ¢tverec. Problém vyresila teprve moderni doba, v roce 2003 pomoci pocitace
bylo zjisténo 536 mozZnosti.
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Co vyvolava zlost, je ale skladani rdznych tvar(, tak jak to zndte z tangramu. Nikdy
jsme z néj plvodni ¢tverec neskladali, déti ho dostdvaji na baravném papiru a po rozstiihani
z néj maji vytvorit libovolny obrazec, vétSinou poZadujeme zvite. zkuste a budete prekvapeni,
co déti vytvofi (a nevytvori).
http://www.math.cornell.edu/~mec/GeometricDissections/1.2%20Archimedes%20
Stomachion.html

Tenhle se jmenuje Zornbrecher (néco jako budi¢ hnévu — srovnejte s Archimedovym
stomachionem — to, co vyvolava hnév)
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K pomérné zndmym a rozsirenym patfi hlavolam nazvany Kolumbovo vejce.
Da se narysovat a sestrojit, i kdyZ to na prvni pohled nevypada (napf.

/

O stavebnicich fady Nikitin mluvime v hlavnim textu, tady se jen zminim o krabici Nikitin Mate-
rial N3 Quadrate

— Zdkladni kruZnice ma stfed v bodé S a prumér AB.

— Oblouky jsou z bodu A,B a polomér maji AB.

— Polopfimky AD a BD protnou oblouky v bodech E, F

— Dalsi kruznice md stred v bodé D a polomér DF.

— Stejny polomér md i kruZnice z bodu | v dolni ¢dsti
obrazce.

— Tato kruZnice protne primér v bodech H, I.

Déti jsou na tuto konstrukci nesmirné hrdé. A pre-
kvapivé ochotné zapsat i postup matematickymi
symboly. Néjaké vzory na skladani najdete tady:
http://www.fyzikahrou.cz/images/sok/vesele-
velikonoce-tak-trochu-netradicne/image011.jpg
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Cerny ¢tverec je klasicky tangram, ale ostatni vidite, jak jsou délené jinak. Je k tomu sa-
moziejmé i fada zadani, takZze hrava zalezZitost.

Je k sehnani pomérné snadno v cenové relaci kolem 800 K¢. Za 14 skladacek slusna cena.

http://www.bambinek.cz/nikitin-material-c171/nikitin-material-ctverce-quadrate-n3-maly-

genius-i919/

Nékolik dalSich skladacek najdete na http://hracky-drevene.eu/index.php?sekce=35.

Poptejte se mezi détmi. S prekvapenim zjistite, kolik maji doma skladacek lezicich ladem.

A jesté uz zminovana indidanska mozaika.
Skladacka obsahuje deset rovnostrannych
trojuhelnikd rozdélenych strednimi pricka-
mi. Malé trojuhelnicky jsou vybarvené tre-
mi barvami tak, Ze jsou vycerpané vsechny
kombinace:

Obrazce se skladaji podle predlohy tak, ze
se mohou dotykat jen stejné barvy.

V priloze mate Ctyfi archy (a jako bonus i
vSechna feseni). Déti dostdvaji zadani vy-
tisténa na jedné A4 (z obou stran) a odskr-
tavaji si sloZzené tvary.



podrobna pravidla najdete na www.ubongo.cz

V klasické verzi kazdy hrac¢ dostane 12 polyominovych dilk(i a jednu hraci kartu. Z jedné
strany je jednodussi varianta hry se sklddanim obrazce ze tfi dilk( a z druhé strany obtiznéjsi
varianta se Ctyfmi dilky. http://www.svet-her.cz/galerie/121/ubongo-default.jpg Po hodu
kostkou se otoci presypaci hodiny, hraci si podle symbolu na kostce vyberou dilky a skladaji
obrazec na karté. V momenté Uspéchu volaji Ubongo!

Déti hraji radéji ve skupinach, kdy pres veskeré pesimistické odhady, Ze si budou prekazet,
spolupracuji a pomahaiji si. A co je az prekvapivé, snazi se slozZit obrazec i po vyprseni ¢asového
limitu, kdy uz je spInéni Ukolu diamanty nehodnoceno a do feseni se spontanné zapojuji vSichni
ostatni hraci.

Dalsi varianty
Ubongo junior ma dilky hry pokreslené zvifatky. Nemyslim si, Ze by to byl pro hru pfinos,
zvifatka kromé dekorace nemaji Zadny vyznam.

Ubongo na cesty je nejjednodussi ze vSech ubong. Obrazce se skladaji ze dvou nebo tfi dilkd.
Jedinou komplikaci je, Ze dilky nelze ptevracet, hraje se pouze s barevnou stranou. Pro nejmensi
hrace je manipulace jen rotaci v roviné jednodussi.

Ubongo extrém ma zaklad jednotlivych dilkd namisto ¢tverce Sestithelnik. Tim jsou tvary dilk({
neni uz v ni ta soutéziva hravost pavodni hry, a to i kdyzZ hrajete se skupinou nadanych déti. Ma
taky cestovni verzi, ale tu jsem nevidéla, nemohu posoudit.

Ubongo trigo ma zase dilecky slozené z trojuhelnikd. Za hlavni chybu povaZuji predevsim
titérnost dilkl a tedy Spatnou manipulovatelnost. Déti tahle varianta nijak neoslovila.

Ubongo duel pouziva dilky pentomina a hexomina. Hra je navrZzena pro dva hrace, ale déti po ni
nejradéji sahaji jako po hlavolamu. Ve hte je 360 zadani a déti si je tak v poklidu postupné resi.
Je hravéjsi a pritazlivéjsi nez predchozi Ubongo extrém.

Na trhu se objevilo rozsiteni zakladni verze pro 5-6 hracd. Nevim. Nevidéla jsem, ani nehrdla.

Ubongo 3D je stejné jako u Blokusu 3D krok do prostoru. MUiZzete u néj zapomenout na hodiny.
Prostorové dilky skladate na daném pldorysu do vysky dvou ctvereck(. Jednodussi zadani je
z tii dilkQ, které si hraci vybiraji ze spole¢né hromady uprostied stolu. Détem skladani déla
obrovské problémy. Sedi kolem stolu, morduji se s pferovnavanim a otacenim kostek, kdyz se
nékomu podafi ukol splnit, vyménuiji si zadani mezi sebou, nebot se presvédcily, zZe tohle slozit
jde.
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V této kapitole se predevSim zaméfime na hry, které jsou béiné v prodeji, hraji se
a nemaji v prvotnim planu byti hrami vyukovymi. Jejich pravidla nechame bud'zcela beze zmény,
nebo je lehce pro svou potifebu modifikujeme.

Prvni vezmeme do ruky Blokus. Moje prvni setkani s Blokusem, bylo to asi mésic po té,
co hra dorazila do Cech, bylo plné GZasu, jak néco tak skvélého a dokonalého mi mohlo zGstat tak
dlouho skryté. Blokus je hra na prvni pohled vhodna do geometrie. Jeji barevné kameny rozvijeji
u déti i estetické vnimani a manipulace pfi vytvareni osovych soumérnosti, hledani obsahu
a obvodu nepravidelnych obrazcl upevinuje ziskané védomosti. Nadané déti objevuji vztahy
a zavislosti, o kterych by je jinak ani nenapadalo uvaZovat — tfetaci pti praci s Blokusem dospéli
zcela samostatné k pojmu prvocisla. Objevili geometrickou definici prvocisla, i kdyz se s timto
pojmem jesté nesetkali. Blokus je hra s velmi jednoduchymi pravidly a obrovskym bohatstvim
dalsich aplikaci.

Viz kapitola Blokus

Blokusové kameny se skladaji ze ¢tvereckl — takové Utvary se oznacuji jako polyomina

a soucasné déti nejsou prvni generaci, kterd se s takovymi Utvary setkava — kdo by neznal jednu

z prvnich velelspésnych pocitacovych her —Tetris. Pfesto je tetris az druhy — hlavolam, sklddacka

z péti dilktd, tedy pentomino, existovala o stovky let dfive. Polyomina maji vyhodu ve snadné

dosazitelnosti, daji se vyrobit doslova na kolené treba z kartonu a tim padem bez financnich
naroku jimi pokryt potfebu pro celou tfidu.

Viz kapitola Polyomina

Stejné tak se daji vyrobit dalsi skladacky. VétsSinou se jednd o obrazec rozstfihany na
nékolik ¢asti, z nichZ se sklada plvodni obrazec nebo néco jiného. Staci jmenovat Tangram
a kazdy vi, o ¢em je re€. Myslim, Ze tangramové skladacky by mély byt vasim zakladnim
vybavenim. Daji se koupit jako molitanky Ci plastové vylisky, obcas je rozdava spotitelna Ci jina
instituce anebo si je vystrihate s détmi z kartonu. Na internetu jsou tisice zadani, takze pozor
na zahlceni déti. Zadna ze sklddacek neni naro¢nd na misto, déti je mohou mit u sebe kdekoliv
a sahnout po nich ve chvili volna, ¢ekani, cestovani. Naucte je, Ze to je lepsi neZ se okazale nudit
nebo si hrat s mobilem (¢i na mobilu). Charakteristickym rysem vétSiny nadanych déti je, Ze se
umi zabavit, Ze neznaji nudu. Velice ¢asto sahaji po knizce a v takovych ¢asovych prodlevach si
¢tou. Nevnucuju jim skladacky misto knihy, skladacku si berou, kdyz tu knihu nemaji po ruce.

Do odstavce skladacek bych jesté prihodila Indidanskou mozaiku. Pochazi z Knihy hlavola-
mU0 Miroslava Zapletala a u nas patti dlouhodobé k nejoblibenéjsim skladackam. | kdyz dneska
mame jeji dilky ve spoluprdci s rodi¢i vyrobené z plastu, dlouhd Iéta si je déti vyrabély samy
a pak trvale nosily v pendle. Mozaiku jsme s détmi délali v Sesté tfidé. Tenkrat pred lety si je
pujcili do treti tfidy a po néjaké dobé zklamané vratili — tretaklim se skladani nedafrilo. Nevim,
co a jak se zménilo, jestli se projevuje jiny pfistup a prace s détmi, ale dneska si s Mozaikou hraji
déti nadSené od prvni tfidy.

Viz kapitola Skladacky

100



Hra Ubongo! by méla svym charakterem patfit do kategorie polyomin, ale svym rozsahem
a oblibou u déti ji vénujme vlastni misto.

—

-

Hraci skladaji v casovém limitu vybrané dilky do predem daného obrazce. (Porovnejte
skldddni pentomina do urcenych obrazci.) Vzhledem k poctu zaddni je téméF nemoiné
se vSechna naucit a pfi samotné hre jen perlit, ale pfi ¢astéjSim hrani je zlepSeni déti pfimo
hmatatelné.

Prvni hry hrajeme jen jako skladacky a je zajimavé pozorovat, jak détem déla problémy

otocit dilky v prostoru.
Viz kapitola Ubongo

Dalsi hrou, kterou pfipomeneme, je Scrabble. Ano, scrabble. | kdyZ se pfednostné bavime
o détech s nadanim v pfirodnich védach, je tahle hra dllezZitd pro rozvoj jejich slovni zasoby,
vyjadfovani a tvofeni slov. Mezi détmi nepatfi k pfilis oblibenym pravé z téchto divoda. Presto
na kazdoro¢nim Deskohrani se do turnajd ve Scrabblu fada naSich déti zapoji a je chvalena, ze
je vidét, Ze hraji:-). UZ v kapitole Karty jsme mluvili o hie Typo, ktera je téZ na principu skladani
slov z jednotlivych pismen. TakZe scrabble je hra znamad, mezi détmi pomérné rozsifenad, takze
neni potfeba nijak podrobné vysvétlovat, jen dohliZzet na spravnost hry. Obzvlasté nadané dité
dovede ve své fantasii vytvofit neskute¢na slova a presvédcit své spoluhrace o jejich existenci
a spravnosti. Hravame s détmi variantu spolec¢ného scrabble, kdy na tabuli mame promitnutou
hraci desku, spolecna pismenka a déti vytvari slova a hledaji nejlepsi zplsob umisténi. Pro
prvitdky na krouzku Sikuldl to byl takovy zaZitek, 7e o ném mluvili i rodi¢e je$té po nékolika
mésicich.

Do hodin jazyka Ize pouZit cizojazyéné Scrabble, ve Skole mame anglické. Jinak existuje
spousta her na hrani s pismenky a ndsledného vytvareni slov. Pomozte ve Skole ¢estinariim,
angli¢tinarlim vytvofit a rozsifovat zdsobu her. Pro zacatek se podivejte do souboru scrabble na
néjaké tipy.

Hra, kterou mize oznacit jako Ciselny scrabble, je Abaku. PUvodni ¢eskd hra je na trhu par
let, ale ziskala si zdjem predevsim odbornik(. Na krabici najdete doporuceni Mensy, Ministerstva
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Skolstvi, Katedry didaktiky matematiky Pedagogické fakultu UK, Spole¢nosti uciteld matematiky
JCMF, ..., ale kvali averzi lidi k matematice obecné a z principu se mezi déti §ifi har. Hra je
dostupnd v deskové i internetové verzi, kde ji Ize hrat on line. Je to hra, kterd ukazuje Cislickovou
matematiku v pIné krase, umoznuje hratky s Cisly a hlavné pokud se k ni déti dostanou, tak je
bavi.

Na krouzku Sikul@ I, kam chodi hlavné tfetaci a ¢tvrtaci, jsme skladali z &islic kombinace
avyhledavali v nich priklady. Zakazala jsem jim pouZzivat mocniny a odmocniny, tak si aspon tajné
mezi sebou Spitali, Ze tam je jesté tfeti odmocnina z osmi apod. Pfi odchodu se pfi obouvani
postuchovali a tfetaci na sebe volali, Ze ten druhy je zcela neschopny (tedy padlo jiné slovo),
neb nevi, kolik je osm na ¢tvrtou. A napadeny pokrcil rameny, Ze je to 4096. Hra dava obrovsky
prostor détem nadanym v matematice k dalSimu rozvoji a vyvoji. Nabizi jim moZnosti uvazovani
a kombinovani ,,co kdyby“, umoziuje jim hrani s Cisly vtom skute¢ném slova smyslu. Premysleli
jste nékdy nad tim, jestli v malé nasobilce sestaveny pfiklad ma Cislice pékné po sobé? Ano, ma:
12:3=4. Fajn, najdéte druhé reseni ©.

Hra je dostupna i v internetové podobé na http://www.hry.cz/abaku nebo http://
abakuliga.seznam.cz/default.aspx#tuvod, kde se také hraje celorepublikova liga.Internetova
verze ma obrovsku vyhodu, nebot pocita¢ hlida spravnost polozeni kamenU a pocita body. Na
strankach seznamovského abaku v rubrice Pedagogiim najdete metodiku ke hfe se spoustou
nameétd, jak prvky Abaku vyuZzivat pfi praci s détmi. Metodika je délena v souladu s RVP a hlavné
v tfeti ¢asti jsou navrhy pro hloubani nadanych déti.

Zahrejte si Abaku na hry.cz zcela anonymné s nahodnym hrdcem. A jesté jednou.

Qwirkle je hra na rozvoj postifehu a orientace na plose. Podivejte se na ni tfeba sem:
http://www.svet-her.cz/spolecenske-hry/qwirkle/. Ma prijemné provedeni dfevénych kostek
a dobfe se s nimi manipuluje. Je velice vhodna do vékové rliznorodého kolektivu, hrajeme ji
v krouzku velkych Sikuld, kde mam déti od 4. do 7. tfidy. Ve hfe jsou kameny se $esti rGznymi
symboly v Sesti barvach, a kazdy kdmen tfikrat — tedy 108 kamenu. Nefikam détem, Ze jsou tam
kameny trikrat a je zajimavé sledovat, kdy a kdo se prvni zepta. Po nékolika hrach si vS§imnéte,
jak déti sleduji, jaké kameny uzZ jsou odehrané, jaka je Sance, Ze se jim podafi uzavtit qwirkle
(radu Sesti kamena v jedné barvé nebo v jednom symbolu)

Tantrix

Tantrixové kameny jsou Sestithelniky s cestami ¢tyr barev. Plastové kameny jsou velmi
prijemné do ruky. Hraci skladaji kameny k sobé a snazi se vytvofit co nejdelsi cestu své barvy.
Détem déla obrovské problémy urdit, ktery ze svych kamend maji (mohou) pouzit, obtizné se
orientuji v pofadi barev. Casto pfed uvazovanim ddvaji prednost mechanickému pootaéeni
nahodné zvoleného kamene, jestli tam nahodou nezapadne.

Tantrixové kameny jsou z druhé strany oCislované. Najdéte si ¢isla 1, 2, 3 a sestavte z nich
uzavienou krivku té barvy, jako jsou ona Cisla. Mate? Najdéte Cislo 4, pridejte ke predchozim
a znovu sestavte uzavienou krivku stejné barvy, jako ma Cislo 4 atd.

Tady mate na ukdzku sloZzené smycky 7, 16 a 20.

Zcela vycerpdvajici ndpady a naméty na praci s tantrixem najdete tady: http://www.
deskovehry.info/pravidla/tantrix-hlavolam.htm

Dnes uZ neexistujici nakladatelstvi Abakus vydalo jakousi papirovou variantu Tantrixu,
kterd se jmenovala Cesty (Hvézdné, Zlaté, Zamecké, Hradni, Lesni,...). Jednalo se vidy o asi
20 Sestiuhelnik(i na kartonové A4, ze kterych se po vystiihani sklddaly cesty, stfepy (co nejvic
nenavazujicich Usekd), krouzky, pavouci (oteviené cesty z jednoho bodu), kvétiny (uzaviené
cesty z jednoho bodu), obrazky. Porad je mam jesté nerozsttihané.
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Velkou teckou této kapitoly jsou hlavolamy, které jsou dneska v nabidce obchodi pod
znackou smart games. Podivejte se tfeba na http://www.smartgames.eu/cs

Klasicky hlavolam (tfeba jezek v kleci) sloZite jednou a tec¢ka. Kazdé dalsi skladani je uz jen
procvi¢ovani vyfeSeného, uz se mliZete zlepSovat jen v rychlosti sloZeni. Ale to tvaréi namahani
mozku uZz tam neni. Zatimco u smartgames je tomu jinak — vyresSite jeden hlavolam, otocite
stranku a fesite dalsi. U kazdé hry je knizka se zadanimi a veskrze je to s rostouci ndro¢nosti.

Déti maji tendenci slozit levou zadni prvni dvé zadani, pak nalistovat posledni a tu
slozit a hlavolam odlozit jako nudnou brnkacku, nebo nesloZit a hlavolam odloZit jako nudnou
neresSitelnost. Vyplatilo se ndm zavést détem néjaky zplsob zapisovani hotovych urovni.
Nejéastéji si vedou prehled na zadnich strankach sesitu matematiky, na krouzcich Sikul& maji
prehledné karty. Jakmile ,,objevi“ novou hru, zapiSou si ji a pak uZ jen pfipisuji ¢islo levelu



a datum vyreseni. Podotykdm, Ze jim jejich zapisy nekontroluju. KdyZ nadsené pfijdou, Ze slozili,
vyresili, pochvalim, zaobdivuju, ale zapis je jen na nich. Zd(raziuji jim, Ze oni budou vecer usinat
s pocitem ,to jsem zase podvadél“ a nebo s pocitem hrdosti, co jim to dalo dumani, zkouseni
a prace, ale zase jsou o level dal. Chci hlavné u nadanych déti, aby si pfehled vedly, aby vidély
a védély, jak se zlepsuji, co dokazaly.

Jak jsem se uz zminila, knizky zadani maji zvysujici se naro¢nost a hlavné v prvnich drovnich
déti uci. Vezméte napriklad hru River crossing (http://www.thinkfun.com/rivercrossing). Figurka
musi prejit z jednoho brehu feky na druhy a nesmi si zmacet botky. MUiZe vzit a prenést jednu
kladu a samozifejmé neumi preskakovat. Prvni levely by vas opravdu svou snadnosti uzivaly.
Jednou jsme méli tuhle hru s sebou v Rakousku na turnaji. Détem pfipadalo nudné resit level po
levelu, tak nalistovaly dvacitku ... a po 45 minutach vzdaly. Nevytesily. Druhy den jsem je vratila
ke tfetimu levelu .... a najednou dorazily k dvacitce a ani se u ni nezarazily — nasbiraly uz tolik
zkuSenosti a dovednosti, Ze mohly postoupit dal.

Pfipadaji vdm smartgames spiS pro mladsi déti? Podivejte se do nabidku firmy Thinkfun
http://www.thinkfun.com/results?search=logic. Jejich zboZi nabizi i fada nasich obchodu, takze
neni problém je sehnat. UzZ zase zalibné obhlizim, ¢im nase sbirky obohatim.
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