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Uvod

., Najlepsia vec v Zivote je hra.”

(Devitrocny Tomas)

»Cela podstata Pudskej kultury je zaloZend na schopnosti ¢loveka hrat’ sa. Tvoriva Cinnost’ ¢loveka prameniaca v hrani, vytvdranie,

premyslanie o hre a ucenie sa z hry je zakladom naSej kultury.” (Robert Fisher)

Hra je hlavnou ¢innost'ou ¢loveka v detstve, ked’ hrou mdze byt takmer ¢okol'vek. V idedlnom pripade je hra ¢innost’ aj pdzitok, ako aj
prilezitost’ pre dieta na spolupracu, argumentaciu, vymenu nazorov, badanie, h'adanie rieSenia a vyrieSenie konkrétneho problému. V hre

dieta preziva radost’ z toho, Ze veci ovlada. Pocas hry sa moze naucit’ veci, ktoré by sa nenaucilo nikde inde.

Snad’ kazdy z nds uz zazil, alebo stale zaziva radost’ a vzruSenie pri hrach ako su kartové hry, Sachy, dama, Clovece nehnevaj sa...

Prvotnym prinosom hier rozvijajucich myslenie je, ze vzbudzuju zaujem deti a motivuju ich k mysleniu a ¢innosti.

Cielom predlozenej knihy je ponuknut’ ¢itatel'ovi taka zbierku logickych stolovych hier, v ktorej si kazd4 vekové kategoria méze najst’
roznych typov hernych stratégii. VSetky hry s vhodné na zaclenenie do Skolskych aktivit, sposob a aplikacia hier do vyu€ovacieho
procesu zavisi len od fantazie a tvorivosti pedagoéga. Struktura zbierky je jednoduchd, aby sa v nej rodig, dieta a aj pedagég I'ahko
orientovali. V zaujme bezproblémovej pripravy stolovych hier sme v prilohe zbierky uviedli Sablony, pomocou ktorych je mozné hry

ihned’ aj vyskusat'.



Prajem Vam prijemnu zabavu! Bavte sa hrou!

Autorka
Hra ako sucast’ zivota Pudi

Hra je zdkladnym vzorcom kultury, je tak stara ako samotné l'udstvo. Bola pritomna uz v prvych obdobiach historie 'udstva, o ¢om
svedCia rozne historické nalezy a jaskynné kresby. Spolocenské hry st dodnes pritomné v zivote deti aj dospelych. Ak sa hlbsie
zamyslime, uvedomime si, Ze nad$ cely zivot je vlastne jedna velkd hra. Po¢niic jednoduchou hrou batoliat, ktoré sa snazia hravo
opakovat’ formy prejavov vnimanych okolo seba, cez ucenie sa deti az po vol'no¢asové aktivity dospelych... Hra nas sprevadza celym

Zivotom.
Ale preco je vlastne vhodné a preco je potrebné hrat’ spolo¢enské hry?

Spoloc¢enské hry okrem toho, Ze prindsaja radost’ a zabavu, maju aj zasadny vplyv na rozvoj osobnosti. Na prvy pohl'ad sa ani nezda,

aky obrovsky prinos ma hra tak pre deti ako pre dospelych.
1. Spoloc¢enska hra je vynikajucou prileZitost'ou na osvojenie socialnych navykov

Spolo¢enska hra je taka forma socialnej Cinnosti, ktora prispieva k rozvoju schopnosti nevyhnutne potrebnych ku
kazdodennému Zivotu. U€ime sa a precviCujeme, Ze sa treba delit’, vyckat” kym sa dostaneme na rad, spolupracovat’ s
ostatnymi a byt férovy. Pocas hry sa mézeme poucit’ z vlastnych chyb a nauc¢ime sa aj prijat’ prehru alebo netspech.
Stolové spolocenské hry buduju v Eloveku pozitivny pristup k ostatnym, rozvijaji komunika¢né schopnosti, kritické

myslenie, schopnost’ analyzovat’ informacie a riesit’ problémy, dodrziavat’ pravidla a socialne normy.



2. Dobra spoloc¢enska hra prinasa vzrusenie z objavovania

Pri hre stale nieCo objavujeme, a to hned’ uz pri otvoreni jej Skatule. Pre deti je skvelou prilezitostou na uc¢enie dokonca uz
aj samotné objavovanie obsahu a sucasti hry. RiSa figirok a hracich dosiek je uzasnym farebnym svetom, ktory sa stava
objektom nasho zaujmu. Figirky moézeme usporiadat’, roztriedit ich podl'a farieb alebo velkosti, a popritom neustale
skimame a spoznavame ich tvar a material, ¢im zapajame a rozvijame svoje zmysly. Vsetky nové predmety st vhodné na
vymyslanie novych hier podla vlastnej fantazie. Spoznavanie a ucenie sa pravidiel hry je tieZ predmetom objavovania, a to
nielen pre deti, ale aj pre dospelych. Sucastou spoznavania hry je nielen vymyslanie roznych taktickych postupov a

stratégii, ale aj ich spravna aplikacia.
3. Stolové hry nas udia aj majstrovstvu planovania, premysPania a nacvi¢ovania

Hréci sa pocas hry najviac ucia jeden od druhého, ked’ spolu sutazia a navzajom si konkuruja. A najviac motivujice su
¢innosti, ktoré presahuju ich momentalne znalosti a schopnosti. Porazenie stpera a dosiahnutie urovne jeho vedomosti
povzbudzuju hracov k tomu, aby sa ucili a neustale precvicovali. Stolové hry nam pomahaju aj naucit’ sa mysliet’ dopredu.
Mnoho strategickych stolovych hier vyzaduje, aby ste si naplanovali postup a dodrziavali konkrétnu stratégiu pocas celej
hry. Tym nas stolova hra uéi, ze vSetky naSe rozhodnutia a kroky maji svoje dosledky. Ked’ hrame hru niekolkokrat za
sebou, precvi¢ime si ju, nevyhnutne dospejeme k poznatku, Ze rézne rozhodnutia vedd k réznym vysledkom v hre a

pomahajt tak rozvijat' rozumné rozhodovanie.
4. Hra poskytuje priestor, v ktorom mozno robit’ aj chyby

Stolové spolocenské hry davaju hracom prilezitost’ na vysktisanie si réznych postupov a napadov, pri hre vsak mozno aj

zlyhat. Nasa spolocnost’ je silno orientovana na Uspech a oc¢akava od jedinca vykon, k ¢omu vedie nase deti uz od ttleho
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Skolského veku napriklad znamkovanim. Hry umoziuju vyskasat’ si nové stratégie a taktické postupy, a zaroven poskytuju
volnej$i, menej prisny priestor, v ktorom mozno aj ,,zlyhat*. Zazitok zo zlyhania je dolezity, pretoze ndm poskytuje
prilezitost’ prehodnotit’ sVvoje metody a stratégie, zmenit’ ich a nabuduce skusit’ riesit’ veci inak. Takito moznost’ mame v
kazdodennom Zivote len zriedka, pretoZze v nasSej spolo¢nosti prevlada nazor, ze zlyhanie je zI¢ a neprijatel'né. Vo vacsine
hier je vSak zlyhanie nevyhnutné. Nikto nevyhrava vzdy, a to nam dava prilezitost’ u¢it’ sa ocenit’ a vazit’ si také cenné
Pudské zruénosti, ako je tvrda praca, vytrvalost’ a schopnost’ prisposobit’ sa. Hry nam poskytuji bezpecny priestor pre

ziskavaie tychto Zivotnych skusenosti, zaroven nas aj bavia a posiliiuji nas v realizacii svojich napadov.
Hra ma vysoko kreativnu tvorivu silu

Hra je pramefiom mnohych umeleckych a kreativnych napadov. Prvky hry a jej grafika uchvatia tak deti, ako aj dospelych.
Mnohé hry st po umeleckej stranke krasne vypracované az do detailov, vovedt nas do uzasného sveta fantazie, stretavame
sa v nich so zaujimavymi postavami, atym nam davaju priestor pre napinavé a vzruSujuce dobrodruzstva — to vSetko

umoziuje hraovi vytvorit’ si Uplne novy vlastny svet.
Hravé ziskavanie vedomosti a precvi¢ovanie matematickych zruc¢nosti

Mnohé z hier vyzaduju a zaroven motivuji hracov k uplatneniu matematického myslenia a priestorového videnia. Pri
stolovych spoloc¢enskych hrach musime Casto pocitat’ kroky na hracom plane alebo sc¢itavat’ hodnoty na hodenych kockéach.
Vela hier takmer nepostrehnutelne nuti hracov precviCovat’ séitanie, odCitanie, nasobenie, delenie, dokonca nas uci
pocitaniu so zlomkami alebo aplikacii poznatkov z geometrie. Vicsina logickych stolovych hier si vyzaduje vytvorenie

vitaznych stratégii a ma vplyv na rozvoj logického a kombinatorického myslenia. Hraci sa jednoduchym sposobom ucia a



precviCuju tieto zrucnosti pocas hry. Dokonca je preukazané, ze uz aj kratka hra dramaticky zvysuje dobrd vykonnost’

Studentov V oblasti matematickych kompetencii.
7. Hodnota spolocnej hry spociva v kvalitne stravenom ¢ase

Cas straveny pri spolo¢nej hre je skutoéne cenny najmi vd’aka spoloénym zazitkom a realnym interakciam, ktoré pocas hry
vznikajt, na rozdiel od pasivnych zazitkov napriklad pri sledovani televizie. Poc¢as spolo¢enskych hier sa pocet vzajomnych
interakcii drasticky zvySuje a zvySuje sa aj ich kvalita. Spolo¢na hra dava priestor na rozhovor, pri hre sa mézeme smiat’ a
zazivat’ pocit spolupatri¢nosti. Deti potrebuju interakcie SO Svojimi kamaratmi a aj SO svojimi rodi¢mi. Spolo¢enské hry su
zabavnou ¢innost'ou, ktoré dietatu pomahaju nielen rozvijat’ jeho intelektualne zrucnosti, ale tiez posiliiuja ich s rodi¢émi a s

okolim.
Dlhodoby prinos spolo¢enskej hry:

Spolo¢né travenie casu pri spolocenskych hrach pontka vel’a prilezitosti na zlepsenie naSich kognitivnych funkcii a schopnosti, ale
zaroven vytvara a buduje vztahy na cely Zivot, ku ktorym sa mézeme kedykol'vek vratit. Spolo¢nym travenim dlhych hodin pri
hrani rodinnych spoloc¢enskych hier mézeme vytvorit’ celozivotnil tradiciu spojent s mnozstvom smiechu, konverzacie, ucenia sa a

rozvoja hrou.

Najlepsie stolové hry su tie, ktoré kazdému prinasaju radost’ a pozitok. A ktoré sa to hry, to je na kazdom z nas, aby sme si ich

nasli sami. Tato kniha ponika mnoho napadov, z ktorych si, ako dufame, urcite budete moct’ vybrat’.
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Uvod do sveta logickych stolovych hier

Stolové spoloc¢enské hry inak nazyvané aj doskové hry sprevadzaja l'udstvo od jeho historickych zaciatkov az po sucasnost’. Kazda
stolova hra, v ktorej vit'azstvo nezavisi len na $tasti, si vyzaduje strategické myslenie a uvazovanie, a preto méze byt predmetom

diskusie. Dokonca aj jednoduché hry, ktoré vyzaduji iba papier a ceruzky, mézu byt’ vzruSujicou intelektualnou vyzvou.

Spoznavanie a Uvedenie logickych stolovych hier do zivota deti sa uskuto¢nuje len postupne. Deti m6Zzu postupne spoznavat a
zvykat si na stolové hry uz v mladom veku. V sti¢asnosti je na trhu nespocetne vela stolovych hier, ktoré hrame s det'mi uz od tplne
utleho detstva. V tom pripade ide o rychle a dynamické hry, ktoré st prisposobené veku diatat’a a ktoré niclen pobavia deti, ale im
pomahaju aj v ich rozvoji. Cielom tychto hier je v mnohych pripadoch spoznavat farby, pravidla hier a ¢isla. Tak sa deti

oboznamuju so svetom okolo nich a ucia sa hravou formou.

Strategické stolové hry st naju¢innejSimi prostriedkami rozvoja myslenia, pretoze rozvijaju obe hemisféry mozgu a zabezpecuju ich
stcasné pouzivanie. Napriek tomu, Ze tieto hry su viacsinou vizualne, vyzaduju si zaroven aj analytické myslenie, zatial’ Co vizualno-
motorické hry nas ucia analytickému a systematickému mysleniu a navyku nan. Logiku a kreativitu v nas rozvijaju sucasne.
Poskytujii nam moznost’ aplikovat’ dohodnuté pravidld, zaroveil ndm umoziuji menit’ ich a obmienat’ tak hry. Ucia nas teda na

jednej strane dolezitosti dodrZiavania pravidiel a na strane druhej aj moznosti menit’ pravidla a vytvarat’ tak nové situacie.
Myslienkové operacie, ktoré hra rozvija (K. Nagy Emese, 2009):

- algoritmické myslenie: planovanie — vyvodenie dosledkov — vytvorenie vyhodnych alebo vitaznych stratégii
- kombinatorické myslenie: spocitanie roznych moznosti — kol’ko je r6znych spésobov?

- analyza — syntéza: analyza situacie a ucelové rozhodovanie (hl'adanie podstaty veci)

12



- Systematizacia: usporiadanie — triedenie — vyber

- analdgia: rozoznavanie opakujucich sa situdcii a pozicii partnerov poc¢as hry a vyhodné zaobchadzanie s tymito poznatkami
- flexibilita: obmenitel'nost’ pravidiel — vitazné stratégie — stratégie veduce k prehre

- kladenie novych otdzok: ako to funguje, ak 3 je vitaz a 5 je vitaz?

- citlivost’ na problém (problem senzitivity): ako funguje hra s inymi tvarmi, resp. na doske iného tvaru alebo vel'kosti?

Hry nam umozfiuju ucit’ sa socialnemu spravaniu, snazit' sa dosiahnut’ ciel’, sut'azit’ a aj spolupracovat’. Stolové spolocenské hry

zahfnaja cela skalu naro¢nosti od tych najjednoduchsich az po najkomplexnejsie.

V predlozenej publikécii sa stretneme s hrami, ktoré si vhodné nielen na hranie v domacom prostredi, ale st vhodné aj na zaradenie
do skolskych aktivit v ramci vyuCovacieho procesu. Ich priprava je jednoducha a pravidla su I'ahko prisposobitel'né roznym trovniam
obtiaznosti, najma s ohl'adom na vekovu kategoriu ciel'ovej skupiny. Pre kazdu z nizSie uvedenych hier sme oznacili cielova skupinu
a pomenovali kompetencie, ktoré hra najviac rozvija. VSade, kde je to len mozné, poukazeme aj na moznost’ zmeny pravidiel hry,

priGom sme sa pokusili predstavit’ aj r6zne varianty hier.

Hry uvedené v predlozenej knihe su zoradené do skupin podla typu zasad a pravidiel hry a tiez podl'a myslienkovych stratégii,
ktorych aplikaciu hra vyzaduje. Sucastou kratkej charakteristiky kazdej hry je aj stru¢ny pohl'ad do historie hry alebo odkaz na jej
historicky kontext. Osobitne zdoraziiujeme aj prinos jednotlivych hier z hl'adiska rozvoja rozumovych a intelektualnych schopnosti
dietat’a, s cielom pomoct’ rodiom a pedagdégom vybrat’ pre svoje aktivity a ciele tie najvhodnejsie hry. Samozrejme, sucastou popisu
hry su aj vekovo $pecifické odportcania, podrobné pokyny na vytvorenie a modifikaciu hracieho planu, pravidla hry a ich mozné

obmeny, a v neposlednom rade aj otazky na hlbSie zamyslenie sa.
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Hry s umiestiiovanim figurok

Skupina umiestiiovacich hier je jednou z prvych spoloc¢enskych hier. Va¢sina tychto hier bola pdvodne navrhnuta ako stolova hra, ale
v mnohych pripadoch ani nie je potrebny hraci, postacuje dokonca aj stvorcekovy papier a ceruzka. V mnohych pripadoch mozno
hracie dosky I'ahko vyrobit’ a potom mozno hrat’ hry aj s kamienkami, gastanmi alebo uzavermi flias. Nepretrzité rozvijaniec a obmena
hier je obmedzena iba nasou fantaziou. V mnohych pripadoch méze byt zmeneny aj tvar samotného hracieho planu. Potom priprava
a zmena pravidiel hry prinasa d’al$iu formu zabavy.

Stolové hry mozno hrat’ s detmi uz od vel'mi utleho veku. Mozno s nimi zacat’ uz v predskolskom veku aj v materskych skolach,
samozrejme v spravnej forme a na prislu$nej Girovni obtiaznosti. V pripade materskych $ko6l odporti¢ame hrat’ hru na hracich planoch,
pretoze su viac prispdsobené jemnym motorickym schopnostiam deti a formu hier je mozné 'ahko prisposobit’ aktualnym témam a

rocnym obdobiam.

Pri najjednoduchsich stolovych hrach sa polozena figiirka uz nepresiva z miesta na miesto, takze sa riadi jednoduchSou a l'ahSie
naucitel'nou stratégiou. Aj napriek zdanlivej jednoduchosti je to vSak stale zabavna hra. V zavislosti od velkosti hracicho planu mozu
hry trvat’ dlhsiu alebo kratsiu dobu, ¢o je dolezité najma pre deti predskolského veku ako aj pre deti v prvych roénikoch zakladnych

skol, ked’ze v tomto veku st schopné deti sustredit’ pozornost’ iba 15 az 30 minnt.
Nasledujuce hry st pre svoju jednoduchost’ vhodné aj pre malé deti najmé na osvojenie navyku dodrziavat’ pravidla hry.

Tieto stolové hry podporuju socializaciu deti, rozvijaju ich schopnost’ interakcie, myslenia a zaroven rozvijaju zakladné matematické

pojmy.
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Rozvoj myslenia:

- Rozvoj strategického myslenia — diet'a si musi premysliet’ nasledujuci krok, alebo dokonca aj niekol’ko krokov dopredu (hl'adat’
vitaznu stratégiu, resp. stratégiu, ktora urcite nepovedie k vit'azstvu)
- Rozvoj logického myslenia — premyslenie si dosledkov daného kroku alebo postupu, a tieZ vyber najvhodnejSieho kroku z

viacerych moznych krokov
Rozvoj matematickych pojmov:

- rozvoj priestorovej predstavivosti: videnie rozloZenia hracich figarok a inych prvkov hry na celom hracom plane
- pojmy rovinnej geometrie: pojmy bod, priamka, Stvorec, kruh, trojuholnik, ... — spozndvanie utvarov
- rozvoj pojmu smer: pravy — l'avy, pred — za, pod — nad, hore — dolu, medzi

- rozvoj pojmov cislo a operdcia: rozvoj pocitania na pojmovej urovni hravou formou
Socialna interakcia:

- Dodriiavanie pravidiel: porozumenie a spravne uplatiovanie pravidiel a ich dodrziavanie. Osvoji Si schopnost’ nauéit’ sa
dodrziavat’ pravidla pri neskorSom uceni sa alebo v buducej praci.

- Spoluprdaca v skupine:. zazitok zo spolocnej vyhry alebo skusenost’ spolocnej prehry, komunikacia o vysledku hry, uznanie
superovych schopnosti; osvojenie si kooperacie hravou formou.

- Rozvoj komunikacnych schopnosti: pocas hry sa tvori aktivna komunikdcia medzi hra¢mi.
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1. Hra;: MODRY NiL

&

Obrazok ¢é. 1

Sucasti hry:

Strategickd hra MODRY NiL, ako aj po nej nasledujuca hra bola zverejnena
v praci Laszl6 Nagya: Veda hry (www.jatéktan.hu). V tejto publikacii

uvadzame ich moznt obmenu.

Pocet hracov: 2 0soby, mozno hrat’ aj v skupinach

Odporuacany vek: od 4 rokov

Herny plan zostaveny v tvare pravidelného Sestuholnika vyplneny malymi pravidelnymi Sestuholnikmi (obr. ¢. 2), spolu 61

policok, po kazdej strane herného planu 5 policok.

Hracie figarky rovnakej vel'kosti umiestiiované na jednotlivé policka (40-50 kusov).

Navrh na pripravu hry:
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Obrazok ¢. 3

- Hru odport¢ame pripravit’ spolo¢ne s det'mi, hraci plan si v§ak vzhl'adom
na jeho zloZitost’ pripravime vopred podla $ablony (Priloha &.1: Sablona
herného planu), ktortt mozno podl'a vlastnej predstavy vyfarbit’ alebo inak
vyzdobit'.

- Rozmery a tvar hracieho planu mozno I'ubovol'ne obmienat’, ale treba mat’
na zreteli, Ze sa tym zmeni aj stupeil narocnosti hry. Hra sa moze

zjednodusit’ (mensi hraci plan pre materské Skoly), alebo sa stat

Obrazok ¢. 4


http://www.játéktan.hu/

naro¢nejSou. V §tadiu spoznavania hry odporicame vysksat so star§imi detmi aj herny plan iného tvaru (napriklad
trojuholnikovy — obrazok ¢. 3, stvorcovy, patuholnikovy, osemuholnikovy, atd’.) a zhrnut’, ako sa zmenou tvaru herného planu
zmenila naro¢nost’ hry.

- Hracie figlirky m6Zeme zozbierat’ a pouzit’ aj v inych hrach uvedenych v tejto knihe. Vhodné je vyrobit’ si figirky napriklad
z tvrdého papiera v tvare kruhov alebo pouzit' kamene z prirody, 0zdobné kamienky, gastany, uzavery flia§ alebo gombiky
(obrazok ¢. 4). Staci len zabezpecit, aby zodpovedali rozmerom poli¢ok hracieho planu.

- StarSie deti m6zu hru hrat’ aj bez figiirok vyfarbovanim policok. V takom pripade je potrebné pripravit’ viacero hernych planov

a potom hladat’ stratégiu ako hru vyhrat’.
Pravidla hry:

Hru hraju 2 hraci: Hréci striedavo umiestiuju figlirky na herny plan nasledovnym spdsobom:

- Prvy hra¢ vyznaci na hernom plane jedno policko, ktoré bude pramenom rieky alebo jej ustim (a
v zavislosti od toho potom nazveme aj naposledy poloZzenu figurku na konci hry tstim rieky alebo jej
pramenom).

- Hrég, ktory je na tahu, musi vzdy umiestnit’ svoju figiirku na poli¢ko susediace s polickom figurky,

ktora polozil predchadzajuci hrd¢ ato tak, ze sa jeho figirka moéZe dotykat len figurky

predchadzajiceho hraca ale nesmie sa dotknut Ziadneho policka s figirkou poloZenou uz skor Obrizok &. 5
(obrazok €. 5).
- Hra kon¢i, ked’ hra¢ uz neméoze umiestnit’ na hraci plan d’alsiu figirku v stlade s uvedenym pravidlom.

- Hru vyhrava ten, kto poloZi na herny plan figlirku ako posledny.
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Hru hra viac hracov v dvoch skupinach: Hru m6zeme hrat’ s dvomi hra¢mi, alebo s dvomi skupinami hra¢ov. Aj v tomto pripade su
pravidla rovnaké ako pri hre dvoch hracov s tym rozdielom, Ze skupina rozhoduje spolu o tom, aky bude nasledovny krok a ktory z

hra¢ov skupiny ma tento krok spravit’.
Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

Je vhodné prispdsobit’ nazov hry svojmu vlastnému prostrediu, napr. namiesto Nilu to méze byt Dunaj, Véah, Hron atd. V takom
pripade je mozné hru hrat’ aj na hodinach geografie alebo prirodovedy a spojit’ hru s d’al§imi zaujimavymi informaciami. Alebo, ak sa

uc¢ime prave o hadoch alebo plazoch, mézeme tak nazvat aj Gtvar, ktory sa ndm na hernom plane prave vytvara.

Hru m6Zeme hrat’ aj ako kooperativnu hru spojent s tlohami na logické uvazovanie. M6zeme mat’ za ciel’ napriklad najst’ najdlhsiu /
najkratSiu riecku a porovnat’ naSe pozorovania s vysledkami ostatnych timov. Dokazovanie tvrdenia o najdlhsej a najkratSej rieke

nepozadujme od malych deti, ale je dobré o tom diskutovat’ a usudzovat’, komu sa podarila najdlhsia / najkratSia riek a asi preco.

Samostatnou ulohou pre deti moze byt uz aj samotné vytvorenie herného planu. MozZno sa zamysliet’ nad tym, ¢i zmena tvaru policok

ulah¢ila alebo stazila hru.
Pravidla hry mozno aj zmenit’, uvadzame niekol’ko moznosti ich obmeny:

1. Mozno dovolit’ predlzovat’ rieku (hada) na jeho obidvoch koncoch, teda aj pri prameni.

2. Vyzna¢me niekol’ko policok, cez ktoré rieka nemoze pretekat (zakazané policka), mdZu to byt kopce, mesta alebo iné
prekazky.

3. Dalsim doplnenim zékladnych pravidiel je umoznit, Ze v pripade, Ze rieka narazi na okraj herného planu, tak sa objavi a

pokracuje na policku na naprotivnej strane planu.
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Ulohy na premyslenie:

1. Najdite najdlhsiu / najkratsiu ricku! Vyskladajte ju, zakreslite ju! (Otazku kladieme najskor pri hre s mensim hernym planom,
ale m6zeme porovnat’ aj odpovede v pripade hernych planov rézneho tvaru.)

2. Policka trojuholnikového (Stvorcového, péatuholnikového, osemuholnikového) tvaru hru stazuji alebo zjednoduSuju?
Odo6vodnite!

3. Kde treba vyznacit’ pramen rieky, aby bola ¢o najdlhsia? Na okraji planu, v strede alebo vo vrcholoch zékladného tvaru? Svoju

odpoved’ zdovodnite!

2. Hra: PALICKOVY HAD

Hra PALICKOVY HAD je podobna hre MODRY NIL, bola vytvoren4 jej d’alsim rozvijanim. Ani v tejto hre

nie je pritomné privlastiiovanie, neoddel'uje sa moje a tvoje, ale pravidla st uz naroc¢nejSie. Postupne

rozvijame rozne stratégie s oh'adom na vek a intelektualnu troven deti.

Pocet hracov: 2 hraci

Odporucany vek: od 4 rokov

Obrazok ¢. 6
Sucasti hry:
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- Stvorcova hraci plan na stvoréekovom papieri — s malymi detmi moZeme zadat so §tvorcom s rozmermi 5x5 §tvoréekov, S
VA¢Simi det'mi mézeme postupne pouzit’ vac¢si Stvorec az do rozmerov 10x10 policok alebo aj viac.

- Pali¢ky rovnakej farby s diZkou rovnou strane malého §tvoréeka, spolu 40-50 kusov. Mézu to byt napriklad aj zapalky alebo
kusky slamiek.

- Vicsie deti mézu hru hrat’ na Stvoréekovom papieri s ceruzkou.
Pravidla hry:

- Prvy hrac vyznadi prvy ¢lanok hada na 'ubovol'nej strane 'ubovol'ného Stvoréeka.
- Hradi potom striedavo dopiiiaju hadiu hlavu alebo jeho chvost, jeden po druhom. Je povinné savisle dopliiat’ telo hada, pricom ani
hlava ani chvost hada neméze narazit’ na jeho vlastné telo.

- Prehréava ten, kto uzZ neméze urobit’ d’alsi krok v sulade s pravidlom.

Poznamky a rady k hre, d’alSie mozZnosti:

3 Ked hrame hru so zapalkami, alebo inym sposobom rozli§ime konce paliiek, tak moézeme

jednoznacne rozlisit’ hlavu a chvost hada, a tym uddme jeho smer. Takto méZeme hravo rozvijat’ aj

schopnost’ priestorovej orientacie deti a osvojenie hlavnych smerov.

Pravidla mozno aj obmienat’. Pre zaujimavost’ uvadzame nieckol’ko napadov:

1. Ak odliSime hlavu a chvost hada, tak mdZeme upravit’ pravidla tak, Ze hada doplnime vzdy len

na jeho jednom konci, napriklad na jeho chvoste.

Obrazok ¢. 7
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2. Na zadiatku hry moéZeme vyznadit’ niekol’ko zakazanych poli¢ok, ktorymi had nesmie prechadzat’ (Obrazok ¢. 7).
3. Dalsim doplnenim pravidiel moze byt aj to, Ze povolime, aby had narazil sam seba, to znamena, Ze jeho telo sa moze dotknat’

uz skor nakreslenej 'ubovol'nej Casti, ale od tejto chvile méze d’alej narastat’ len na svojom druhom konci (Obrazok €. 7).

Tuto hru samozrejme mozno hrat na Stvoréekovom papieri s perom, ale z metodického hladiska je dolezité, aby ju mensie deti ¢im
dlhsie hrali s predmetmi! Tym sa nielen zlepsuje ich matematické myslenie, ale tiez je pre nich lahsie dodrziavanie pravidiel, zaroven

sa rozvija ich jemnd motorika a indukuje sa ucenie zapojenim roznych zmyslov.

Stolové hry zamerané na obsadzovanie oblasti

Pokracovanim vysSie uvedenych stolovych hier mézu byt d’alSie strategické hry zamerané napriklad na obsadzovanie oblasti. Ich
pravidla su jedoduché a pomerne I'ahko sa dodrziavaju, figarky poloZzené na herny plan sa ani tu nepostvaji z miesta. Tieto hry st uz
zlozitejSie z hladiska strategického myslenia, a preto ich odporu¢ame pre deti vo veku 6 - 8 rokov. V tychto hrach hra kazdy hrac¢ s

vlastnymi figirkami.
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3. Hra: BRITISH SQUARE (Pes a macka)

Hra British Square je vhodnym pokra¢ovanim v rozvijani osvojovania a dodrziavania pravidiel a strategického myslenia. Hru

najdeme aj pod nazvom Pes a macka.

=RBritish
R MSEER odhodlanie lost, tizba zvitazit. Ked iz 1 Welli I
% 5 i posion , vytrvalost, tazba zvitazit. Ked sa totiz general Wellington stretol s

Napoleonovymi jednotkami na poli Waterloo, Napoleon mal pred sebou nekone¢ni arméadu

Zaujimavy je uz aj samotny pribeh hry. Vo vojenskej historii 19. storocia bol obranny systém

s nazvom britsky Stvorec (British Square) symbolom a vyjadrenim vSetkého, ¢o je anglické:

anglickych vojakov usporiadant do nepreniknutel'nych Stvorcov po 50 l'udi. Prvy rad vojakov
vystrelil a odstapil dozadu, druhy rad pokracoval rovnakym spdsobom a treti rad tiez.

Deteat yuurOpctent s Dostojnici viedli armadu z centra Stvorcov. Koniec pribehu je dobre znamy, Napoleon bol
wi
that forged the Empirel.

porazeny. Stratégia hry British Square je postavena na tomto pribehu.
Obrazok ¢. 1: British Square

Pocet hracov: 2 hraci
Odporicana vekova kategoria: Od 6-8 rokov
Sucasti hry:

- Stvoréekovy plan s rozmermi 5x5

- Figlrky umiestiiované na Stvoréekové policka v dvoch roznych farbach 11-11 ks.
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Pravidla hry:

- Zacina Cervend figurka. Prvy hra¢ zacne hru tym, Ze umiestni svoju figurku na 'ubovolné policko, nie vSak na prostredné policko.

- Hraci striedavo jeden po druhom umiestiuju svoje figlirky po jednom na volné policka, nie vSak na policko susediace s polickom,
ktoré je obsadené superovou figarkou (Cervena a modra figurka nemozu byt vedla seba). Vrcholmi sa mézu dotykat polia
obsadené figurkami r6znych farieb.

- Hra konci, ked’ ani jeden z hraCov nemo6ze urobit’ d’alsi krok v sulade s pravidlami, resp. svoju figirku by mohol umiestnit’ len na
policko susediace so siperovym polickom. Ak jeden z hra¢ov este moze ukladat’ svoje figtirky, tak pokracuje v hre dovtedy, kym
tak vie urobit’.

- Vyhrava ten hraé¢, ktory ma na konci hry polozenych na hracom plane viac figirok ako ten druhy. Za kazdé vitazstvo ziskava
tol’ko bodov o kol'’ko ma viac figirok ako jeho stuper (napriklad, ak vitaz ma 10 figirok a stiper ma 8, potom 10 — 8 = 2, a vitaz
ziskava 2 body). Pocet bodov za kazdu bitku zaznamenavame a postupne s¢itavame.

- Celkovym vitazom je ten, ktory ma na konci hry viac bodov.
Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

- S mensimi det'mi zainame hrat’ na poli 5x5 Stvoréekov ako v pdvodnej hre, ale postupne moéZzeme hracie pole zvdcSovat’ az na
Stvorec 8x8. Treba si vSak uvedomit’, Ze s vel'kost'ou hracieho pldnu narasta aj pocet figurok.

- Odporucame vyskuSat’ hru aj na inom zékladnom tvare hracieho pol'a. Herny plan vytvoreny pre predchadzajicu hru (Blue Nile)
je tiez vhodny na hranie British Square.

- pri scitovani figurok a pri porovndvani dosiahnutého poctu rozvijame hravou formou pojem cislo, reldcia a zakladné matematické

operdcie. O kolko mam viac, o kolko mam menej, s kolkymi figurkami som vyhral? Kolko bodov mam spolu?
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- Tato hra vyzaduje v porovnani s hrami Modry Nil a Palickovy had doslednejsie strategické myslenie, mozeme sa zamyslat aj nad

existenciou vitaznej stratégie.

Ulohy na premyslenie:

1. Pedagog pripravi pre ziakov konkrétny stav hry, tllohou Ziaka je hru dokonc¢it’. Kam mam polozit’ figlirku, aby som vyhral?

Kam polozit” figurku, aby nevyhral moj stiper? Mozeme klast’ aj d’alSie podobné otazky.

2. Existuje vitazna stratégia? Kam sa oplati polozit’ prva figarku?

4. Hra: PALICKY alebo CIARKY

Obrazok ¢. 8

Sucasti hry:

Tato hru v porovnani s predchadzajucimi hrami hrdme zriedkavo na hernom plane s hracimi
figarkami. NajcastejSie ju hrame na Stvoréekovom papieri s ceruzkou. Je jednou z tych hier, ktoré
hraju deti radi aj pocas vyuCovacich hodin pod lavicou © a preto vam ju odporacame do

pozornosti.
Pocet hracov: 2 hraci

Odporicana vekova kategoria: od 6-8 rokov

- Stvoréekovy papier, na ktorom je vyznaceny $tvorec 10 x 10

- 2 ceruzky alebo pera r6znej farby
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Pravidla hry:

- Hraci si zvolia pero urcitej farby. Dohodou alebo zrebovanim sa rozhodne, kto za¢ne hru. Ak sa hra viac ako jedna hra, obaja
hraci sa striedaji v tom, kto bude prvy hrac.

- Zaginajuci hra¢ nakresli T'ubovolne jednu &iaru v mriezke na strane malého §tvorca. Daldi hra¢ nakresli ¢iaru rovnako ako
zadinajuci hrag. Hradi striedavo kreslia ¢iary pozdiZ stran $tvorcov.

- Cielom hry je ohradit’ po obvode ¢o najviac $tvorcekov, teda uzavriet’ ich.

- Ak sa hracovi podari uzavriet’ Stvoréek (on vyznacil posledna chybajucu stranu $tvorca) oznaci tento stvorcek vlastnym znakom,
spravidla don vpise 0 alebo znak x.

- Stvoréek nemusi byt ohradeny len jednou farbou, podstatné je len, kto zakresli poslednu chybajicu stranu §tvoréeka. Tym ho
uzavrie a ziska tak Stvorcek pre seba.

- Vyhrava ten, kto ma na konci hry viac obsadenych Stvorcekov.
Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

- Tvar hracieho planu nemusi byt’ §tvorec 10 x 10, mézeme vyznacit’ aj iny zakladny tvar (vid’ obrazok ¢. 8), dolezité je len to, aby

hracie pole bolo vyznac¢ené jednozna¢ne uz na zaéiatku hry.
Ulohy na premyslenie:

1. Pedagdg pripravi ziakom konkrétny stav hry, Glohou hraca je hru dokon¢it. Kde mam vyznacit’ ¢iarku, aby som mohol vyhrat'?
Kam mam vyznacit’ ¢iarku, aby som zabranil stiperovi vyhrat'? Mdzeme klast’ aj d’alSie podobné otazky.

2. Existuje vitazna stratégia? Kde hru zacat’, aby hra¢ zvit'azil?
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Tic-Tac-Toe — PiSkvorky a podobné hry

Jednou z najzname;jsich hier s perom a papierom su piskvorky (vo Velkej Britanii znadma ako Tic-tac-toe) a hry im podobné. Hra je
znama a rozsirend na celom svete pod réznymi nazvami a mierne odliSnymi pravidlami: Tic-Tac-Toe v Amerike, Iksy a Nuly v
Anglicku, Améba v Mad’arsku a Piskvorky na Slovensku. Korene hry siahaji az do staroveku. Medzi staroegyptskymi artefaktmi sa
totiz nasla forma pripominajica jednoduchy trojradovy hraci plan uz okolo roku 1300 p.n.l.. Skora verzia Tic-Tac-Toe po nazvom
Terni Lapilli bola znama uz aj v Rimskej risi. Kazdy hra¢ ma za tGlohu ulozit’ vedl'a seba tri svoje kamene do jedného radu. Obrazy

pripominajice hru piskvorky sa nasli na nastennych mal'bach aj na mnohych mtroch v starom Rime.

Podobne ako doskové hry, v ktorych ukladame hracie figirky na hraci plan, aj piSkvorky su rovnako zdbavné a st skvelé pre rozvoj
myslenia, socidlnych vztahov a interakcii, a zdkladnych matematickych pojmov. Tieto hry st vhodné aj na rozvoj komplexnejSicho

strategického a logického myslenia a preto ich odporacame pedagogom v zaujme komplexného rozvoja myslenia ziakov.

Rozvijanie myslenia:

- Strategické myslenie — hra¢ si musi premysliet’ dosledok svojho d’alSieho kroku, alebo dokonca aj niekol’kych dal§ich krokov.
V zaujme Uspechu v hre je potrebné hladanie a vypracovanie vitaznej (optimalnej) alebo neprehravajicej stratégie. Tieto
stratégie su zrozumitelné aj pre deti a 'ahko sa ich mo6zu naudit’.

- Logické myslenie — premyslenie dosledkov d’alsieho kroku, resp. vyber toho najlepsieho kroku z viacerych moznych krokov.

Rozvoj matematickych pojmov:

- Priestorové videnie: rozloZenie znakov na hracom plane treba vidiet’ v celosti, vo verziach hry, pri ktorych su figirky pohybuji
po poli¢kach treba mat’ prehl'ad o neustdlych zmenach, predpokladat’ mozny stav hry o niekol’ko krokov dopredu. V§imnut’ si

3-5 rovnakych znakov stojacich v jednom rade v 'ubovolnom smere.
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- Pojmy rovinnej geometrie: bod, priamka — zdkladné rovinné utvary
- Orientdcia v priestore, hlavné smery: vpravo-vlavo, pred-za, pod-nad, hore-dolu, medzi

- Rozvoj matematickych operdcii: u¢ime sa pocitanie hravou formou, stabilizacia pojmu c¢islo, upevnenie predstavy o Cisle 3, 4,
5.

Socialna interakcia:

- Dodrfiavanie pravidiel — porozumenie pravidlam a ich spravne uplatiiovanie, dodrZiavanie pravidiel ma neskor vplyv na
schopnost’ ucit’ sa a dodrziavat’ pravidla aj v praci.

- Spolocenskd interakcia — zazitok vyhry a skusenost’ prehry, vzajomna komunikacia, uznanie superovych schopnosti, 0svojenie si
schopnosti kooperacie hravou formou.

- Schopnost’ znasat’ porazku — vyhra jedného hraca znamena prehru pre ostatnych, vitazom moze byt’ v kazdej hre niekto iny, a
preto je l'ahSie prijat’ pripadnu prehru. Hra vychovava k empatii.

- Komunikacné schopnosti — pocCas hry sa vytvori aktivna komunikacia medzi hra¢mi.
DalSie oblasti rozvoja:

- Jemné motorické zrucnosti — spravne drzanie ceruzky
- Rozvoj pozornosti — zabranit’ siperovi v tom, aby polozil svoju hraciu figiirku na vyhodnt poziciu

- Rozvoj kreativity
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1. Hra: TIC-TAC-TOE

Hra Tic-Tac-Toe je snad’ najrozSirenejSia a najznamejSia logicka spoloCenska hra. Cielom hry je

x X vytvorit’ rad z 3 rovnakych znakov.
O X Poket hradov: 2 hraci

X ' o Odporucana vekova kategoria: od 5 rokov

Sucasti hry:
Obrazok ¢. 2: Tic-tac-toe 5 ] )
- Stvorcovy hraci plan s rozmermi 3 x 3 Stvorcekov, Stvoréekovy papier
-V pripade doskovej verzie hry 5 a 5 ks hracich figarok oznac¢enych X alebo o

- Pre hru na papieri ceruzka

Pravidla hry:

- Zacinajici hrac je ur€eny losovanim, v pripade viacerych hier za sebou zac¢inaju hraci striedavo. Je to dolezité najmé preto, lebo
zacinajuci hra¢ ma vacsiu Sancu na vitazstvo.

- Zacinajuci hra¢ vpise na 'ubovolné policko hracieho planu znak o (v pripade doskovej hry umiestni figarku s oznacenim 0).
Potom nasleduje druhy hra¢ a vpise do prazdneho poli¢ka znak X (polozi na poli¢ko figurku s oznacenim X), a v dalSom hraci
striedavo oznacuji prazdne poli¢ka svojim znakom.

- Cielom hréca je oznacit’ 3 policka s vlastnym znakom v jedom rade.

- Rad mozno vytvorit 8-mi roznymi sposobmi (Obrazok ¢. 9).
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- Vahrava ten, kto vylozi 3 znaky do jedného radu ako prvy.
- Ak sa nepodari ziadnemu z hra¢ov polozit’ 3 znaky vedla seba, hra kon¢i nerozhodne (v pripade dvoch sktsenych hracov sa to

stava Casto).

0[0]0

>
>
>
>
o

Obrazok ¢. 9

Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:
- Zo strategického hl'adiska hru ¢asom ovladneme a méze sa stat’ nudnou, preto odporucame jej pravidla trochu obmienat’.
- Zacinajaci hra¢ ma vicsiu Sancu na vyhru, preto sa hra¢i mézu dohodnut’, ze prvy hra¢ nemdze zacat” oznacenim prostredného
policka, a tym sa zvysi Sanca na vyhru pre druhého hraca.
- Dalou obmenou méZe byt aj obmedzenie poétu tahov. Napriklad znama je hra Tic-tac-toe s 8-mi tahmi, kde kazdy hra¢ ma 4
tahy a hraci ziskavaju po jednom bode za kazdl vytvorenu trojicu znakov, ktorti dokaze zostavit’ z tychto 4 tahov.

- MozZeme hrat aj opacnu hru, v ktorej vyhrava ten, kto zostavi neskor rad s 3 rovnakymi znakmi.
Metodické poznamky:

Vitaznu (optimdlnu) stratégiu mozno detom aj nazorne modelovat. Stratégiu mozno po krokoch kreslit a sledovat.

V hre mozno jednoznacne identifikovat' situdcie, pri ktorych urcite vitazi hrdc¢ so znakom 0, alebo pri ktorych druhy hrac urcite

neprehra. Na nasledovnom obrazku modelujeme mozné vitazné stratégie prvého hraca alebo stratégie prehry. Hry s inym prvym
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krokom mozno modelovat’ rovnakym sposobom, hoci aj spolu s detmi, aj tym mozno prispiet k rozvoju ich strategického a logického
myslenia.

Na obrazku ¢. 10 je detailne rozpracovany pripad, ked’ prvy hra¢ zacina oznacenim prostredného policka.

1. krok 2. krok 3. krok 4. krok 5. krok . . , , . e s
5 5 5 - Ako vidno aj na obrazku, druhy hra¢ mdZe oznacit
— [O ol [ (o] 1. hrdé wyhra . rx 'y ¥
o - x G "3 m w bud’ rohové policko, alebo policko na strede strany Stvorca.
Tieto kroky su symetrické (analogické pozicie su oznacené
o ol |0 v r . . ,
ol =—x[o 1. hréé wyhrd zltou), preto v ukazke sledujeme len jednu z tychto
X ¥ ; ;o .. ,
X moznosti, ostatné si vd’aka symetrii rovnaké.
0]0 - Dalsie kroky jednoznacne urcuju, ktoré pozicie su
X|0 1. hra€ wyhra
X potrebné k vitazstvu.
o] [x ol IX] [of Ix - Ak prvy hra¢ oznadi prostredné policko, dostava sa
(0] — Do X|0O|0O Merozhodné , .
X " X do vyhody, a ak hra dobre, neméze uz prehrat. Ak zvazime
vSetky moznosti, tak to najhorsie, ¢o sa mdze stat’ v pripade
2 9 )] o e dvoch rovnako dobrych hracoch, z pohl'adu prvého hraca je
O X o X Q| XM 0| x 1. hraé wyhra
\ X X remiza.
0 0 0]0 o - Ak sa hra¢om v hre uz dari, zédkladnou zmenou
ol % — ol X — I, 1. hrac wyhra
X X pravidiel moZe byt podmienka, Ze zacinajuci hra¢ nemdze
e . . ,
5 31 [ehTe oznacit' v prvom kroku prostredné policko. Tym dostane
0| % — ol x— 0| x 1. hrat wyhra v , . , v . . .
m ¥ Sancu na vyhru aj druhy hra¢, a to hoci aj proti
X X skusenejSiemu a SikovnejSiemu hracovi.
ololx—olorx ololx Nerozhodné
0

Obrazok ¢. 10.
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Ulohy na premyslenie:

A w0 D oF

Dokonci hru tak, aby vyhral hraé¢ X, pricom na tahu je hra¢ so znakom 0 (obrazok ¢. 11)! X

Dokon¢i hru na remizu, na t'ahu je hra¢ so znakom o! O
Dokon¢i hru tak, aby vyhral hra¢ o, priom na tahu je hra¢ so znakom o! X
Uk4z podobne ako na obrazku ¢. 10 vitazni stratégiu pri hrach s inym prvym krokom! Obrazok ¢. 11.

Hra: PISKVORKY

Tato hru hraji deti vel'mi Casto aj na Skolskom dvore, vyzaduje len Stvoréekovy papier a ceruzku.
Rovnako radi ju hraju predstavitelia mladsej aj starSej generacie. Hra je ve’'mi podobna hre Tic - tac
- toe, az na to, Ze tato hra sa vd¢Sinou hra na papieri (hoci existuje aj vo forme doskovej hry) a jej
cielom nie je postavit’ do radu 3, ale 5 rovnakych znakov.
Pocet hracov: 2 hraci
Odporicany vek: od 5 rokov

PiSkvorky Sucasti hry:

- Stvoréekovy papier
- Farebné pero alebo ceruzka

- Doskovu verziu mozno hrat’ na hracom plane pre Sachy hoci aj figlirkami z damy.
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Pravidla hry:

Zacinajuci hrac je uréeny losovanim, ak hrac¢i hraju viacero hier za sebou, za¢inaju hru striedavo, raz jeden, potom druhy.
Zacinajuci hra¢ vpise na I'ubovolné poli¢ko hracieho planu znak 0 (v pripade doskovej hry umiestni figurku s oznacenim 0).
Potom nasleduje druhy hrac¢ a vpiSe do prazdneho policka znak X (polozi na policko figirku s oznacenim X), a v d'alSom hraci
striedavo oznacuji prazdne policka svojim znakom.

Ciel'om hry je umiestnit’ 5 vlastnych znakov v jednom rade rovnaky smerom.

Existuje 8 r6znych smerov zoradenia tak, ako to ukazuje obrazok ¢. 10.

Vyhréva hrag, ktory postavi vedla seba 5 svojich znakov do jedného radu.

Hra nikdy nekon¢i remizou, hra sa dovtedy, kym sa jednému z hracov nepodari postavit' 5 svojich znakov do jedného rade. Ak sa

mu to podari, zakruzkuje celt vitaznl hru a za¢ne novu hru o nieco d’alej.

Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:
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Pri menSie deti mozno vyznaCit menS$ie hracie pole. Odporac¢ame vyznaéit' napriklad Stvorec 10x10, aleb 15x15 a postupne
zvacSovat’ hracie pole az nakoniec upustit’ od vyznacenia.

Hru mézeme zacat’ aj s cielom vyznacit’ 4 rovnaké znaky do jedného radu.

Mensie deti mdzu zacat' spoznavat’ hru v jej doskovej forme. Pri hrani sa posilni a rozvinie ich jemna motorika a schopnost’
koncentréacie. Vd’aka rozmerom figarok si deti precvi¢ia nadhl’ad a rozvija sa im priestorové videnie.

Dalsou zaujimavou obmenou hry piskvorky st hry: padajice piskvorky a postvacie piskvorky.



3. Hra: PADAJUCE PISKVORKY (CONNECT 4)

V obchodnych domoch najdeme tito verziu piskvoriek pod ndzvom Connect 4.
Pocet hracov: 2 hraci
Odporucany vek: od 5-6 rokov

Sucasti hry:

- Vertikalna hracia doska s rozmermi 6 X 8 policok.

Hra Connect 4

- Zetony v dvoch roznych farbach po 24 kusov

Pravidla hry:

- Zacinajaci hrac je ureny losovanim, d’alSie hry zacinaja hraci striedavo jeden po druhom.

- Zatinajtci hra¢ vloZi Zeton do jedného zo stipcov hracej dosky, Zeton potom pada do spodného radu. Nasleduje druhy hrag. Takto
napliiaju hraéi povodne prazdne policka zvislej hracej dosky po stipcoch zospodu smerom nahor.

- Ciel'om hry je umiestnit’ 4 Zetony vedl’a seba v jednom rade alebo v jednom stipci alebo prieéne v smere uhlopriecky.

- Vyhréva ten, kto prvy vysklada svoje 4 Zetony do jedného radu.

- Ak sa Ziadnemu z hra¢ov nepodari poukladat’ 4 vlastné Zetony do jedného radu a hracia doska sa naplni, hra kon¢i remizou.
Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

- Hru moZno hrat’ aj $achovej hracej doske, ak na nej vyznadime hranice hracieho planu, pri¢om postupne napiiame jednotlivé

stipce podrla tych istych pravidiel, ako je to v Connect 4 so zvislou hracou doskou.
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4. Hra: POSUVACIE PISKVORKY

o
$
. Pocet hracov: 2 osoby
v ee e Odporucany vek hracov: od 8 rokov
> |@| @]
AL L Sudasti hry:
¢ _|19® o . 3 o
NOI0C PO Stvorcekovy papier s rozmermi 7 X 7 alebo Sachové hracia doska
e 4 L HoD D - Zetény v dvoch roznych farbach zkazdej farby po 25 kusov (alebo gombiky, uzavery,
Obrazok ¢. 12 kamene...).
Pravidla hry:
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Zacinajuci hrac je ur¢eny losovanim, d’alSie hry za¢inaji hraci striedavo jeden po druhom.

Zadinajici hraé polozi jeden Zeton na krajné policko v 'ubovolnom rade alebo stipci hracieho planu. Potom hraéi striedavo
postvaji jednu figlirku smerom do stredu hracieho planu vzdy o jedno poli¢ko (vid’. Obrazok ¢&. 12 v smere $ipok). PIné rady uz
d’alej nemozno posuvat'.

Ciel'om hracov je dostat’ svoje 4 vlastné figirky do jedného radu alebo stipca, alebo prieéne (vid’. Obrazok ¢&. 12).

Vyhréva ten, kto prvy posklada 4 svoje Zetony vedl’a seba do jedného radu.

Moze sa stat, ze v tom istom kroku sa vytvori rad 4 Zetdnv pre oboch hracov naraz. V tomto pripade hru vyhrava hrac, ktory je

prave na tahu, pretoze si vytvoril vitazny rad 4 figurok vramci svojho vlastného kroku.



- Hra konc¢i remizou, ak sa ziadnemu z hraCov nepodari zostavit’ do radu 4 svoje Zetony a hracia doska sa naplni a nie je moznost’
dalsieho kroku.

5. Hra: QUARTO

s Quarto je jedna z najkomplexnejsich doskovych hier svitaznou stratégiou. Vynasiel ju $vajéiarsky
matematik Blaise Miiller, v predaji je od roku 1991. Okrem toho, Ze pozitivhe vplyva na rozvoj
kombinatorického myslenia, rozvija aj konplexné preistorové videnie, strategické myslenie a vztahové

myslenie. Zaroven rozvija aj schopnost koncentracie a okrem toho je to velmi zabavna a putava hra.

Vzhladom na pomerne zlozité pravidla, v pévodnej podobe Quarto nie je hra vhodna pre zaciato¢nikov. V

zjednodusenej verzii je vSak vynikajuca prave na rozvijanie kombinatorického a rela¢ného myslenia.

Hra Quarto

Pocet hracov: 2 hraci

Odporacany vek hracov: od 8 rokov

Sucasti hry: = g i .
- Stvor¢ekovy hraci plan s rozmermi 4 X 4 !' & .‘ .
- 16 réznych, ale v jednej vlastnosti rovnakych figurok. Kazdé z figurok mé z nasledujicich ‘ :
parov vlastnosti prave jednu.
- Vlastnosti figlirok: Rozmery: mal4 — velka
Farba: svetla — tmava Quarto figirky
Tvar: valec — hranol
Hustota: plna — duta

- Figarky hracov nerozliSujeme, kazdy hré so vSetkymi figiirkami
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Podnety k priprave hry:

- Hraci plan je Stvorec 4x4, preto ho mozno I'ahko pripravit’.

- Hru moZno hrat’ aj s prostriedkami hry Logicka sada: napr. so stvorcami a kruhmi.

BOEOeomn Figurky mozeme zvolit’ na zaklade Styroch vlastnosti:

0000¢000
Obrazok ¢. 13

Rozmery: maléd — vel’ka
Plnost: duta — plna
Farba: ¢ervena — modra

Tvar: stvorec — kruh

- Takymto spdsobom vyberieme 16 prvkov a polozime ich vedla hracieho planu.

Pravidla hry:

- Zacinajaci hrac je urceny losovanim, v pripade viacerych hier za sebou za¢inaju hraci striedavo.

- Hrag, ktory zacina v prvom kole len ur¢i, s ktorou figarkou ma hrat” jeho super.

- Druhy hra¢ je na tahu: musi umiestnit’ figirku oznac¢ent stiperom na vol'né miesto na hracej ploche. Po tahu uréi pre stpera,

s ktorou figurkou ma hrat’.

- Vyber figlrky pre stpera je zakladnym pravidlom hry, vyber je pre hraca povinny. Hraci sa potom striedaju, kym dokoncia hru.
- Cielom hry je mat’ na hracom plane v jednom smere (v priamom, priecnom alebo diagonalnom) Styri figirky, ktoré sa zhoduju v

jednej zo 4 uvedenych vlastnosti (napriklad Styri Stvorcové figlrky, Styri duté figarky alebo Styri malé figirky, (vid’ obrazok ¢.

13: 4 plné figlrky).
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Staci, ak sa 4 figirky zhoduju v jednej vlastnosti.




Vyhrava hra¢, ktorému sa podari zostavit’ 4 figurky s jednou spolo¢nou vlastnostou do jedného radu.

Ak sa ziadnemu z hraov nepodari zostavit’ vitaznu Stvoricu a figirky sa minuli, hra kon¢i nerozhodne.
Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

Podstata taktiky hry spoc¢iva v tom, Ze kym si budujeme svoju vlastnu poziciu, siperovi uréime postavu, ktort nemoze vyuzit’ vo
svoj prospech. Zaroven mdéZeme vhodnym vyberom figurky donttit’ stipera urobit’ krok, ktory d& Sancu vyhrat’ nam.

Istou variaciou pravidiel hry je aj obmena, v ktorej hra¢ vyhrava aj v pripade, ked’ ciel'om hraca je dostat’ styri figarky s rovnakou
vlastnost'ou vedl'a seba do Stvorcového tvaru 2 x 2.

Pravidla je mozné upravit’ aj tak, Ze nevyberame figirky pre supera, ale pre seba (to ulah¢uje hru).

Je dobré zacat’ hru aj s mladSimi det'mi, v tom pripade je vSak absolitne nevyhnutné zjednodusit’ pravidla hry.
ZjednoduSena verzia hry pre mensSie deti:

Ked’ za¢iname spoznavat’ hru, odporac¢a sa zmenit’ pdvodné pravidla na 2 miestach.

Ulah¢enie 1: Zo zaciatku sledujeme z uvedenych 4 parov vlastnosti len dva pary vlastnosti. Akonahle si hru osvojime a dari sa
nam, moézeme sledovat’ aj d’al$ie vlastnosti. Ak hrame hru iba sledovanim jednej vlastnosti (napr. farba), hra je analogicka s hrou
4x4 Tic Tac Toe. Sledovanim tychto dvoch vlastnosti je hra ovela jednoduchsia, takZe ju méZeme vyskusat’ uz od 6 rokov.
Ulahcenie 2: Na zaciatku odporucame zacat’ s vyberom babky pre seba nie pre supera. To tiez zjednodusuje myslienkova a

strategick narocnost’ hry.
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Milyn

Mlyn je jednou z najstarSich znamych doskovych strategickych hier a dodnes patri medzi najobl'ibnejsie. Hra je urcena pre dvoch
hracov a je zndma pod r6znymi ndzvami a v roznych varidciach na celom svete. NajzndmejSou z nich je hra Klasicky mlyn znama v

anglosaskych oblastiach pod nazvom Nine Men’s Morris, v ktorej organizujii aj medzinarodné stut’aze.

Mlyn je tiez hra podobna piskvorkam, pretoze jej cielom je vytvorit’ rad z troch rovnakych figiirok. Rozdiel v porovnani s piskvorkami
spociva v tom, ze figarky polozené na hraciu dosku mézu pocas hry zmenit’ svoju poziciu. Pohyb figarky teda robi hru pestrejSou. Hra
si v8ak vyzaduje pokrocilé strategické logické myslenie a takticku viziu. Mlyn, podobne ako aj ostatné hry typu piSkvorky, su
vynikajace pre rozvoj myslenia, socialnych vztahov, interakcii a zakladnych matematickych pojmov. Tieto hry s vhodné aj na
sofistikovanejsi rozvoj strategického a logického myslenia, a to aj pocas vyucovacich hodin. Vynikajuco rozvija kreativnost’ a tvorivé
schopnosti, strategické a logické rieSenie problémov. V hre treba krok za krokom dodrzat’ jednoduché pravidla, ktoré si 'ahko osvoja
deti uz od skorého Skolského veku a poskytuji im radst’ z hry. Cielom kazdej hry je porazit supera, atak hra u¢i akceptovat
skuto¢nost’, ze hra¢ nickedy vyhra a niekedy prehra, a zaroven sa uci ctit’ si svojho stpera. Hra poskytuje Siroky priestor pre aktivnu

komunikéciu.
Rozvoj myslenia:

- Strategické myslenie: diet'a si musi vopred dobre premysliet’ svoj nasledovny krok, zvazit' jeho dosledky, a ak sa da aj viacero
krokov dopredu.

- Logické myslenie: premyslenie dosledkov daného kroku, posudit,, ktory z moznych krokov je pre nas najvyhodnejsi.
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Rozvoj matematickych pojmov:

- Priestorové videnie: rozlozenie znakov na hracom plane treba vidiet' v celosti. Vo verziach hry, pri ktorych sa figirky pohybuju
po polickach treba mat’ prehl'ad o neustdlych zmenach na hracej doske, predpokladat’ mozny stav hry o niekolko krokov
dopredu, v§imnut’ si 3 rovnaké znaky stojace v jednom rade v 'ubovolnom smere.

- Pojmy rovinnej geometrie: bod, priamka — zdkladné rovinné utvary

- Orientdcia v priestore, hlavné smery: vpravo-vlavo, pred-za, pod-nad, hore-dolu, medzi

Socialna interakcia:

- DodrZiavanie pravidiel — porozumenie pravidlam a ich spravne uplatiovanie, dodrziavanie pravidiel md neskér vplyv na
schopnost’ ucit’ sa a dodrziavat’ pravidla aj v praci.

- Spolocenska interakcia — zazitok vyhry a skusenost’ prehry, vzdjomna komunikacia, uznanie superovych schopnosti, osvojenie si
schopnosti kooperacie hravou formou.

- Schopnost’ znasat’ poraZku — vyhra jedného hraca znamena prehru spoluhraca. Vitazom moze byt v kazdej hre niekto iny, a
preto je I'ahSie prijat’ pripadna prehru. Hra vychovava k empatii.

- Komunikaéné schopnosti — pocas hry sa vytvori aktivna komunikacia medzi hra¢mi.

Dalsie oblasti rozvoja:

- Jemné motorické zrucnosti — spravne drzanie ceruzky

- Rozvoj pozornosti — zabranit’ superovi v tom, aby polozil svoju hraciu figirku na vyhodnu poziciu

- Rozvoj kreativity
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1. Hra: KLASICKY MLYN

Stolova hra znama u nas ako klasicky mlyn je znama aj pod nazvom dvojity mlyn. Archeologické nalezy nasved¢uju tomu, Ze hra ma
svoj povod v starovekom Egypte z doby faraénovej vlady, ale bola znama aj v Troji a Cejlone (Sri Lanka). Historia hry mlyn siaha az
do cias panovnika Ramsessa I., ¢omu nasved¢uju archeologické nalezy kresieb zobrazujicich hracie dosky vyrytych do podlahy

svityne, ktoru kiazi vyuzivali na oddych.

Nalezy zobrazujice hru mlyn

Hra mlyn sa stala naozaj obl'ibenou v stredoveku. V zépadnej Eurdpe mlyn s obl'ubou hrali na panovnickych dvoroch, odkial’ sa hra
rozsirila do celej Eurdpy, a nakoniec do celého sveta. Dokonca aj Shakespeare spomina mlyn vo svojom diele Sen noci Svitojanskej. V

obdobi medzi XI. a XVIII. storo¢im bola hra mlyn jenou z najobl'ibenejsich hier, az kym sa postupne nestala obl'ibenejSou hra Sach.
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Pocet hracov: 2 osoby
Odporuacany vek: od 8 rokov
Obsah balenia hry:

- 9 hracich figurok pre kazdého hraca
- Hracia doska (obrazok ¢. 14)

Navod na zostavenie hry:

T e APy sy £
3

Mlyn pripraveny ru¢ne

O00O0
00000

Obrazok ¢. 14

- Hru hraja dvaja hraci na hracej doske s figurkami, samotny hraci plan mozno
pripravit’ aj na tvrdy papier (zostavit’ nakres pomocou kruzidla a pravitka — je to zaroven
dobra tuloha, na precvi¢enie presného merania). Hotovy hraci plan potom mdzeme
vyfarbit’ alebo inak vyzdobit'.

- Pocet figurok je dany, vzde je to 9 figurok pre kazdého hraca v dvoch roznych
farbach. Namiesto figirok moézeme pouzit gombiky, kamene, gaStany, polovicu

orechovej Skrupiny, uzdvery flias... Fantazii sa medze nekladu.
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Pravidla hry:

MLYN — je vytvoreny, ked sa hracovi podari postavit' 3 svoje figurky do jedného radu vedla seba na

vyznacenom hracom plane vodorovne alebo zvislo alebo ich do tohoto radu presunit. (obrdzok ¢.15)

Ciel'om hry je vytvorit MLYN a zaroven zabranit’ stiperovi v jeho snahe o MLYN.

Ciel'om hry je zabranit’ superovi vo vytvoreni mlyna, deaktivovat’ ho, t.j. dostat’ ho do stavu ked’ uz

nemoze urobit’ ziaden krok a odstranenie jeho figtirok z hracej plochy. Akonahle je super nespdsobily na

d’alsi krok alebo sa pocet jeho figirok znizi na dva, hra kon¢i. Obrazok ¢. 15

Struktaru hry a jej pravidla mozno postupne rozvijat' v niekolkych fazach. V kazdej faze priddvame nové pravidla po jednom, resp.

rozSirujeme hru po jednom kroku.
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1.

faza: Hraci striedavo ukladaju svoje figurky na hraciu plochu az dovtedy, kym nezlozia vSetkych 9 @

figarok.

Ak sa niektorému z hracov podari postavit MLYN, odoberie z hracieho planu Pubovolnu stperovu C

figarku.

Odstréanena figurka vypada z hry.

Figurku, ktora stoji v postavenom MLYNE nemoZzno odstranit’, vynimkuou je pripad, ked’ vSetky O e O
superove figurky stoja v niektorom mlyne. Obrazok ¢. 16

Ak sa niektorému z hracov podari vytvorit naraz dva mlyny (obrazok ¢. 16), tak méze byt’ vecou dohody,

¢i v tomto pripade treba odstranit’ jednu alebo dve superove figirky. Toto pravidlo je treba dohodnut na zaciatku hry.



2. faza: Akonahle st vSetky nase babky postavené na hracej ploche, teda obaja hrac¢i umiestnili vSetkych

@
O

svojich 9 figurok, zaCina druha faza hry. (Mo6zZe sa stat, Ze v tejto fize uZ nie je na stole vSetkych 9

figarok, pretoze ak sa niekomu podarilo vytvorit MLYN, tak uz mohli byt niektoré figurky

odstranené.) Teraz hraéi striedavo postvaji svoje figarky pozdiZ ¢iar na susedné prazdne pole s cielom

O—C D)
vytvorit’ vlastny MLYN, alebo zabranit’ siperovi, aby si on vytvoril svoj.
O O
3. faza: Tretia faza hry za¢ina (nie kazda hra sa sem dostane), ak jeden alebo obaja hrac¢i maji na stole o I O
s
iba 3 svoje figurky. V tomto pripade mozu figirky ,,preskocit* na ktorékol'vek prazdne policko na Obrazok ¢&. 17

hracej doske, a tak vytvorit’ mlyn, ktory porazi supera.

Ak sa niektorému z hrac¢ov podari deaktivovat’ siipera a zabranit' mu v t'ahu uz v prvych dvoch fazach hry, hra sa skonéi eSte pred 3.

fazou.

Vitaz: Vyhrava hrac, ktory odobral stperovi vietky figurky alebo zabranil superovi v dalsom posune figrok.

Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

- ,otvorim-zatvorim” — mlyn je platny aj vtedy, ked’ ho otvorime (vystupime z neho z niektorou figiirkou) a potom v d’alSom
kroku hned’ zatvorime. Tento krok mézeme viackrat zopakovat, preto sa tento postup vola ,,otvorim-zatvorim”. Jedinym
ucinnym protikrokom stpera je zabranit' vystupujucej figarke v pohybe. To sa da najlahsie dosiahnut’ pri skakani (obrazok ¢.
17).
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»DVojité otvorim-zatvorim” je najlepsi strategicky tah, ktory pri hre mézeme dosiahnut’. Dvojity mlyn

je také usporiadanie figirok, pri ktorom otvorenim jedného z mlynov vytvorime, resp. uzatvorime druhy
mlyn (obrazok ¢. 18). Takto nam vznikne pri kazdom kroku novy mlyn a mézeme zakazdym odstranit’
jednu superovu figtirku. Stper vie tento postup blokovat len skdkanim.

Vecou dohody moze byt, ze taktika ,,otvorim-zatvorim” je obmedzena alebo uplne zakazana.

Existuje niekol'ko alternativ k odstraneniu stiperovej figurky v pripade, ked’ su vsetky figarky alebo ked’

vytvorime dva mlyny sti¢asne. Pravidla pre tieto situacie je potrebné dohodnut’ si vopred. Ak stoja vSetky

figarky supera v mlyne, bud’ sa superi dohodnu, ze v tomto pripade nie je mozné odobrat’ figurku alebo

Obrazok ¢. 18

bude mozné odstranit’ ktorakol'vek figurku. V pripade, ze vytvorime naraz dva mlyny, je tiez vecou

dohody, ¢i v tomto pripade odstranime z hracej plochy jednu alebo dve superove figurky.

Tieto dopliujice pravidla je potrebné dohodnut’ na zaciatku hry. Pravidla sa m6zu menit’ aj z hry na hru.

Je dobré, ked” hrame hru s premyslenou stratégiou a hned od zaciatku obsadzujeme policka, ktoré su strategicky
najvyhodnejSie. Su to tic miesta, z ktorych sa figirka moze pohnut v ¢o najvac¢Som pocte (4 poli¢ka, z ktorych sa mozno

posunut’ 4 smermi a 8 poli¢ok S 3 réznymi smermi).

Zaujimavost’ o hre MLYN: Klasicky mlyn konéi v pripade bezchybnej hry oboch stuperov nerozhodne. Taktika ,,bezpe¢nej” hry,

ktoru treba realizovat’ je vSak tak zlozita, ze je nemozné si ju zapamdtat’, prave preto je tato hra stile napinava a zabavna. EXitenciu

stratégie ,,bezpe¢nej hry” bola dokazana pocitacmi (Ralph Gasser 1994).
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Existuje vel'’ké mnozstvo variantov hry MLYN, v d’alSom uvedieme niektoré z nich.

2. Hra: JEDNODUCHY MLYN

Jednoduchy mlyn je najma vd’aka jednoduchosti pravidiel, vel’kosti hracej dosky a poctu figurok hra vhodna pre deti od 5-6 rokov,
samozrejme v zavislosti od vyspelosti dietata a jeho socialnych zvyklosti. Nevadi, ak zaéneme hrat’ hru v neskorSom veku. Vdaka
mensiemu poctu hracich figurok a mensiemu hraciemu planu je hra rychlejSia a dynamickejSia a preto je vhodna aj pre deti, ktoré sa

eSte nedokdzu dlhsiu dobu sustredit’ a premyslat’ a tiez je vhodnd aj na vytvorenie navyku na koncentraciu a jej precvicenie.

Korene a historia hry st rovnaké ako v pripade klasického mlyna, obe hry sa totiz vyvijali paralelne.

Pocet hracov: 2 hraci C\ O Q . O .
Odporacany vek: od 5-6 rokov
I
. O—0O—0 O—@——O0
Sucasti hry:
- 4 figlirky pre oboch hracov, v dvoch rdéznych farbach O O O O ) .
—
- Hracia doska (obrézok ¢. 19) Obrazok & 19 Obrazok &. 20

Odporucania na pripravu hry:

- Priprava hry je podobna ako v pripade klasického mlyna
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Pravidla hry:
- Cielom hry je vytvorit’ mlyn a zabranit’ siperovi, aby si ho vytvoril sam.
MLYN — tri figurky postavené vedla seba do jedného radu vodorovne alebo zvislo.
- Hra konc¢i, ked’ niektory z hraCov postavi mlyn.

Zavedenie hry je postupné, da sa uskutoc¢nit’ v dvoch fazach. V kazdej faze sa u¢ime dodrziavat’ jedno nové pravidlo — spozname jeden

novy krok.

1. faza: Hraci striedavo ukladaju svoje figurky na prazdne policka hracej dosky, az kym nezlozia vSetky 4 ( . E
figlrky. sl

- Hra konc¢i, ked sa niektorému z hraCov podari postavit’ svoj mlyn (stdva sa to vSak zriedkavo, jeden z C) (} r”)

hracov musi byt’ veI'mi nepozorny — obrazok ¢. 21)

- Pozor! Je zakazané polozit’ prvu figirku na prostredné policko, lebo ak hra¢ hra pozorne, tak ten,

O—®

Obrazok ¢. 21

kto polozi figirku na stredné pole, hru vzdy aj vyhra.
2. faza: Akondhle hraci polozia na hraciu dosku vsetky svoje 4 figirky, za¢ina druha faza hry. Hréci striedavo posuvaju svoju

Iubovolnu figlirku na susedné prazdne policko po vyznacenych ¢€iarach s ciel'om zostavit’ mlyn, alebo v tom zabranit’ superovi.

Vyhréva ten, kto prvy postavi svoj MLYN.
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Poznamky a rady ku hre, d’alSie moZnosti:

- Hra je dynamickejsia a z hl'adiska rozvijania myslienkovych operécii aj ndroénejsia, ak hru hrame s tromi figiirkami. Citatelom

odporacame vyskusat’ aj tito verziu hry.

- Ak uz ovlddame hru na zdkladnej hracej doske, odporic¢ame hru vyskusat’ aj na inych hracich planoch, na ktorych su moznosti

pohybu figurok SirSie a Sanca na vytvorenie mlyna je vicSia. Odporacame vyskuSat’ napriklad aj hracie dosky znazornené na

obrazku ¢. 22. a ¢. 23, za¢nime najskor jednoduchsou doskou A a potom zlozitejSou doskou B.

A)

O

O

N
N

O

)
Ny

Obrazok ¢. 22

B)

_/
Obrazok ¢. 23
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Trivarianty hry MLYN zamerané na ,,koncentraciu a pozornost’

V nasledujucej Casti uvedieme tri varianty hry z r6znych katov sveta, jedna pochadza zo starovekého Rima, jedna od maoriov (Novy

Zéland), jedna od tirikiov (Kenya).

3. Hra: RIMSKY KRUHOVY MLYN

Pocéet hracov: 2 hraci

/ / AN

\ Odporuacany vek: od 8 rokov
\ .l
\ / \ / Suéasti hry:

{ T
3 svetlé a 3 tmavé figurky
ee
Obrazok ¢&. 24 - Hracia doska (obrazok &. 24)

Odporicania k priprave hry:

- Priprava hry je podobna ako v pripade klasického mlyna (vid'. strana 41)
Pravidla hry:

- Cielom hry je zostavit’ mlyn a zaroven zabranit’ siiperovi, aby postavil svoj mlyn.

MLYN — tri figurky postavené vedla seba do jedného radu vodorovne, zvislo, po obvode kruhu alebo po uhloprieckach.
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- Hra zacina na prazdnej hracej doske. Hraci postupne ukladaju po jednom svoje 3 figiirky na 'ubovol'né prazdne policko.

- Ak sa ziadnemu z hra¢ov nepodari zostavit’ mlyn v tejto faze hry, tak za¢nu striedavo postvat’ svoju figiirku na susedné vol'né

poli¢ko po nakreslenych ¢iarach.

- Hra kon¢i, ak niektory z hracov postavi mlyn.

4. Hra: SHISIMA
.a-"_._"‘-\-._

/ \  tj. vodnymi plosticami. V hre vlastne treba napodobiiovat’ rychly pohyb vodnych plostic.

i

\

\ / \ I Pocet hracov: 2 hraci
\ /
{\__L {

x(},,,ﬂ—f Odporucany vek: od 8 rokov

Obrazok ¢. 25 Sucasti hry:

— 3 svetlé a 3 tmavé hracie figarky
— hracia doska (obrazok ¢. 25)

Odporicania k priprave hry:
- Priprava hry je podobné ako v pripade klasického mlyna.
Pravidla hry:

- Cielom hry je zostavit mlyn a zaroveil zabranit’ stiperovi, aby postavil svoj mlyn.

Tuato hru hraju tirikiovia v zapadnej Keni. Zaujimavostou je, ze svoje hracie figirky nazyvajii imbavali,
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MLYN — tri figurky postavené vedla seba do jedného radu vodorovne, zvislo alebo po uhloprieckdach. V tomto pripade mlyn nie je

mozné postavit po obvode kruhu, len pozdiz rovnych ciar.

- Hra za€ina v tzv. zakladnom stave, ked’ po obvode kruhu st oproti sebe rozostavené 3 svetlé a 3 tmavé figurky (vid’. obrazok ¢.
25).

- Cielom je zostavit’ 3 figlirky do jedného radu.

- Hradi striedavo postivaji svoje figarky pozdiz &iar na susedné prazdne policko.

- Hra konc¢i, ked’ niektory z hraCov postavi svoj mlyn.

5. Hra: MU-TORERE

f°‘a Tato hru hraja deti maoriov na Novom Zélande. Hracia doska ma 8 priecok, jej stred sa nazyva putahi, ¢o
/\Q Znamena miesto stretnutia. Oproti ostatnym typom hry mlyn je tato hra ,,blokovacia”.
{.J-\-\

‘\A / 'Tf Pocet hracov: 2 hraci

LAI\“C) _/ Odporucany vek: od 8 rokov
Obriazok ¢. 26

Sucasti hry:

- 4 svetlé a 4 tmavé hracie figlrky
- hracia doska (obrazok ¢. 26)

Odporucania k priprave hry:

50



- Priprava hry je podobné ako v pripade klasického mlyna.

Pravidla hry:

Ciel'om hry je blokovat’ supera, zabezpecit’, aby sa nemohol pohnit’ so Ziadnou figurkou.
- Hra zacina v zakladnom stave, ked’ po obvode kruhu st oproti sebe rozostavené 4 svetlé a 4 tmavé figurky (vid’ obrazok ¢. 26)
- Hru zacina hra¢ s tmavou figurkou. Je zakazané zaCinat’ oznaeou tmavou figiirkou, lebo by hned’ deaktivoval supera a 'ahko

by vyhral.
Hréci striedavo posuvaju svoje figurky na niektoré zo susednych prazdnych policok.

Hra¢ moze figarku posunat’ aj na prostredné policko ale len vtedy, ked’ po obvode kruhu na susednych polickach tejto figurky
nestoja len jeho vlastné figurky.

- Hra konc¢i, ked’ niektory z hraCov Uiplne znemozni superovi akykol'vek d’al§i pohyb.
DalSie variacie hry MLYN:

1. Pod variaciami hry MLYN rozumieme predovsetkym obmeny zékladnej hracej dosky

(vid’. obrazok 27). Zakladné pravidla sa vSak neliSia od pravidiel Klasického mlyna

o

alebo od pravidiel Jednoduchého mlyna. A d’alsie dopliujuce pravidla si mézeme

vytvorit’ ku kazdej hre aj my sami.

- Treba mat’ na zreteli, Ze ¢im zloZitejSia je zdkladna hracia doska, tym je ndroc¢nejsia aj

samotna hra. Tvar a forma hracej dosky, ako aj pocet mriezkovych bodov vie

zjednodusit’, ale aj vel'mi stazit’ hru, nakol'’ko mat’ dobry vhl'ad na stav hry pri zlozitej

hracej doske je vel'mi naro¢né. S mladsimi detmi vol'me radsej jednoduchsie formy

Obrazok ¢. 27
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hracieho planu a naro¢nejsiu formu zvol'me az vtedy, ked’ sme si uz hru mlyn dostato¢ne osvojili.
Jednou z najzname;j$ich variacii hry mlyn je hra znama ako mad’arsky mlyn, ktora vznkila na zaklade napadu Dr. Adama Tichy-Racsa

6. Hra: MADARSKY MLYN

Pravidla hry st rovnaké ako pravidla Klasického mlynu, ich popis je podrobne uvedeny vyssie. Hra sa vSak

S diametralne odliSuje predovsetkym formou hracej dosky.
Zakladom hracej dosky je Stvorcova mriezka s rozmermi 7 X 7, na ktorej je 49 mriezkovych bodov (mozné
poli¢ka). Hraci plan je vytvoreny tak, Ze v kazdom rade a v kazdom stipci zakladného §tvorca 7x7 st vyznadené
O O prave tri mriezkové body vo vodorovnom aj zvislom smere ako buduce policka (vid’ orbazok ¢&. 28). Ak sa nam to
Obrizok ¢. 28 podari, hraci plan je hotovy. Samotna priprava hracej dosky spiiajiicej uvedené podmienky je naroéna tiloha pre

deti.

Hru moézeme hrat' s 9 figarkami ako pri klasickom mlyne, ale odporaca sa hru hrat' aj s 8-mi figurkami, a to najmid v zaujme

dynamickejsej a rychlejSej hry ako uvadza Mészaros Mihaly vo svojej publikacii (https://meszaros-mihaly.hu).

2. Dalsou obmenou hry mlyn je zmena poétu figiirok. Vol'ba poétu figiirok ovplyviiuje priebeh hry vo velkej miere. Nie je nemennou
podmienkou, Ze klasicky mlyn treba hrat' s 9 figirkami, pocet figirok moéZeme zvolit' aj 8 alebo 7. Tym sa ndm hra zrychli a
zdynamizuje, napoak zvySenim poctu figurok na 10 sa hra spomali a ul'ah¢i deaktivaciu supera. Smelo skiisme menit’ aj pocet figlirok,

aby deti sami zakusili, ktord forma hry im najviac vyhovuje.
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Obvykle volime pocet figurok primerane k poctu mriezkovych bodov. V zaujme vyvazenych podmienok hry je dobré zvolit pocet figurok
tak, aby zostalo dostatocne vela prazdnych bodov na posuvanie figurok. Idedlne je dodrziavat zasadu delenia tromi, cize ak mame
napriklad v kKlasickom mlyne 24 policok, tak postaci 24 . 3 = 8, t.j. 8 figurok pre oboch hrdcov a tak 8 policok zostane volnych, alebo
pocet figurok zvysit' o 1, ako je to aj v pripade klasického mlyna, kde hrame s 9-mi figurkami. Obvykle sa pocet figurok voli podla tejto,
alebo podla zasady +1 figurky.

Ulohy na premyslenie:

Korlko bodov a kol’ko stran majt hracie dosky pre hru mlyn? Pogitaj rozumne! (Obr. ¢. 29)

Ktoré hracia doska ma najviac mriezkovych bodov? Kol'ko ich ma?
Na ktorej hracej doske je mozno vyskladat’ najviac r6znych mlynov? Kolko?

> wnp P

Ktory hraci plan je mozné nakreslit’ jedinou ¢iarou bez toho, aby sme zdvihli ceruzku a pritom

nepresli ziadnu z Ciar dvakrat? Nakresli! (obrazok ¢. 30)

Obrazok ¢. 29

Obrazok €. 30

5. Nakresli najjednoduchsi hraci plan pre hru mlyn a dopli ju tak, aby sa odliSovala od ostatnych. Vyskusaj na nej hru!



MANCALA - KALAHA

Povod najstarsej verzie hry mankala je zahaleny hmlou. Je povaZzovana za najstarSiu strategicki doskovu hru. Ma snad’ tucet roznych
zékladnych verzii, je znama pod viac ako sto réznymi menami, hraju ju v Afrike, v réznych Gastiach Azie a ostrovoch Zapadnej Indie
aaj vJuznej Amerike. Najvacsej obl'ibenosti sa te$i najmd v Afrike, hru totiz poznaji skoro vo vSetkych oblastiach kontinentu.
Vyznam hry vSak v tejto oblasti vysoko prevySuje jej prinos ako spolocCenskej hry. Hra ma svoje miesto v ritualoch, cereméniach,
slavnostiach (pohreboch a sobasoch, atd’.). Nie zriedkavo sa s touto hrou stretivame na najvzneSenejSich panovnickych ritualoch,

napriklad aj pri uvedeni nového panovnika do funkcie, pricom kandidat prostrednictvom hry demonstruje ostatnym svoje strategické

Hra Mancala z roznych kutov sveta

schopnosti, chladnokrvnost’ a madru predvidavost’, ktorou bude svoj 'ud viest’ a chranit. Rozsirenost’ hry ukazuje, Ze existuje vel'mi
vel'a roznych foriem samotnej hry a aj hracej dosky. Je zname Siroké spektrum hracich dosiek, od tej najjednoduchsej verzie az po
vel'mi zlozité hracie dosky. Medzi hracimi doskami najdeme aj tie najjednoduchsie, vytvorené z hliny, ako aj bohato zdobené dosky
panovnikov, ktoré st vyrobené z cennych materidlov. Ich vyznam d’aleko prekrocuje vyznam hry, nakol’ko je sucastou africkej kultary
aumenia, ¢o dokazuje aj fakt Zze zbierka takychto dosiek dostala vyznamné miesto medzi inymi aj v British Museum, ktoré

zorganizovalo v roku 1990 nezabudnutel'nu vystavu bohatej zbierky hracich dosiek.
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Hra, ktori hrame kamienkami a jamkami je asi najviac ,aritmeticka“, po celom svete ma obrovské mnozstvo fanusikov, je to asi
najuzasnejsia ,,matematicka” hra pre malych Skola¢ikov. Najjednoduchsiu dvojradovu verziu hry mozu hrat’ aj uplne malé deti ako hru
0 $tasti. Aj V tejto verzii ma vyznam z hl'adiska ucenia sa, pretoze niti deti, aby pocitali. Ked’ diet'a uklada kamienky po jednom do
kazdej jamky, u¢i sa podvedome jednoznacnému priradovaniu. Upeviiuju sa predstavy o Cisle, posiliiuje sa vyznam pojmu ¢isla.

Mancala je teda hra bijektivneho prirad’ovania, ¢o je zakladom pocitania.

Vo veku 6-10 rokov rozvija kompetenciu poéitania — s¢itovanie, od&itovanie, rozklad na s¢itance, a to pocas celej hry. Ciselné sustavy,
delenie so zvySkom, urcenie Casu, to vSetko je zalozené na tom istom principe. Hracia doska Mancaly je prakticky zakladom pripravy
pocitacich zru¢nosti a podporuje propedeutiku matematickych operacii.

Dolezitt ulohu zohrava hra aj z hl'adiska rozvijania trpezlivosti — treba poc¢kat’, kym moj super rozlozi vSetky svoje kamienky, hoci aj

viackrat za sebou.

Rozvijanie myslenia:

- Strategické myslenie: dieta si musi vopred dobre premysliet’ svoj nasledovny krok, hoci aj viac krokov dopredu a zvazit’ jeho
dosledky.

- Logické myslenie: premyslenie dosledkov dan¢ho kroku, posudit’, ktory z moznych krokov je pre nas najvyhodnejsi.
Rozvoj matematickych pojmov:

- Rozvoj pojmu ¢islo — posilnenie pojmu Cislo, rozvoj a stabilizacia mnohostnych predstav, pojem parny — neparny
- Matematické operdcie — delenie so zvyskom, rozklad ¢isla na sticet s¢itancov
- MnoZinové myslenie

- Analogické myslenie — analogia s urovanim casu
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- Postupnosti
- Kombinatorika

- Suradnicovy systém

Zakladné smery v priestore
Socidlna interakcia:

- Dodrfiavanie pravidiel — porozumenie pravidlam a ich spravne uplatiiovanie, dodrZiavanie pravidiel ma neskor vplyv na
schopnost’ ucit’ sa a dodrZiavat’ pravidla aj v préci.

- Spolocenska interakcia — zazitok vyhry a skusenost’ prehry, vzajomna komunikacia, uznanie superovych schopnosti, osvojenie si
schopnosti kooperacie hravou formou.

- Schopnost’ znasat’ porazku — vyhra jedného hraca znamena prehru pre ostatnych, vitazom moéze byt v kazdej hre niekto iny, a
preto je 'ahSie prijat’ pripadna prehru. Hra vychovava k empatii.

- Komunikaéné schopnosti — pocas hry sa vytvori aktivna komunikacia medzi hra¢mi.
DalSie oblasti rozvoja:

- Jemné motorické zrucnosti — spravne drzanie ceruzky
- Rozvoj pozornosti

- Rozvoj kreativity
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Hra: MANCALA — KALAHA

Pocet hracov: 2 hraci
Odporucany vek: od 5-6 rokov
Sucasti hry:

- Hracia doska so 14 jamkami. Na hracej doske sa nachadza 6-6 jamiek postavenych

v dvoch radoch oproti sebe, do ktorych sa zmesti 10-15 guli¢iek/kamenov/fazuliek/figarok.

Po oboch stranach sa na konci radov nachadzaju dve mankaly (pokladnice), ktoré slazia na

Mancala s kamenmi

uskladnenie ziskanych kametov.

- 48 hracich kamenov
Odporicania na pripravu hry:

- Hra si vyzaduje $pecidlnu hraciu dosku. Vo volnej prirode sa odporaéa vyhibit pozadovany

pocet jamiek tak ako torobili v ddvnejsich ¢asoch a hrat” hru s kamienkami.

- Hraciu dosku mozno vytvorit’ napriklad aj zo Skatule na vajicka.

Hracia doska pre hru Mancala —
domaca vyroba

Pravidla hry:
f 3 il C Iy 2

- Najzname;jsi poc¢iato¢ny stav je zobrazeny na obrazku ¢. 31.

g A R I I G - Pismena G a g oznacuji dve MANKALY (pokladnice), ktoré st na zaciatku

VI T BRI R BRI

prazdne.

A B C D E F
Obrazok ¢. 31
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TAH:

Pocet jamiek a kamenov v nich je mozné menit. Obvykle je na hracej doske po 6 jamiek, v kazdej z nich je 4, 5, alebo 6
kamenov. Zakladna hru hrame so 4 kamenmi v kazdej jame.

Hraci sedia oproti sebe, pred sebou maju polozenti hraciu dosku tak, ako je to na obrazku. Hracovi patri 6 jamiek, ktoré sa
blizsie k nemu a mankala po jeho pravej ruke (na obrazku su malym pismenom oznacené jamky a mankala jedného hraca
a velkym pismenom superove).

Dohodou alebo losovanim ur¢ime, ktory z hra€ov je zacinajuci. Ak hraju viac hier, tak sa v za¢inani striedaja.

Pocas hry rozliSujeme dva typy tahov: TAH a LOV.

Hrag, ktory je na tahu odoberie z I'ubovolnej jamky na svojej strane vSetky kamene a ukladd ich proti smeru hodinovych
ruciciek po jednej do kazdej nasledujucej jamky, vratane svojej mankaly a ak sa mu kamene neminuli, musi ich poukladat’ aj do
stuperovych jamiek, do jeho pokladnice vSak nie.

Hraci striedavo rozkladaji kamene zo zvolenej jamky podl'a tohoto pravidla.

Vyhréva ten, kto mé na konci hry viac kamenov vo svojej pokladnici.

Hra kon¢i, ked’ jeden z hracov vyprazdni vsetky svoje jamky. Ak st v superovych jamkach esSte nejaké kamene, potom tieto
poputuju do jeho mankaly, zostavaju na svojej strane.

Hra¢ odoberie z l'ubovolnej jamky na svojej strane vSetky kamene a ukladad ich proti smeru hodinovych ruciciek podla

nasledovnych zasad:
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Postupne uklada po jednom kameni do kazdej nasledujicej jamky vratane svojej mankaly, kym sa mu kamene nemin.
Do superovej pokladnice neukladd kamene, superovu mankalu hra¢ vzdy vynecha.
Ak posledny kamen padne presne do hracovej vlastnej pokladnice — mankaly, tak hra¢ moze tahat’ este raz. Toto pravidlo

mozno pouzit’ opakovane. Inak je na tahu super.



Napr.: Ak vyberieme za horeuvedeného stavu kamene z jamky D, tak postupne rozkladame po jednom kameni do jamiek E, F, G
a jamky a. Ak by bolo v jamke D 16 kamernov, potom by posledny kamen padol do pokladnice G a preto by hrajuci hrda¢ mohol byt
znovu na tahu (postupnost by bola nasledovna: EF GabcdefABCDEFG).

Ak by sme za pociatocného stavu vybrali kamene z jamky C, tak by sa po jednom kameni uslo do jamiek D, E, F, a G, a preto by bol

hrajuci hrac na tahu znova.

LOV: Ak posledny kamen hrajuceho hrac¢a padne do prazdnej jamky na svojej strane, potom mdze polozit' tento kamen rovno do
svojej pokladnice. Naviac méze vybrat’ vSetky kamene zo superovej ndprotivnej jamky a vSetky umiestnit’ do vlastnej pokladnice. Plati

to aj v pripade, ze prazdna jamka je prave ta, z ktorej vybral a zacal rozkladat’ kamene.

Napr.: Ak jamka C obsahuje 13 kameriov, tak posledny padne do jamky C, teda spolu s tymto poslednym kameriom poputuje aj cely
obsah jamky c do nasSej pokladnice (G), teda: postupnost je takato: DEF GabcdefABC.

Odporucania k hre, d’alSie variacie hry:

- Pre malé deti je hra zdbavna aj s jednym pravidlom, a to pravidlom tahu. Aj tato zjednodusena hra sa im bude pacit’ a pri hre sa
im zaroven rozvija aj jemna motorika, precviéia si Sikovnost’ ruk a naladia sa na rytmus ukladania kamenov. Postupne si
osvojime pravidlo tah a len ked’ uz je hra samozrejma, zavedieme aj pravidlo lovu.

- Hra je volne variovatelnd, ¢o sa tyka poctu kamienkov v jamkach alebo aj poctu jamiek na hracej doske. Zo zaciatku
odpori¢ame narabat s malym poctom jamiek a kamienkov, u najmensich deti sa odporuca pracovat' s 4-5 jamkami a 3
kamienkami v jamkéch.

- Postupné zvySovanie poctu kamienkov na 5, 6, az 7 robi hru a pocitanie naroc¢nejsim, preto sa odporuca az vtedy, ked’ deti uz

ovladaju hru, urcite nie hned’ na zaciatku.
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Ulohy na zamyslenie:

1. Vezmi si ¢ervené kamienky a porozkladaj ich po jednom do jamiek. Zakresli do druhého obrazka stav kamienkov

Vv jednotlivych jamkach! V ktorych jamkéach naraastol a v ktorych klesol pocet kamienkov?
d a

c b
000 0000 (o] 00

000
0000 (o] 000 0000 | 0000
000

A B C D

d ¢ b a

A B C D

Obrazok ¢. 32

2. Rozohrajme hru vo dvojici niekol’kokrat. Predstavme si, Ze zaéneme nova hru a po 5 minttach ju pozastavime. Momentalny

stav hry je vychodiskom pre nase tlohy.
a. Kolko kamienkov treba prelozit’ na stranu s mensim po¢tom kamienkov, aby tam bolo len o 1 kamienok naviac?

b. Kolko kamienkov musi byt na jednotlivych stranach, ak chceme, aby medzi dvomi stranami bol rozdiel medzi poctom

kamienkov asponl dvojnasobny?

c. Sformuluj slovna Giohu na aktuélny stav!
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d. Superova strana obsahuje len kladné ¢isla. Na tvojej strane st samé zaporné ¢isla. Spocitaj hodnotu — pocet kamienkov
kazdého paru jamiek! Priprav tabul’ku k predchadzajicej ulohe!
e. Vypocitaj sucet kamienkov v Styroch najpocetnejSich jamkach!
3. Predstav si ze hra$ na hracej doske 2x3 (2x4, 2x5, 2x6), porozkladal si kamienky z radu B a znovu si na tahu. Kolko
kamienkov méze byt v jamke B? N4ajdi viacero rieSeni! Objavil si nejaké pravidlo?
4. Hrame na hracej doke 2x3 (2x4, 2x5, 2x6). Z ktorej jamky sme porozkladali 10 kamienkov, ak posledny kamienok skoncil
Vv naSej pokladnici?
5. Kolko jamiek ma ta hracia doska, pri ktorej sme z jamky C vybrali 14 kamienkov a porozkladali sme ich a posledny kamienok
skoncil v nsej pokladnici? (Najdi ¢islo mensia ako 10!) Kresli, skusaj!
6. Hrame na hracej doske 2x3 (2x4, 2x5, 2x6), a z jamky B porozkladame 6 kamienkov. O kolko sa zmeni celkovy pocet
saperovych a tvojich kamienkov?
7. Hrame na doske 2x3 (2x4, 2x5, 2x6), a z jamky C porozkladame a) 7 b) 13 ¢) 30 kamienkov. Kol’ko z nich sa ujde tvojmu
superovi, kol’ko sa dostane do tvojich jamiek? Kol'ko sa dostane do tvojej pokladnice? (Priprav tabulku!)

8. Cisla na obrazku udavaja poéet kamienkov v jamkach. Ako by si vedel ziskat’ kamienky, ktoré st este v jamkach? Rozpi§ svoj

navrh po krokoch!
e d c b a
g 5
3 3 1 G

A B C D E

Obrazok ¢. 33

9. Ako by si vedel dosiahnut’ v rdmci jediného kroku, aby sa ti vyprazdnili tvoje jamky? Svoj navrh rozpi§ po krokoch!
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1 3 1 G

A B C D E

Obrazok ¢. 34

10. Teraz vedie tvoj super. Ako moze urCite vyhrat,, ak si teraz na tahu ty? V kratkosti vysvetli svoju vitaznl stratégiu!

11
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Obrazok ¢. 35



Hry s posuvanim figurok alebo s vymenou miesta - Halmy

Halma je mimoriadne zabavna a pestra hra. Jaj autorom je George Howard Monks (1853-1933), bostonsky chirurg, ktory ju vynasiel
pocas svojej staze v Angliscku v roku 1883. Nazov hry pochadza z gréckeho slova halma (halma — isty druh
atletického skoku).

Halma je strategickéd spolo¢enska hra pre jedného, dvoch, Styroch alebo dokonca Siestich hracov, zarucuje
skuto¢nt rodinnt zdbavu pre vSetky vekové kategorie. Je podobné hre ddma, ale na rozdiel od damy, tato hra
nevyhadzuje stperove figirky. Pravidla hry st jednoduché, 'ahko osvojite'né, vdaka comu je hra pestra,

plna zvratov a kazda hra je ina. Deti ju hraja s radostou uz od utleho veku.

Hracia doska HALMY y . . . , , - , "y
v tvare Sest’cipej Podstatou spolocenskej hry HALMA je vymena miesta figiirok s figirkami supera. Po¢as hry sa snazime
hviezdy preniest vlastné figirky z nasej vychodiskovej oblasti do vychodiskovej oblasti superovych figtrok.

Podstatou nasho snazenia je dostat’ pomocou série skokov svoje figirky z vlastného zaciato¢ného rohu do

zaciato¢ného rohu stipera. Hra HALMA zacCina z vopred danej pozicie figirok.

Nicktoré deti sa radi hraju samostatne, bez spoluhracov. Pre nich mozu byt zaujimavé variacie hry HALMA pre jednu osobu.
Podstatou tychto hier je vymenit’ pozicie figurok v ¢o najmensom pocte krokov. Vo vicsine pripadov ani nejde o doskovua hru, ale

0 logickt hadanku, hlavolam.

Tieto doskové hry, zamerané na postupnit vymenu pozicii figarok, su silno kombinativne hry, ktoré vyrazne zlepsuju priestorova

predstavivost a rozvijaju strategické a algoritmické myslenie.

Rozvijanie myslenia:


https://hu.wikipedia.org/wiki/Boston

- Strategické myslenie: dieta si musi vopred dobre premysliet’ nasledovny krok, hoci aj viac krokov dopredu a zvazit' jeho
dosledky.
- Kombinatorické myslenie: premyslenie dosledkov dané¢ho kroku, posudit’, ktory z moznych krokov je pre nds najvyhodnejsi.

- Algoritmické myslenie: premyslenie a vyhodnotenie vhodného postupu krokov v roznych situaciach.
Rozvoj matematickych pojmov:

- Kombinatorika — naplanovanie postupnosti krokov alebo skokov
- Suradnicovy systém
- Zadkladné smery

- Priestorové videnie
Socialna interakcia:

- DodrZiavanie pravidiel — porozumenie pravidlam a ich spravne uplatiovanie, dodrziavanie pravidiel md neskér vplyv na
schopnost’ ucit’ sa a dodrziavat’ pravidla aj v praci.

- Spolocenska interakcia — zazitok vyhry a skusenost’ prehry, vzajomnd komunikdcia, uznanie stiperovych schopnosti, osvojenie si
schopnosti kooperacie hravou formou.

- Schopnost’ zndSat’ poraZku — vyhra jedného hraca znamend prehru pre ostatnych, vitazom moéze byt v kazdej hre niekto iny, a
preto je I'ahSie prijat’ pripadna prehru. Hra vychovava k empatii.

- Komunikacné schopnosti — pocas hry sa vytvori aktivna komunikacia medzi hra¢mi.

DalSie oblasti rozvoja:



Jemné motorické zrucnosti — koordinacia ruka-oko, posilnenie jemnej motoriky postvanim figurok

- Rozvoj pozornosti
- Rozvoj kreativity

1. Hra;: HALMA PRE JEDNEHO HRACA

A. Vymena pozicii 4-4 figarok stojacich v jednom rade

DDDD.DD[I] Hra je 0 vzajomnej vymene pozicii 4 a 4 farebnych figarok v stilade s pravidlami. Ciel'om
je zamena pozicii fighrok. Zaujimavou otazkou je aj to, aky je minimalny pocet

Obrazok ¢. 36 potrebnych krokov k tejto zamene.
Pocet hracov: 1 hrac
Odporicany vek: od 6 rokov
Sucasti hry:

- Hracia doska s rozmermi 1 x 9 stvorcekov
- Hracie figarky v dvoch réznych farbach po 4 ks

Odporucania k zostaveniu hry:



Hraciu dosku mozno jednoducho pripravit’ aj pomocou papiera, ceruzky a pravitka, vo vol'nej prirode mozno hraci plan vyznacit
na zemi.
Hracie figarky mozu byt aj gombiky, uzavery PET flias, farebné kamene..., ¢okol'vek v potrebnom pocte a v dvoch réznych
farbach.

Pravidla hry:

Hra zac¢ina vzdy z danej vychodiskovej pozicie, vid’ obr. ¢. 36.

Pri vzajomnej vymene 4 a 4 figlirok zoradenych do jedného radu (vid’. obrazok) treba dodrzat’ pravidlo jedného smeru: Cervené
figurky sa mézu pohybovat’ len doprava, modré len dol'ava.

Lubovolna figlirka sa moze pohybovat’ na susedné prazdne policko, alebo modze preskocit’ figirku opacnej farby stojacu vedla
nej, ak je za touto figarkou prazdne (pristavacie) policko (vyskasaj hru s uzavermi PET flia§ na hracom plane, ktory najdes v

prilohe).

Ulohy na premyslenie:
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1. Vyskusaj hru, vymen pozicie figirok, najdi mozZné rieSenie/rieSenia, a zapi§ kroky rieSenia do tabul’ky, ktort najdes v prilohe!
2. Uved postupnost’ krokov mozného rieSenia tak, aby sa ukazala tvoja stratégia a aj jej realizacia ako suvisly proces (dobra
rada: je vhodné ocislovat’ policka, popis postupnosti krokov bude jasnejsi! Napr. Mozes oznadit postupnost’ krokov aj

pomocou Sipok 6 > 5,4 - 6 ...)



B. Vymena figirok na hracom plane dvoch prekryvajucich sa §tvorcov 3x3
Pocet hracov: 1 hrac¢
Odporucany vek: od 6 rokov

Sucasti hry:

- Dva §tvorce s rozmermi 3 X 3 §tvorcekov prekryvajuce sa v jednom rohovom §tvorci.

Obriazok & 37 - Figurky v dvoch r6znych farbach, z kazdej farby po 8 kusov

Navrh na zostavenie hry:

- Hraciu dosku mozZno jednoducho pripravit’ aj pomocou papiera, ceruzky a pravitka, vo vol'nej prirode mozno hraci plan vyznacit
na zemi (vid’ hotova hraciu dosku v prilohe).

- Hracie figarky mézu byt aj gombiky, uzédvery PET flias, farebné¢ kamene..., okol'vek v potrebnom pocte v dvoch réznych
farbach.

Pravidla hry:

- Hra zacina vzdy z danej vychodiskovej pozicie (vid’ obr. ¢ 37).
- Pri vzajomnej vymene 8 a 8 figirok postavenych na vychodiskové polia treba dodrzat’ pravidlo pohybu v jednom smere: ¢ervené

figurky sa mézu pohybovat’ len priecne doprava, modré len priecne dolava.



- Lubovolna figurka sa méze posunut’ na prazdne policko prie¢ne s nim susediace, alebo méze preskocit’ figlirku opacnej farby
stojacu vedl'a nej, ak je za touto figurkou prazdne (pristavacie) policko (vyskusaj hru s uzavermi PET flia§ na hracom plane, ktory
najdes v prilohe).

C. Klasicka halma pre jedného hraca na $tvorcovom hracom plane s rozmermi 5x5

i L L | v /v ;v
Pocet hracov: 1 hrac
e e el
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o 00 Odporucany vek: od 6 rokov
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- Stvorec s rozmermi 5 X 5 Stvoréekov.

Obrizok ¢. 38 Figurky v dvoch r6znych farbach, z kazdej farby po 12 kusov

Odporucania na pripravu hry:

- Hraciu dosku mozno jednoducho pripravit’ aj pomocou papiera, ceruzky a pravitka, vo vol'nej prirode mozno hraci plan vyznacit
na zemi (vid’ hotovu hraciu dosku v prilohe)

- Hracie figirky mozu byt aj gombiky, uzavery PET flias, farebné kamene..., ¢okol'vek v potrebnom pocte v dvoch rdéznych
farbach.

Pravidla hry:

- Hra zacina vzdy z danej vychodiskovej pozicie (vid obr. ¢ 38).
- Lubovolna figurka sa moze posunut’ na prazdne policko s nim susediace, alebo moze preskocit’ figurku opacnej farby stojacu

vedl'a nej bud’ vodorovne alebo zvislo, ak je za touto figurkou prazdne (pristavacie) policko. Krok spét’ nie je pripustny!
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DalSie rady a odporucania, rozne varianty hry:

- Zmenou rozmeroV hracej dosky mozno hru ulah¢it’, napr. ak pouzijeme hraciu dosku v tvare Stvorca 4x4. Naopak, hra sa stane

narocnejSou, ak ju budeme hrat’ na Stvorci 6x6, 7x7, alebo 8x8.

2. Hra: KLASICKA HALMA PRE 2 HRACOV

Halma pre dve osoby je povazovana za pdvodnt zakladnu hru tohto typu. Tato hra je uz zamerana na

zdolanie supera.
Pocet hracov: 2 hraci

Odporuacany vek: od 6 rokov

Halma pre dvoch hracov Sucasti hry:

- Stvorec s rozmermi 10 x 10 Stvoréekov

- Figarky v dvoch réznych farbach, z kazdej farby po 15 kusov
Odporucania k priprave hry:

- Hraciu dosku mozno jednoducho pripravit’ aj pomocou papiera, ceruzky a pravitka, vo vol'nej prirode mozno hraci plan vyznacit

na zemi (vid’ hotovu hraciu dosku v prilohe).
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- Hracie figirky mézu byt aj gombiky, uzavery PET flia§, farebné kamene..., cokol'vek v potrebnom pocte v dvoch réznych

farbach.
Pravidla hry:

- Hra zacina vZdy z danej vychodiskovej pozicie (vid’ obr. ¢ 39). Na hracej ploche st figiirky postavené do
trojuholnikového tvaru, 15 svetlych v jednom rohu a 15 tmavych v protil'ahlom rohu hracieho planu.

- Kazdy z hraCov snazi dostat’ svoje figirky z vychodiskovej pozicie do protilahlého rohu na poziciu
stuperovych figirok, pricom dodrziava zakladné pravidla pohybu.
Zakladné pravidla pohybu: figurka sa moze posunut’ v lubovolnom smere (dopredu, dozadu, doprava,
dolava, zvislo, vodorovne alebo po uhlopriecke na prdzdne policko s nim susediace, vzdy jedna figurka o

Jjednu poziciu. Mozno aj skakat, pricom hrac¢ moze preskocit svoju alebo aj superovu figurku.

COCOS
CHHO)
O
(0
C
o8
20@
00
00O @

Obrazok ¢. 39

Postupnost’ skokov je nielen pripustna, ale v zaujme vitazstva aj nevyhnutna (figurka moze pocas jedného tahu uskutocnit’ aj

cely rad na seba navdizujucich Skokov — vid’ obrdzok ¢. 40).

- Vyhrava hra¢, ktory skor obsadi svojimi figurkami vychodiskové pozicie supera.

DalSie rady a odporicania:

- Hru mozno hrat’ aj na upravenom hracom plane, napriklad na Stvorci s rozmermi 8x8, alebo hoci aj 12x12,

ale v tom pripade treba pomerne upravit' aj pocet figarok. Napriklad v prvom pripade na 10-10 figurok,
V druhom pripade na 21-21.
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3. Hra: HALMA PRE 4 HRACOV

Pocet hracov: 4 hraci
Odporucany vek: od 6 rokov

Sucasti hry:

- Stvorec s rozmermi 10 x 10 Stvoréekov.

Halma pre 4 hracov

- Figtrky v Styroch r6znych farbach, z kazdej farby po 8 kusov

Navrh na pripravu hry:

- Hraciu dosku mozno jednoducho pripravit’ aj pomocou papiera, ceruzky a pravitka, vo vol'nej prirode mozno hraci plan vyznacit

na zemi (vid’ hotovt hraciu dosku v prilohe).

- Hracie figarky mo6zu byt aj gombiky, uzdvery PET flias, farebné kamene..., Cokol'vek v potrebnom pocte v dvoch réznych

farbach.
Pravidla hry:

- Hra zacina vzdy z danej zostavenej vychodiskovej pozicie (vid obr. ¢ 41).
- Kazdy z hracov snazi dostat’ svoje figirky z vychodiskovej pozicie do protilahlého rohu na poziciu
superovych figurok, pricom dodrziava zakladné pravidla pohybu.
Zikladné pravidla pohybu: figurka sa mozZe posunut v lubovolnom smere (dopredu, dozadu, doprava,
dolava zvislo, vodorovne alebo po uhlopriecke na prazdne policko s nim susediace, vzdy jedna figurka o

Jjednu poziciu. Mozno aj skakat, pricom hrac moze preskocit svoju alebo aj superovu figurku.

Obriazok ¢. 41
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Postupnost’ skokov je nielen pripustna, ale v zaujme vitazstva aj nevyhnutna (figurka moze pocas jedného tahu uskutocnit’ aj
cely rad na seba navizujucich Skokov — vid’ obrdzok ¢. 40).
Vyhrava hra¢, ktory skor obsadi svojimi figlirkami vychodiskové pozicie protilahlého hraca.
V hre je pripustné aj blokovanie stpera, ale v nasledujicom kole musi blokujuci hra¢ toto blokovanie zrusit'.
Ak blokovanie nastava v cielovom poli¢ku (napriklad, ak sa spoluhra¢ nevie dostat’ von z vlastného pol'a lebo je blokovany
a naSe ostatné figurky stoja uz na cielovom mieste), potom je vecou dohody, ¢i uzndme za vitazni aj takuto poziciu, alebo

figirku stpera na blokovanom mieste oslobodime a prelozime bezprostredne pred nase cielové pole a hra pokracuje d’ale;j.

Rady a odporucania k hre, d’alSie variacie hry:

72

Hru mézeme hrat’ aj ako kooperativnu hru, v takom pripade hraju proti sebe dvaja a dvaja hrac¢i — spolo¢né druzstvo tvoria hraci
hrajaci na protilahlych rohoch. Vyhrava par, ktorému sa podari skor vymenit’ svoje vychodzie pozicie.

Odportcame vyskuasat’ hru aj na Sachovnici, pretoze tam jednozna¢ne vidno, Ze figurka pri skakani pristava stale na poli¢kach tej
istej farby ak malo vychodiskové policko. Tym sa ul'ah¢i nielen planovanie presunu, ale aj identifikéciu pristavacieho policka.
Hru mozZno hrat’ aj na upravenom hracom plane. Hra sa méze stat’ jednoduchsou alebo t'azsou, ak zmenime velkost’ hracej dosky,

ale v kazdom pripade musi byt’ pocet kusov prisposobeny vel'kosti dosky.

4. Hra: HVIEZDICOVA HALMA (Cinska dama)

Hviezdicova halma je abstraktnd strategickd stolova hra pre viacerych hracov. Cielom hry je premiestnit’ postivanim alebo
skokmi vlastné figtirky z vychodiskového stavu do protilahlého rohu. Hra je vynikajucou verziou povodnej hry halma
pochadzajucej z roku 1883, je vSak modifikovand pre Sest’ hraCov. Hviezdicova halma je zndma aj pod ndzvom ¢inska dama

(po anglicky Chinese checkers), ato aj napriek tomu, Ze nepochiddza z Ciny a jej pravidld sa vobec nepodobaju pravidlam



damy. Tento nazov sa zacal pouzivat’ po zverejneni hry v roku 1928 v spojenych Statoch. Hru nazyvaju aj ¢inskym Sachom, ale

aj toto pomenovanie je nespravne.

Vyhréva ten, kto skor premiestni svoje figirky do protilahlého rohu.

Pocéet hracéov: 2, 3 alebo 6 hracov
Odporacany vek: od 6 rokov

Sucasti hry

- Hracia doska vo forme Sest’cipej hviezdy Obrazok & 42

- Figtrky v réznych farbach, z kazdej farby po 10 kusov
Pravidla hry:

- Hra zacina vzdy z danej zostavenej vychodiskovej pozicie (pozri obrazok ¢. 42). Kazdy hra¢ dostane 10 figurok rovnakej farby
umiestnenych do jedného z vychodzich trojuholnikov umiestnenych v cipe hviezdy.

- Hra¢ sa moze hybat’ slubovolnou figiirkou. Zvolend figurka sa mdZe posunut na susedné pole ktorymkolvek zo Siestich
moznych smerov, ale iba na prazdne policko. Nie je povinné postvat’ sa dopredu, hrd¢ moze ist’ aj bokom, alebo dokonca aj
dozadu.

- Cela oblast’ hracej plochy moze byt pouzita na pohyb figirky, s vynimkou taborov, ktoré nie su oproti naSmu taboru.
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Kazdy z hracov snazi dostat’ svoje figurky z vychodiskovej pozicie do protilahlého rohu na poziciu siperovych figurok, priCom

dodrziava zakladné pravidla pohybu.

Zakladné pravidla pohybu: Ak stoji na susednom policku nejaka figurka a za nou je prazdne policko, figurka mozZe susednu
babku preskocit. Preskocit mozno len jednu figurku, aj to len priamociaro. V tejto hre nie je povoleny tzv. dlhy skok (preskocit
viac fugurok), tym sa hra lisi od inych verzii damy. Figurka sa moéze pohybovat lubovolnym smerom v zmysle pravidiel.
Preskocena figurka zostane nadalej v hre, preskocit mozno svoju, aj superovu figurku. Ak ma hra¢ moznost po prvom skoku
urobit dalsi, méze tak spravit, aj nemusi. Dizka postupnosti skokov nie je obmedzend, mozno zmenit aj smer dalsieho skoku,
nie je nutné drzat priamociary smer. V ramci viacnasobného skoku figurka nemoze urobit’ hladky presun na susedné policko. V

pripade, Ze hra viac hracov, preskocit mozno figurku ktoréhokolvek supera.

Ak hrac¢ nevie postupit’ ziadnou figurkou, ktoré este nie je v cielovej oblasti, jeho stiper mu musi uvolnit’ cestu. Ak sa figirka uz
dostala do cielového tizemia, nesmie z Nneho uz vystapit’, ale v rimci neho sa moze pohybovat'.

V hre je pripustné aj blokovanie stperom, ale v nasledujucom kole musi blokujuci hra¢ toto blokovanie zrusit.

Ak blokovanie nastava v cielovom policku (napriklad, ak sa spoluhrd¢ nevie dostat’ von z vlastného pol'a lebo je blokovany
a naSe ostatné figirky stoja uz na cielovom mieste), potom je vecou dohody, ¢i uzndme za vitaznu aj takato poziciu, alebo
figlrku stpera na blokovanom mieste oslobodime a preloZime bezprostredne pred naSe ciel'ové pole a hra pokracuje d’ale;j.

Vyhréava hrag, ktory skor obsadi svojimi figurkami vychodiskové pozicie protil'ahlého supera.



Odporucania ku hre, d’alSie variacie hry:

- Hru mdézeme hrat’ aj ako kooperativnu hru, v takom pripade hraju proti sebe dvaja a dvaja hraci —
jedno druzstvo tvoria hraci hrajuci na protilahlych rohoch. Vyhrava par, ktorému sa podari skor
vymenit’ svoje vychodzie pozicie.

-V pripade, Ze hru hrajia 2 alebo 3 hraci, nepouzivaju sa vsetky cipy hviezdy: v pripade 2 hracov

obsadia superi protilahlé¢ oblasti, v pripade 3 hracov je obsadené kazdé druhé vychodiskové
stanovisko. Obrazok ¢. 43

- Ak hraj hru 2 alebo 3 hraci pocet figirok mozno zvysit na 15.

-V pripade 6 hracov sa moze stat’, ze stredové pole sa vel'mi preplni, v tom pripade sa hra¢i mézu dohodntt’, Ze smu vkrocit’ aj na

ktorékol'vek vychodiskové polia.
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Dama je hra, ktord je zndma uz tisice rokov, a hoci bola oblibena uz v starovekom
Egypte, dodnes jej popularita neoblomne pretrvava. Jednoduchost’ pravidiel a tizasné
prelinanie sa hibky a kréasy tejto hry je asi najlepsim vysvetlenim, pre¢o Pudia z réznych

oblasti sveta neustale odovzdavali tuto hru z generécie na generaciu.

Déama nie je len skvelou zabavou a prijemnou vol'nocasovou aktivitou, ale popritom, ze
ma jednoduché pravidla, je fascinujicou a zaujimavou hrou so zlozitymi manévrami a

kombinativnymi napadmi. M6zeme ju chapat’ ako mentalny zapas, v ktorom sa stretavajia

a superia rozne napady a predstavy a ktord ndm umoznuje vidiet' a zakusit’ uspech

Klasicka dama

kratkodobého a dlhodobého planovania priamo na hracej doske. Tato hra ¢loveka
povzbudzuje, u¢i ho trpezlivosti a logickému mysleniu. Dodnes je oblibena na mnohych miestach po celom svete. Zaroven je to

oficialna sut'azna hra v mnohych ¢lenskych $tatoch EU.

Hry typu dama, podobne ako aj halma, je kombinativna hra, ktora vyrazne zlepSuje priestorové videnie, rozvija strategické a
algoritmické myslenie. Ten, kto pokazi prvé 2-3 kroky hry, ma neskor problémy s ich opravou. Hrag, ktory nema premyslenu stratégiu

na viac krokov dopredu, sa moze rychlo dostat’ do pozicie prehravajiiceho. Priaznivé u¢inky damy na rozvoj osobnosti su aj:

Rozvijanie myslenia:

- Strategické myslenie: dieta si musi vopred dobre premysliet’ nasledovny krok, hoci aj viac krokov dopredu a zvazit' jeho
dosledky.

- Kombinatorické myslenie: premyslenie dosledkov daného kroku, posudit’, ktory z moznych krokov je pre nds najvyhodnejsi.
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- Algoritmické myslenie: premyslenie a vyhodnotenie vhodného postupu krokov v réznych situaciach.
Rozvoj matematickych pojmov:

- Kombinatorika — naplanovanie postupnosti krokov alebo skokov
- Suradnicovy systém
- Zakladné smery

- Priestorové videnie — kompetencia priestorovych vztahov
Socialna interakcia:

- DodrZiavanie pravidiel — porozumenie pravidlam a ich spravne uplatiovanie, dodrziavanie pravidiel md neskér vplyv na
schopnost’ ucit’ sa a dodrziavat’ pravidla aj v praci.

- Spolocenska interakcia — zazitok vyhry a skusenost’ prehry, vzajomna komunikacia, uznanie superovych schopnosti, osvojenie si
schopnosti kooperacie hravou formou.

- Schopnost’ znasat’ porazku — vyhra jedného hraca znamena prehru pre ostatnych, vitazom moze byt v kazdej hre niekto iny, a
preto je I'ahSie prijat’ pripadna prehru. Hra vychovava k empatii.

- Komunikacéné schopnosti — pocCas hry sa vytvori aktivna komunikacia medzi hra¢mi.
DalSie oblasti rozvoja:

- Jemné motorické zrucnosti — koordinacia ruka-oko, posilnenie jemnej motoriky postivanim figarok
- Rozvoj pozornosti

- Rozvoj kreativity
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Kratka historia Damy

Prvé historické odkazy na hru dama pochadzaji zo starovekého Egypta (hracie dosky vyrobené z hliny a babky v tvare kuzel'a). Od
Egyptanov sa tato hru naucili obyvatelia starovekého Grécka. Gréci si vysoko vazili zruénych hra€ov ddmy, mena tych najlepSich su

zname dodnes: Diodorus, Theodorus, Leon.

V stredovekej Eurdpe bola ddma tiez zndma a rozSirend, hravala sa na Stvorcovej doske 8x8 takmer v kazdej krajine. Je zname, ze v
tychto ¢asoch sa v Eurdpe stala dama slachtickou hrou a tiez patrila k ,,siedmim rytierskym aktivitam* (jazda na koni, plavanie, hod

oStepom, Serm, polovnictvo, hranie damy, skladanie piesni a spievanie na pocest’ zvolenej damy).

Prvé sutaze v hre dama boli usporiadané v Portugalsku a datuja sa do 15. storocia. Pravidla sutaze vSak boli Standardizované az ovela
neskor (okolo roku 1740), boli spisané v Laclefovej francuzskej knihe Coups de paries de Dames de la Polonoise. Popis pravidiel
zverejnila aj Sportova asocidcia damy — Zalaegerszeg, na ich webovej stranke je mozné prelitat aj viac o historii damy
(http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE 01.htm). V roku 1947 bola zalozena Medzindrodna federdcia hry Dama (Fédération Mondiale
du Jeu de Dames - FMJD), ktorua zalozili $tyri federacie: franctizska, holandska, $vaj¢iarska a belgicka.

1. Hra: DAMA (Klasicka dama)

Klasicka dama je najrozsirenej$i a najznamejsi variant hry dama. Tato hru hrame doma najcastejSie v

kruhu rodiny.

Pocet hracov: 2 hraci
Obrazok ¢. 44

78



Odporuacany vek: od 8 rokov
Sucasti hry:

- Hracia doska je Sachovnica 8x8 — v kazdom rade sa striedaji svetlé a tmavé policka.

- Kazdy hra¢ ma k dispozicii 12 figarok svetlej alebo tmavej farby.

Navrh na pripravu hry:

- Sachovnicu 8x8 mozno pripravit podl'a $ablony v prilohe aj pomocou $tvoréekového papiera vyfarbenim $tvoréekov dvoma

roznymi farbami (Sablona je stcast’'ou prilohy).
- MobZeme pouzit’ aj hraciu dosku klasického Sachu.

Zetony, figurky alebo kamene vhodnej velkosti.

Pocet figrok je vzdy 12 kusov z oboch farieb. V kazdom pripade musia byt’ figlirky v dvoch r6znych farbach. Figuarkami mozu

byt gombiky, zafarbené kamene, uzavery PET flia§ z umelej hmoty, atd’., fantazii sa medze neklada. Jedinou podmienkou je,

aby figirky mohli byt postavené jedna na druhd, totiz tak vznika dama. DalSou moZnostou je, Ze figirky oznaGujuce damu

odlisSime od ostatnych bud’ tvarom, farebne alebo Specialnym znakom (napr. pismenom D).

Pravidla hry:

- Hru zacina tmava figarka. Hraci sa na zaciatku dohodnu alebo vylosuju, kto bude hrat’ tmavymi a kto

svetlymi figirkami.
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Obrazok ¢. 45
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Cielom hry je deaktivovat’ spoluhraca, teda dostat’ ho do situacie, ked’ je na tahu, ale nemoze uskutoc¢nit’ ziadny tah. Takato
situacia moze nastat’ v dvoch pripadoch: ak zoberieme superovi vsetky jeho figirky, alebo dostaneme superove figarky do

takych pozicii, v ktorych uz nemézu urobit” ani jeden krok.

Figtrky sa pohybuju vSetky na tmavych polickach.

Figurka sa pohybuje iba dopredu po diagonale, vZdy po jednom policku. Ak je na susednom policku v ‘ ‘&
_ /AN
diagonalnom smere superova figirka a méze ju preskocit’, tak ju preskoci a preskocent figurku odoberie z Z®

Je mozné uskutocnit’ viacero preskokov cez stperove figurky a to v priamociarom alebo aj v lomenom S

S e
hracieho pol'a. Ak moze preskocit’ aj d’alSiu superovu figirku, moZze preskocit’ a zobrat’ aj tu. ’ V
smere. Zasadnym pravidlom je povinnost’ vyhodenia figurky. Ak totiz v danom tahu hra¢ moze vyhodit’ ‘®; ‘—

saperovu figirku ale ju nevyhodi, super mu za trest méze figurku, ktora mu ta jeho mohla odobrat’, pred

uskuto¢nenim vlastného t'ahu vziat’. Obrazok & 46
Ak figarka prejde na druht stranu Sachovnice az na zakladnu Ciaru (prvy rad na naprotivnej strane hracej

dosky), zmeni sa na damu. Damu vytvorime tak, Ze polozime na seba dva hracie Zetony, alebo vymenime oby¢ajnu figirku za
oznacen.

Dama sa mdze pohybovat dopredu aj dozadu o lubovolny pocet poli. Dama moéze vyhodit' naraz aj viac fighrok pri
viacnasobnom skoku v r6znych smeroch (vid’ tah damou na obrazku ¢. 46).

Vyhréava hra¢, ktory skor dostane supera do situacie, ked’ uz nemoze urobit’ Ziaden tah, alebo odoberie siiperovi vsetky jeho

figrky.

Rady a odporucania k hre, strategické odporucania, dopliiujice pravidla:

8o

Dama je silna taktickd hra. Dobrou stratégiou sa zda byt’ snaha obsadit’ stred ihriska a ddvat’ pozor, aby sme sa nestali sami sebe

prekazkou pre vlastné konanie.



- Oplati sa obsadit’ na stiperovej zakladnej ¢iare dve krajné policka.
- Existuje aj takd obmena hry, v ktorej ddma mdZe spravit’ iba jeden krok, ale nie v Pubovolnej dizke. To isté plati aj pre skok a

postupnost’ skokov damy.

V roku 1911 sformuloval anglicky hra¢ Frank Dunne vo svojej praci ,,A Practical Guide to Play Scientific” 12 zlatych pravidiel

tykajacich sa hry dama. Pravidla sa uplatiiuju dodnes, oplati sa zvazit’ ich najmé pre zaciatocnikov:
* Nikdy sa nedotkni figurky dovtedy, kym si sa urcite nerozhodol o dalsom kroku!
* Neurob Ziaden krok bezcielne!
* Precvicuj pravidelne!
* DodrzZiavaj pravidla!
* VyzZaduj aj od supera dodrZiavanie pravidiel!
* Vyber si partnera, ktory je skusenejsi v hre!
» U¢ sa z hry svojho supera!
* Pri premyslani o svojej stratégii sa nedotykaj hracieho planu!
* Nerus hru svojou recou!
* Nebud’ netrpezlivy voci svojmu superovi!

* Nevychvaluj sa svojimi hernymi schopnostami! Vyhravaj potichu a dostojne!
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2. Hra: MEDZINARODNA DAMA
Zrodenie medzinarodnej damy hranej na sto stvorcekoch je spojeny s nasledovnym pribehom. Presny datum jej vzniku nie je znamy.

Zaciatkom 18. storocia Francuzsko horelo horuckou damy. Damu hral skoro kazdy na obvyklej
64-stvorcovej tabuli, ale skutocne vsade: v obchodoch, v kaviarniach, v salonoch a dokonca aj v

kralovskom palaci!

Medzi slachticmi mala hra tiez svojich fanusikov, jednym z nich bol aj vysoko postaveny,
prominentny markiz Rydgar, ktory bol aj sam velmi dobrym hracom damy. Medzi jeho silnych
superov sa zaradil a zostal v pamdti gentleman polského povodu, ktory v tom case zil v Parizi;

volali ho len jednducho ,, Poliak”.

Medzinarodna dama V jeden krasny den roku 1723 sa v paldci odohrdval prave zdapas medzi markizom a Poliakom.
Vistom stave hry Poliak velmi dlho rozmyslal. Divaci a aj markiz Rydgar netrpezlivo cakali na
jeho krok, ale Poliak nie a nie urobit tah! Zrazu Poliak vyskocil zo stolicky a bez slova rychlym krokom odisiel... Toto neuctivé

spravanie rozhnevalo slachtica. Samozrejme, vitazstvo prisudené mu zo strany divakov bolo pre neho akousi utechou, lebo Poliaka

bolo tazké porazit.

O tri dni na to sa Poliak vrdtil do palica a osobne sa markizovi ospravedinil za svoje spravanie, verejne uznal svoju prehru, a tym si

znovu ziskal uznanie svojho partnera.

— Pamdtate sa, pani? — spytal sa. — Predtym, nez som odisiel, dlho-dlho som premyslal. Napadla ma totiz vizasna kombindcia. Ale na

jej uskutocnenie bola uz hracia tabula mala. Vyskusal som réozne preusporiadania svojich krokov, ale ni¢ nepomadhalo! Ale ta
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kombindcia je tak ndadherna, zZe som stdle myslel len na to, ¢o by bolo, keby sme hraciu dosku zvdcsili, aby figurka zostala na nej? V

tom momente som musel odist’ a urobit si viacsiu tabulu! A na nej uz teraz viem urobit’ tu kombindciu!

Kombindcia krokov, ktori ukdzal Poliak, vyvolala také vseobecné nadsenie, ze aj markiz Rydgar chcel okamzite hrat na novej tabuli.
Na hraciu dosku postavili 20 a 20 figurok, trochu zmenili pravidld a zacali prvii hru v historii damy na vtedy este nezndmej hracej

doske so sto Stvorcami.

Presny datum tohto dna sa, Zial, nezachoval, ale stdle je povazovany za den zrodenia Stostvorcove] — medzinarodnej damy. (zdroj:

Zalaegerszegi Damajaték Sportegyesiilet, http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_o1.htm)

Prvé majstrovstva sveta v dame sa uskutocnili v roku 1847.

Stostvorcova alebo medzinarodna dama je snadd’ najdynamickejSie sa rozvijajicou verziou damy.

Pocet hracov: 2 hraci
Odporicany vek: od 8 rokov
Sucasti hry:

- Hracia doska je §tvorcova s rozmermi 10x10 Stvoréekov — v kazdom rade sa striedaju svetlé a tmavé policka.

- Kazdy hra€ ma k dispozicii 20 figirok svetlej alebo tmavej farby.

Navrh na pripravu hry:


http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm

Sachovnicu 10x10 mozno pripravit’ podla $ablony v prilohe aj pomocou §tvoréekového papiera vyfarbenim $tvoréekov dvoma
roznymi farbami (vid’ $ablona Vv prilohe).

Zetony, figarky alebo kamene vhodnej velkosti.

Pocet figurok je vzdy 20 kusov z oboch farieb. V kazdom pripade musia byt’ figlirky v dvoch r6znych farbach. Figlirkami mozu
byt gombiky, zafarbené kamene, uzavery PET flia§ z umelej hmoty, atd’., fant4zii sa medze nekladu. Jedinou podmienkou je,
aby figurky mohli byt postavené jedna na druhq, totiz tak vznika dama. Daliou moznostou je, Ze figiirky ozna¢ujice damu

odliSime od ostatnych bud’ farebne alebo Specialnym znakom (napr. pismenom D).

Pravidla hry:

Hré sa vylu¢ne na 50-tich tmavych poli¢kach hracieho planu. Rohové policko hracieho planu po l'avej ruke hra¢a ma byt
tmavé. Figarky su rozlozené na tmavé policka prvych Styroch radov (spolu 20 pre kazdého hraca).
Hru zacina tmava figurka. Hréaci sa na zaciatku dohodnt alebo vylosuji, kto bude hrat’ tmavymi a kto svetlymi figarkami.
Cielom hry je deaktivovat’ spoluhraca, teda dostat’ ho do situdcie, ked’ je na tahu, ale nemoze uskutocnit’ Ziadny t'ah. Takato
situdcia méze nastat’ v dvoch pripadoch:

o odobrat stperovi vSetky jeho figirky,

o alebo dostat’ stiperove figiirky do takych pozicii, v ktorych uz nemézu urobit’ ani jeden krok.
V hre hraju peSiaci a damy.
Na zaciatku hry su na hracom plane len peSiaci. Ak peSiak prejde na zdkladnt ¢iaru na druhej strane Sachovnice (prvy rad na
naprotivnej strane hracej dosky), zmeni sa na ddmu. Ddmu vytvorime tak, Ze poloZime na seba dva hracie Zetony.

Pravidla pre pohyb figtrok:

PeSiak: pohybuje sa len v diagondlnom smere po jednom kroku na prazdne policko.



Dama: pohybuje sa po diagonale dopredu aj dozadu 'ubovolne dlhy krok, ale len cez prazdne policka (!).
Pravidla pre zasah figarkami:

Pesiak: Ak je na susednom policku v diagondlnom smere superova figirka a moze ju preskocit’, tak ju preskoci a
preskocenu figurku odoberie z hracieho pola. Ak mdze preskocit’ aj d’al§iu siperovu figlirku, musi preskocit’ a zobrat’ aj

t. Zasadnym pravidlom je povinnost’ zasahu (preskoku) stiperovej figurky.

Dama: Vysadou damy je, Ze sa méze pohybovat’ dopredu aj dozadu. Dama méze vyhodit’ naraz aj viac figarok pri
viacnasobnom skoku v ré6znych smeroch (vid’ ider ddmou na obrazku ¢. 46), vzdy vsak preskakuje len jednu figarku. Aj

na ddmu sa vztahuje povinnost’ zasahu (preskoku).

Samozrejme obe figirky mézu pocas viacndsobného skoku menit’ smer pohybu.

Dolezité je ze v pripade, ze je moznych viac postupnosti skokov, hra¢ musi volit’ skok, ktorym odoberie najviac superovych
figarok.

Plati pravidlo tureckého zasahu: figurky mozno odobrat’ z hracieho planu len po uskuto¢neni celej postupnosti skokov.

Pocas jednej postupnosti skokov nemozno tu istt figurku preskocit’ dvakrat.

Pocas jednej postupnosti skokov mozno skocit’ na to isté prazdne policko aj viackrat.

Pesiak, ktory sa dostal na stiperovu zékladna ¢iaru sa meni na ddmu len v pripade, Ze mu povinnost’ postupnosti preskokov
nekaze hned’ aj odskocit’ z tejto Ciary. Takze figirka sa stadva ddmou, ak na zékladnej ¢iare kon¢i jej postupnost’ skokov alebo
jeden jej krok. Dama za¢ne svoj pohyb az v dalSom kole. Ak mé pesiak v ramci postupnosti skokov povinnost’ odskocit’ zo
zakladnej Ciary, ostava peSiakom.

Vyhréava ten, kto skor dekativuje svojho supera, t.j. dostane ho do situacie, ked” uz nemdze urobit’ platny krok v zmysle

pravidiel.



- Hrac, ktory nevie urobit’ platny krok v zmysle pravidiel, prehrava.
- Hra moZe koncit’ aj nerozhodne, ked’ sa po dobu 80 krokov (2x40) neuskuto¢ni ziaden zasah ani vymena na damu. Hra konci

automaticky nerozhodne po 200 krokoch (100 tahov).

3. Hra: PRASTARA DAMA (ALQUERQUE)

Archeologické nalezy dokazuji, Ze hra alquerque existovala v starovekom Egypte uz okolo roku

{

1400 p.n.l. Do Eurdpy sa dostala vdaka arabom. Nazov hry je pravdepodobne odvodeny zo
Spanielskeho prepisu arabského mena. Jej pravidla prvykrat zaznamenal Alfonz Wise, Spanielsky
kral’ v XIII. storo¢i. Hra je dnes zndma po celom svete. Na zaklade pravidiel hry a jej logiky mozeme

hru Alquerque povazovat za predchodcu damy. Pravidla hry st jednoduché, napriek tomu je hru

mozné hrat’ na vel'mi vysokej trovni: po usilovnom precvi¢ovani je mozné vytvorit’ vdzne stratégie.

Hra Alquerque

Pocet hracov: 2 hraci
Odporucany vek: od 7 rokov
Sucasti hry:

- Hracia doska, vid’ na obrazku.

- Zetony alebo figarky dvoch roznych farieb, pre kazdého hra¢a po 12 kusov
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Odporucania k priprave hry:

- Hraciu dosku 5x5 mozno pripravit’ podl'a Sablony (Sablona je sucastou prilohy).

- Zetony, figirky alebo kamene vhodnej velkosti.

- Pocet figurok je vzdy 12 kusov z oboch farieb. V kaZzdom pripade musia byt’ figirky v dvoch roznych farbach. Figiirkami m6zu
byt gombiky, zafarbené kamene, uzavery PET flia§ z umelej hmoty, atd’., fantazii sa medze neklada. Jedinou podmienkou je,
aby figirky mohli byt postavené jedna na druhu, totiz tak vznika dama. DalSou moZnostou je, Ze figirky oznadujice damu

odlisSime od ostatnych bud’ farebne alebo Specialnym znakom (napr. pismenom D).
Pravidla hry:

- Hra zac¢ina z vychodiskového postavenia figirok znazorneného na obrazku. Prazdne je len policko v strede hracieho pola. Na
ostatnych polickach st rozostavené proti sebe figurky hra¢ov v dvoch taboroch.

- Hru zac¢ina vzdy hrac so svetlymi figarkami tak, ze svoju figirku posunie na prazdne policko. Zacinajuceho hraca urcia harci na
zaciatku hry dohodou alebo losovanim.

- Cielom hry je deaktivovat’ spoluhraca, teda dostat’ ho do situdcie, ked’ je na t'ahu, ale nemo6ze uskutocnit’ Ziadny t'ah. Takato

situacia moZe nastat’ v dvoch pripadoch, bud’ ked’ hra¢ odoberie stperovi vSetky jeho

figurky, alebo ked’ dostane stiperove figurky do takych pozicii, v ktorych uz nemézu

urobit’ ani jeden krok v zmysle pravidiel.
- Hrac¢ posunie vybrant figurku na susedné prazdne policko bud’ smerom dopredu,
alebo dporava/dolava — nie vSak diagonalne ani dozadu, alebo ak ma moznost,

potom musi preskocit’ superovu figurku na susednom poli a odobrat’ ju z hracieho

pola. (Preskok je povinny aj smerom dozadu, ale vzdy sa uskuto¢ni len jeden skok, v

Obrazok ¢. 47
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jednom kroku je mozné odobrat’ kvoli preskoku len jednu figurku.)

Figarka, ktora a dostala na zakladnu Ciaru na superovej strane sa nestava damou, ale zo svojho miesta sa méze pohnit’ len

skokom, smerom doprava/dol’ava sa nemoze pohybovat’.

Pravidlom je, Ze ak si hra¢ nevSimne moznost’ skoku, za trest mu jeho super moze odobrat’ figurku. s ktorou tento skok mohol

hrac¢ uskutocnit’ a neurobil tak.

Vyhrava ten, kto skor dekativuje svojho stupera, alebo mu odoberie vsetky figarky.



Logické hry — skladac¢ky

Logické hry — skladacky sa dodnes tesia velkej popularite. Ich najobl'ibenejSou a najznamejSou verziou st puzzle. Deti sa s vhodne
zvolenou sklada¢kou mézu hrat’ uz od vel'mi ttleho veku, hoci aj od 2-3 rokov. V tejto kapitole sa vSak nebudeme zaoberat’ hrami typu
puzzle, naSim cielom bude predstavit’ také logické hry, skladacky a hlavolamy, ktoré okrem toho, Ze poskytuju hra¢om radost’

a zabavu, maju vel'ky vyznam aj z hl'adiska rozvoja osobnosti a vzdeldvania deti.

Skladacky rozvijaji logické myslenie deti, ako aj ich vizudlne a asociativne zru€nosti a kreativitu. Umiestnenie kuskov hraciek na
spravne miesto stimuluje koordina¢né schopnosti dietat’a, zlepSuje jeho motorické schopnosti a pomdha mu pri spravnom
rozpoznavani zakladnych tvarov a priestorovych vztahov. Vzhl'adom na vysoky stupenn obmenitel'nosti a konvertibility skladaciek je

snad’ nemozné, aby nés zacali nudit’, mozno ich hrat’ individudlne, vzajomne stperit, alebo dokonca spolupracovat’.

Skladacie hlavolamy su v zasade zamerané na rozvoj strategického, logického myslenia a koordinacie spoluprace oko-ruka. Okrem
toho st zamerané na d’al$i rozvoj vizualnych schopnosti a fantazie. Napomahaja spravnemu rozpoznavaniu tvarov a farieb a nepriamo
uc¢ia hra¢ov novym vedomostiam. Znama je vSak nielen ich kognitivna tloha, to znamena, Ze dieta experimentuje, skisa, snazi sa,
vymysl'a spravne rieSenie, opravuje sa a vracia sa K problému, ale zaroven je to aj skvela zabavna hra. Skladacky st idealne rodinné

hry vhodné aj z hl'adiska budovania rodinnej spolupatri¢nosti a posilnenia rodinného timového ducha.

Skladac¢ky st jednou z mala hier, ktoré su takmer univerzalne a ich pravidelné pouzivanie pomaha rozvijat’ mnoho oblasti zru¢nosti
b

a kompetenénych schopnosti:



Rozvijanie myslenia:

Strategické myslenie: dieta si musi vopred dobre premysliet’” nasledovny krok, hoci aj viac krokov dopredu a zvazit' jeho
dosledky.
Kombinatorické myslenie: premyslenie dosledkov daného kroku, posudit’, ktory z moznych krokov je pre nas najvyhodne;jsi.

Analogické myslenie

Rozvoj matematickych pojmov:

Geometrické transformadcie — otaCanie, osova sumernost’, symetrické usporiadanie

Pojmy rovinnej geometrie — spoznavanie rovinnych ttvarov a ich vlastnosti experimentovanim

Analégia roviny a priestoru

Kombinatorika — jeden prvok méze byt’ ulozeny na viacerych miestach r6znymi spsobmi, kam ho ulozit™?
Priestorové videnie — kompetencia priestorovych vztahov

Orientdcia v priestore — r0zVoj a posilnenie zakladnych smerov v priestore

Vizudlne vnimanie — vzt'ah celku a Casti, spoznavanie tvarov

Pojem plochy — pokryvame dant plochu ¢o najpresnejsie

Socialna interakcia:
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DodrZiavanie pravidiel — porozumenie pravidlam a ich spravne uplatiiovanie, dodrziavanie pravidiel ma neskor vplyv na
schopnost’ u¢it’ sa a dodrziavat’ pravidla aj v préci.
Spolocenska interakcia — zazitok vyhry a skusenost’ prehry, vzdjomnd komunikécia, uznanie stiperovych schopnosti, osvojenie si

schopnosti kooperacie hravou formou.



- Schopnost’ znasat’ pordZku — vyhra jedného hrac¢a znamena prehru pre ostatnych, vitazom moéze byt v kazdej hre niekto iny, a
preto je 'ahSie prijat’ pripadnt prehru. Hra vychovava k empatii.

- Komunikacéné schopnosti — pocas hry sa vytvori aktivna komunikacia medzi hra¢mi.
DalSie oblasti rozvoja osobnosti:

- Rozvoj jemnej motoriky — rozvoj Sikovnosti ruk
- Rozvoj pozornosti

- Rozvoj kreativity

- Rozvoj schopnosti zndSat’ monotonitu

- Zodpovedny pristup k ulohe, vychova k vytrvalosti
1. Hra: TANGRAM

TANGRAM je sedemdielna drevena logicka hra, ktora sa dostala do Eurépy a Ameriky z Ciny na za&iatku
19. storocia. Je to hra starodavneho povodu, cisarske dynastie ju pouzivali uz tisice rokov
nielen na zabavu, hru ale aj na dekorédciu a veStenie. Je jednou z najpopularnejSich O

logickych hier na svete. Existuje nespocetné mnozstvo legiend stvisiacich s tangramom.

Legenda o vzniku Tangramu: Legenda hovori, zZe isty mnich poslal svojho ucna do sveta,

Dreveny tangram

aby spoznal tajomstvo krasy sveta a zachytil ho na malovanom obraze. Obraz sa vsak ]

necakane zlomil, a ucen sa marne snazil poskladat' ho do povodného Stvorcového tvaru.

Vdaka jeho vytrvalej snahe sa vsak vytvorilo vela peknych a zaujimavych tvarov. Nakoniec ucen pochopil, Ze nemusi Tangramovy
Cloviedik
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https://hu.wikipedia.org/wiki/F%C3%A1jl:Tangram-man.svg

precestovat svet, aby spoznal jeho krdasu, lebo ti mozno objavit aj v kiskoch zlomeného obrazu.

Pocet hracov: 1 hrac

Odporuacany vek: od 6 rokov

Sucasti hry: /

Hra sa sklada zo 7 dielov (rovinnych utvarov) podl'a obrazku &. 48. St to: jeden $tvorec, jeden kosodiznik,

a pat’ pravouklych rovnoramennych $tvorcov, z ktorych dva st velké, jeden stredne velky a dva rovnako

malé. Obrazok ¢. 48

Navrh na pripravu hry:

- Povodna hra je vyrobend z drevenych casti, ale jednotlivé diely mozno vytvorit' aj z tvrdého

v
> 4
-~

P\

papiera alebo kartonu podla Sablony v prilohe tejto knyihy.

- Dobrou ulohou méze byt aj samotna priprava jednotlivych dielov starSimi Ziakmi, rozvija to ich

konsStrukénu presnost’ a motoricka zru¢nost'.

- Dieliky tangramu mozno vytvorit' nielen konstrukciou, ale aj prekladanim a ohybanim zo

Stvrocového papiera podl'a priloZenej schémy. ’

Pravidla hry:

Obrazok ¢. 49
- Ulohou hrada je vyskladat’ vopred nakreslené siluety Gtvarov pouzitim vietkych siedmych dielov

tangramu (siluety vid’ na obr. ¢. 49).
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- K vyskladaniu obrazkov siluet treba vzdy pouzit’ vsetkych sedem dielov hry.
- Jednotlivé diely sa nembézu navzajom prekryvat’ a vyskladany obraz mussi byt presne totozny s danou siluetou (dalsie vzroy

siluet najde Citatel’ v prilohe).
DalSie odporucania k hre, varicie hry:

- Hra Tangram vo velkej miere prispieva k rozvou pojmov rovinnej geometrie. Dobrou tlohou moéze byt aj vyskladanie

zékladnych rovinnych Gtvarov pouzitim vietkych 7 dielov tangramu: §tvorca, trojuholnika, kosodiznika, alebo lichobeznika.

Zaujimavost’. Fu Traing Wang a Chuan-chin Hsiung v roku 1942 dokadzali, Ze pouzitim vsetkych dielov tangramu mozno

vyskladat presne trinast roznych konvexnych utvarov. Su to nasledovné utvary:

V" N

Obrazok ¢. 50

93



Tvorba obrazcov — verzia na spolo¢ensku hru
Pocet hracov: 4-5 hracov
Odporuacany vek: od 8 rokov
Sucasti hry:

- Kazdy hra¢ ma vlastnti zostavu hry Tangram
Pravidla hry:

- Kazdy hra¢ polozi pred seba svoju vlastni zostavu Tangramu, vytvori pred sebou barikadu, aby ostatni nevideli, ¢o robi.
Barikddou moze byt’ kniha, zosit. Ddlezité je, aby bola pevna.

- Kazdy pracuje samostatne, hra¢i nepozeraju na obrazce protihracov.

- Hraci spomedzi seba urcia jedného, ten bude ,,projektant®.

- Projektant vysklada z vlastnych dielov nejaky obrazec tak, aby ho ostatni nevideli. V zavislosti od veku a Sikovnosti hracov
mdzu a nemusia byt’ pouzité vSetky diely tangramu. Odporu¢ame zacat’ pouzitim 4 dielov tangramu.

- Ked projektant dokonc¢i svoj obrazok, jeho tlohou je dat’ ostatnym pokyny, aby urobili rovnaky obrazok ako je ten jeho.
Instrukcie moze déavat’ iba Ustne slovami, nemdze hraom pomoct’ v skladani. Ostatni poc¢uvaju inStrukcie, ale pracovat’ mézu
zacat,, az ked’ odzneju vSetky projektantove pokyny. Kazdy hra¢ postupuje v tichosti a podl'a pokynov tvori svoj obraz. Potom
projektant skontroluje, ¢i sa niekomu podarilo urobit’ rovnaky obraz ako je ten jeho. Vitazom je ten, komu sa to podari ako
prvému. V d’alSom kole bude projektantom vit'az. Ak sa nikomu nepodari vyskladat’ projektantov obraz, hraci sa mozu striedavo

pytat’ a na zaklade odpovedi upravuju svoje obrazce do spravneho tvaru.
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- Hréci si mo6zu navzajom pomoct’, ale len slovnymi pokynmi.

- Hra kon¢i, ak kazdy vysklada ten isty obraz.

Poznamky: Téato hra je vyborna z hl'adiska rozvijania slovnej zasoby deti v oblasti pojmov rovinnej geometrie, odporacame ju

najmai pre deti veku 10-12 rokov aj na hodinach geometrie.

2. Hra:

- =l ||T
+'%i' q.'-'l = 'F'”g., !&.I" = I slova domino: akoby slabika ,,do* suvisela s Cislom dva.
Bl g ENled 5 8RR . . ,
I' -ll" +I'|'| I' I|.'-|J V doésledku toho sa zrodili nazvy tromino (pre utvary

z 3 stvorcekov), tetromino (pre utvary zo 4 stvorcekov), podobne aj pentomino a hexomino. Spolo¢ny nazov pre ne

PENTOMINO

Nazov pentomino je odvodeny od nespravneho vykladu

je polymino. Polymind st rovinné utvary, ktoré su vyskladané z daného poétu Stvoréekov dotykajucich sa Obrazok ¢. 51

navzajom jednou alebo dvomi stranami. Preto oktomina pozostavaju z 8, heptomina zo 7, hexomina zo 6,

pentomina z 5, tetromina zo 4, tromina z 3, domina z 2 a monomina z jedného Stvor¢eka. Rozoznavame 35 utvarov hexomino, 12

utvarov pentomino, 5 Gtvarov tetromino, 2 rozne tromina, a po jednom ttvare typu domino a monomino.

i
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Obrazok ¢. 52

Najvsestrannej$ie pouzivané su pentomind, lebo ich varidcie si eSte mysl'ou obsiahnutel'né,
v hrach st obvykle dopliiané aj polyminami s mensim poétom $tvorcov. Zaujimavostou je, Ze
pentomina su oznacené velkymi pismenami abecedy. To ulahéuje ich identifikaciu a pocas
hry aj komunikaciu 0 nich a ich popis.

Dnesna verzia hry je spojena s pracou dvoch renomovanych matematikov. Britsky vedec

| Henry Dudeney vytvoril velmi podobné hlavolamy za¢iatkom minulého storocia, ale do

95

&5



detailov hru vypracoval az americky matematik Solomon W. Golomb v pétdesiatych a Sestdesiatych rokoch minulého storocia. Nazov
pentomino pochadza prave od W. Golomba. Uspech hry spo&iva v tom, Ze urovne naro¢nosti tloh, ktoré sa dajii pomocou pentomin
vyriesit, mozu byt vel'mi odlisné, takze od najmladSicho veku az po dospelého si kazdy ¢lovek moze najst’ zaujimavé tlohy a hry s
pentominom. Zakladnu verziu pentomina je moZzné hrat’ individudlne, doskovll verziu mézu hrat’ dvaja hraci. Ak hraji hru dvaja hraci,
nahodne si rozdelia 12 pentomin z jednej sady a postupne umiestiiuji na Stvorc¢ekovu hraciu dosku pentomina tak, aby sa ziaden prvok
nemohol opakovat’ alebo prekryvat. Hra¢, ktory umiestni posledny prvok, vyhrava, to znamena, Ze kto uz nemdze umiestnit’ viac
pentomino prvkov, prehrd. Hra je vzruSujaca, pretoZze vyzaduje dosledné planovanie a strategické myslenie hned’ od zaciatku.

Z jedinej sady pentomin mozno napriklad vyskladat' 4 rozne obdizniky (s rozmermi 6x10, 5x12, 4x15 a 3x20). Na pokrytie obdiznika
6x10 existuje 2339 réznych moznosti, ale obdiznik 3x20 mozno vyskladat’ len dvomi roéznymi spdsobmi. To je prave jedna z mnohych
vzrusSujucich vyziev hry, pretoze hoci vytvaranie stratégii pre vyskladanie Gtvaru vyzaduje vytrvalé¢ precvicovanie, neexistuje este

vSeobecne platny navod na ziskanie vSetkych moznych kombindcii.
Odporacany vek: od 8 rokov
Sucasti hry:

- 12 ks pentomino utvarov

- Stvor&ekova hracia doska prispdsobena rozmerom obdiznikov 8x8, 6x10, 5x12, 4x15 a 3x20, papier (vid’ priloha)
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1. Skladacky pre jedného hraca (pasiansy, puzzle)
Pravidla hry:

- Vyskladaj z 12 druhov pentomin a 4 monomin (4 Stvorceky) Stvorec 8x8 tak, aby sa pouzité

Gtvary neprekryvali a zaroveni aby Uplne pokryli cely $tvorec (vid. priloha). Stvorec sa da

LES

vyskladat’ mnohymi sposobmi.
- Vyskladaj pouzitim 12 réznych pentomin obdizniky s rozmermi 3x20, 4x15, 5x12, 6x10. (Na Obrazok ¢. 53
vyskladanie/pokrytie obdiZnika 6x10 existuje napriklad 2339 réznych rieseni, ale obdiznik 3x20 moZno vyskladat' len dvomi
roznymi spdsobmi).
- Vyskladaj pouzitim 12 r6znych pentomin kazdé pentomino v 3-nasobnom zviac¢seni — 3 pentomina zostanu vzdy navyse (rieSenie

je uverejnené v prilohe)!
2. Hry pre dvoch hracov
Retazenie
Pravidla hry:

- Na hraciu dosku siroka 3 $tvorce, alebo na dosku tvaru obdiznika 3x20 alebo aj dlhsiu dosku s rozmermi 3x30 ukladajii hraci
striedavo jednotlivé pentomina zl'ava doprava tak, aby sa kazdé nové pentomino dotykalo stranou uz polozenych pentomin. Hraci
musia pouzit’ celtl sadu 12 pentomin. PoloZené Gtvary sa nemdZu prekryvat.

- Hraci si ndhodne rozdelia 12 pentomin medzi seba hned’ na zaciatku hry bud’ losovanim alebo dohodou. MéZu sa dohodnut’ aj tak,

ze si budu po jednom pentomine ndhodne brat’ tesne pred kazdym tahom.
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- Vyhréva hrac, ktory ako posledny umiestni pentomino na zakladny hraci plan.
- Hra moZze byt aj kooperativna. V tomto pripade je ciel'om hry, aby hra¢i umiestnili spolocne ¢o najviac pentomin na hraciu dosku,

pri¢om si vzajomne pomahaji a spolupracuju.

Strategicka hra pre dvoch hracov:

Pravidla hry:
- Hru hraju hraci na stvorcovej hracej doske s rozmermi 8x8 s pouzitim vsetkych 12-ich pentomin.
- Hraci si rozdelia prvky sady pentomino striedavym vyberom. Ten, kto si vybral ako posledny, zacne ukladat’ pentomina. Hraci
potom striedavo ukladaju po jednom pentomine na hraciu dosku tak, aby sa polozené Utvary neprekryvali.
- Hrac, ktory uz nevie ulozit’ na hraciu dosku d’alSie pentomino, prehréava.
- Hraci mézu hru hrat’ aj tak, ze striedavo vyberaji zo spolo¢nej sady 12 pentomin po jednom, kazdy hrac¢ tesne pred svojim tahom

a hned’ zvolené pentomino aj polozi na hracie pole. Aj tu prehrava ten, kto uz svoje pentomino nevie polozit’ na hraciu plochu.
Odporucanie k hre, varianty hry:
- Poukladané pentomina sa v ziadnom variante hry nepohybuji. Kazda verziu hry mozno hrat’ aj na hracej doskes rozmermi 9x9,

10x10, ale v tomto pripade je dobré dohodnut’ sa, Ze poloZzené pentomina sa mézu dotykat’ len vrcholmi.

- Hra je napinava, lebo vyzaduje strategické¢ mysleneie a pldnovanie krokov hned’ od zaciatku.

Ulohy na premyslenie:

- Mozno ulozit' na Sachovu hraciu dosku vsetky pentomina?

- Kolko tahov je v priemernej hre? (6-9)
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3. BLOKUS PR

Hra Blokus je jednou z najuspes$nejsich novovytvorenych hier za posledné roky. Na trh sa dostala § § °
o\

ar \
-

taktickd hra pre 4 hracov. To je jedine¢né medzi strategickymi doskovymi hrami. Pravidla hry su I'ahko

v roku 2003, odvtedy ziskala mnohé medzinarodné uznania. Hru mozno hrat’ uz od veku primarneho

vzdeldvania, ale je vaZznou vyzvou aj pre matematikov. Jej vynimoc¢nost’ spo¢iva v tom, ze je to

zapamitatelné, je to nesmierne rozmanitd kombinatorickd hra plna zvratov. Uspech v hre moze

Blokus

zabezpecCit’ len dosledné strategické myslenie a taktické uvazovanie.

Pocet hracov: 4 hraci
Odporacany vek: od 8 rokov ."

Sucasti hry:

- Stvoréekovy hraci plan s rozmermi 20x20 $tvorcov

- 4x21 kusov polymin v nasledujiicej zostave: 1 monomino, 1 Obrazok ¢. 54

domino, 2 rézne tromina, 5 réznych tetromin a 12 réznych pentomin pre

kazdého hraca, t.j. v 4 roznych farbach (vid’ zelené Gtvary na obrazku ¢. 54)

[T TT1
Obrazok ¢. 55

99



Pravidla hry:

- Kazdy hra¢ si zvoli farbu, ta potom rozhoduje o poradi hracov: ZIta — ¢ervena — modra — zelena.
- Hraci v prvom kole poloZia jeden po druhom proti smeru hodinovych ruciciek jedno svoje pentomino v stlade s nasledujucimi
pravidlami a zasadami:
e Na zaciatku je kazdy hra¢ povinny zakryt’ pentominom rohovy §tvorcek po svojej pravej ruke.
e Vlastné pentomina sa mozu navzajom dotykat’ len rohmi Stvorcekov, stranami nie.
e Pentomina sa mézu dotykat’ siperovych pentomin (su inej farby) celou stranou Stvorca.
e Pentomina sa nemozu vzajomne prekryvat’.
- Hrac¢ moéze takticky umiestnit’ svoje pentomino tak, aby blokoval svojich superov a pri tom rozSiroval svoje teritérium. Kazdé
pentomino je iného tvaru, takze akékol'vek umiestnenie nového prvku moze celkom zmenit’ vysledok hry.
- Hrac, ktory uz nevie umiestnit’ na hracie pole Ziadne svoje pentomino, vypadava z hry.
- Cielom hry Blokus je, aby hracom zostalo ¢o najmenej Stvor¢ekov na nepoloZenych pentominach mimo hracej dosky. Na zaver
treba spocitat’ Stvorceky na neulozenych pentominéch.

- Vyhrava ten, komu zostalo najmenej Stvorcekov mimo hracej dosky.

Rady a odporucania k hre, d’alSie moZnosti:

- Pravidla hry st také jednoduché, ze uz nevyzaduji d’al$ie zjednodusovanie. Ale v zaujme vécsieho zazitku z hry a z tspechu
odporacame u mladSich deti zacat’ hru vol'nejSie. Z0 zaciatku moZu ukladat’ svoje pentomina kamkol'vek a akokol'vek s cielom

umiestnit’ na hraiu dosku ¢o najmiac pentomin.
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- Hru mozno hrat’ aj tak, ze dvojica hra¢ov hra spolu proti druhej dvojici hracov. Dvojicu spoluhracov tvoria hraci sediaci oproti
sebe. V tomto pripade sa spolupraca vztahuje nielen na hru, ale aj na stratégiu, samozrejme, ta si slovne nemo6zu dohodnut’. Na
konci hry treba séitat’ zostavajice stvorceky celej dvojice.

- Odporucana stratégia

o odporuca sa polozit’ na hraciu dosku vel’ké pentomina a tie, ktoré maja zlozity tvar ¢im skor
o obsadzovat strednu oblast” hracieho planu
o stavat’ premostenia

o uzatvorit’ siperove polymina a ich oblasti

Variacia hry pre dvoch hracov:

- Odporucame vyskusat’ si hru Blokus s dvomi hraémi na pévodnej doske. Mozno hrat’ aj tak, ze kazdy hra¢ hra dvomi farbami,

alebo ohradime plochu 14x14 pomocou zvySnych polymin.
Ulohy na premyslenie, otazky:
1. Skus povedat, ktoré st zlozité pentomina! Ukaz niekol'ko z nich! (Nakresli ich!)
2. Sformuluj, preco je vhodné v hre Blokus nechavat’ tie mensie prvky na neskosie tahy! (Dovody mozu byt aj dva: viem sa ich

zbavit’ aj na plreplnenej doske, dokazu spravit’ premostenie na uzavreté pole).

3. Ako by siupravil pravidla tejto hry?
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Odporucana literatura:

Pri pisani predlozenej publikdcie som pouzila nasledovné zdroje. Tieto publikidcie boli pre mna zdrojom mnohych napadov
k vytvoreniu obrazkov, k ich popisu, a k vytvoreniu uloh. Nasledovné publikacie odporaéam vSetkym Citatelom, ktori chcti spoznat’

eSte viac logickych a strategickych hier.

K. Nagy Emese (2014), Gondolkodasfejlesztés tablajatékkal, Magyar Tehetségsegitd Szervezetek Szovetsége
Mészaros Mihaly, https://meszaros-mihaly.hu/category/tablajatek/

Nagy Laszl6 (2013): www.jatéktan.hu

Nowak Zdzistaw (1982), 50 tablas jaték — A malomtol a goig, Gondolat Kiado

Zaslavsky Claudia (2013), Etnomatek 1, Akadémiai Kiado

Zaslavsky Claudia (2014), Etnomatek 2, Akadémiai Kiado

Zalaegerszegi Damajaték Sportegyesiilet, http://web.axelero.hu/penkalo/ZDSE_01.htm
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Priloha

Tabulky k hram
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