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ABSTRAKT

Harastova, Viera : Didaktické hry na Sachovnici. Diplomova praca, Trnavska univerzita.
Pedagogicka fakulta, Katedra Skolskej pedagogiky. Veduci diplomovej prace: doc. PhDr.
Oliver Zidek, CSc.Trnava: Pedagogicka fakulta TU, 2015.

Diplomova praca sa zaobera vymedzenim pojmov hra, didaktickd hra, poukézanim
na paralelu medzi matematickou didaktickou hrou a tradi¢nou hrou $ach. Sach je hra
s pravidlami, z4dvisld iba na schopnostiach hraca, zdmerne rozvijajica paméit’, pozornost
a logické myslenie. Praca obsahuje informécie z prezentacii na tému Sach na $kolach,
z konferencii konajicich sa v roku 2014 v Jerevane a v Londyne. VSetky prezentacie
spracované v praci poukazuju na pozitivny vplyv Sachu na detsky intelekt. Stcastou je
vytvorend zbierka hier a tloh spojenych so Sachom, nachddzajucich sa v knihach alebo na
vyukovych Sachovych CD a DVD pre deti, a uloh vytvorenych na hodiny Matematika na
Sachovnici na Sukromnej zakladnej Skole v Skalici. Zbierka hier nadvézuje na zbierku hier
vytvorenu v bakalarskej praci Matematické didaktické hry (Harastova, 2013). Sucastou

prace je vyskum o vplyve Sachu na deti na prvom stupni zakladnej Skoly.

Klicové slova: Hra. Didakticka hra. Matematicka didakticka hra a Sach. Sach na §kolach.

Matematika na Sachovnici



ABSTRACT

Harastova, Viera : Didactic games on chessboard. Master's thesis, Trnava university.
Faculty of Education, Department of school pedagogic. Tutor: doc. PhDr. Oliver Zidek,
CSc.Trnava: Faculty of Education TU, 2015.

This thesis deals with the definitions of term game, didactic game and showing the paralel
between mathematical didactic game and traditional chess game. Chess is a game governed
by rules, based purely on player's skills, purposely developing memory, attention and
logical thinking. The thesis contains information from presentations on Chess in schools,
and from conferences taking place in Jerevan and London in 2014. All the presentations
processed in the work show a positive impact on children's chess intellect. Included in the
thesis is a created collection of games and challenges associated with Chess, found in
books or learning chess CDs and DVDs for children, and tasks created for class of Maths
on chessboard in Private primary school, Skalica. This collection of games follows the
collection of games created for Bachelor thesis Mathematical didactic games (Harastova,
2013). Part of the thesis is a research about the influence of chess on children at the first

stage of the primary school.

Key Words: Game. Didactic game. Mathematical didactic game and chess. Chess in

schools. Mathematics on chessboard.
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Uvod

., Hra — to je dieta prdce. Neexistuje ani jedna hra, ktora by nemala svoj prototyp v jednej
z foriem vaznej prace, ktora ju vzdy predchadza tak v case,ako aj samotnou podstatou *

(Wundt, In: El’konin, 1983, s. 21).

O vyzname didaktickych hier uz bolo napisanych vela knih, bakalarskych
a diplomovych préac, vydanych vela zbierok s hrami, ktoré pomahaju detom l'ahSie zvladat
preberané ucivo. Hru na vzdeldvanie vyuzivali uz l'udia v starovekom Grécku. Na metodu
vyudovania ju pozdvihol ,,uéitel’ narodov Jan Amos Komensky so svojim vyrokom ,,3kola
hrou®. Mnohé vyskumy zaoberajuce sa vplyvom hry, dokézali jej vyznam pre motivaciu,
vplyv na rozvoj porozumenia, pomoc pri rozvijani kIi¢ovych kompetencii. Didakticka hra
patri medzi metédy moderného vyucovania.

Za didaktickt hru mézeme povazovat aj tradi¢nu hru Sach, ktorej povod sa datuje
do 6. storoc¢ia nasho letopoctu v Indii. Samotna legenda o vzniku Sachu, ktord mudry radca
Sissa vytvoril pre svojho panovnika, nesie znaky didaktickej hry, pomocou ktorej sa snazil
panovnika naucit’ vladnut’ vo svojej krajine. Hra pretrvala do dnesnej doby a vo svete sa
objavuju vyskumy o pozitivnhom vplyve Sachu na matematické zrucnosti deti.

V teoretickej Casti (kapitola 1, 2, 3) sa praca zaobera stru¢nym vymedzenim pojmu
hra a didaktickéd hra. Poukazuje na spoloc¢né znaky matematickej didaktickej hry a Sachu.
Stru¢ne popisuje zakladné pravidla Sachu, hodnotu kamenov a v skratke sa vracia
k Sachovej historii.

4. kapitola Sach na $kolach poukazuje na stav projektu Sach na 8kolach na
Slovensku, do ktorého sme sa zapojili v roku 2011. Obsahuje informécie z dvoch
medzinarodnych konferencii, konanych v roku 2014, ktoré sa zaoberali vyznamom Sachu
pre deti. Prva sa konala v oktébri 2014 v Jerevane, hlavnom meste Arménska. Praca
opisuje vyskumy realizované v Taliansku, Arménsku a tiez vyskumy z Danska. Druhd
konferencia sa konala v Londyne v decemberi 2014, kde sa prezentovalo vySe 30
prednésajicich z réznych krajin nielen z Eurdpy. Vybrali sme prezentacie z Pol'ska, Juznej
Afriky a Svédska.

V nasledujucej kapitole 5 je popisany projekt Matematika na Sachovnici, ktory bezi

na Sukromnej zakladnej Skole v Skalici.



V 6. a 7. kapitole je vytvorena zbierka hier a uloh , ktoré pouzivame na hodinach
matematiky venovanej Sachu na Stukromnej zékladnej Skole v Skalici. Nadvédzuje na
zbierku hier s vyuzitim tradi¢nej hry Sach, ktora bola vytvorend v bakaléarskej praci
Matematické didaktické hry (HaraStova, 2013). Hry su zozbierané z médii venujucich sa
Sachovej tematike. Jedna sa o knihy Skola $achu 1 (Murii, 2011), Skola Sachu 2 (Muri#,
2012) a Skola 8achu 3 (Murifi, 2014), Sachové panoptikum (Brandejs, 1975), Sachové
zéhady Sherlocka Holmesa (Smullyan, 2005), DVD Figurkova skolicka (Kotenova, 2010),
Trénujeme s figurkou (Kofenova, 2008) a Sachové vyukové CD pre deti Fritz & Chesster
vol 2 (Lengwenus, 2005), Fritz & Chesster vol 3 (Lengwenus, 2007) a Fritz & Fertig 4
(Hilbert, 2009). V nasledujucej Casti je zoznam hier vytvorenych pre hodiny Matematika
na Sachovnici v naSej Skole, kde sa snazime prepojit’ matematické a Sachové zrucnosti.
Skoro vsetky hry a ulohy boli detom zadané, o je podloZzené aj niektorymi rieSeniami
uloh. Matematika na Sachovnici sa na Stikromnej zékladnej Skole v Skalici u¢i na celom
prvom stupni. Je v€lenena do hodin matematiky, pricom z urcenej dotacie na tento predmet
je odobrana jedna hodina tyzdenne. Vytvorenie zbierky je jednym z cielov diplomove;j
prace.

8. kapitola obsahuje vytvorenu tabulku o vplyve Sachu ako didaktickej hry na
diet’a. Sucasne tu najdeme aj analyzu dvoch najobl'ibenejsich hier z tejto zbierky.

V empirickej ¢asti je opisany vyskum, pri ktorom bola stanovena hypotéza: Ziaci
prvého stupiia ZS, ktorym nahradime jednu hodinu matematiky v tyzdni hodinou $achu,
budu dosahovat’ Statisticky nevyznamné rozdiely v trovni vedomosti z matematiky oproti
ziakom, ktori nemaju skratent doticiu hodin matematiky. Na zaklade tidajov ziskanych
pocas vyskumu sme overili pravdivost stanovenej hypotézy pre vybrani vzorku
respondentov.

Sprievodné a dopliiujice aktivity projektu Matematika na Sachovnici su opisané
v kapitole 10.

Na pouzitie fotografii deti v praci sme ziskali pisomny stihlas rodi¢ov. Diagramy su

vytvorené v programe Deep Fritz 12.



1 Hra

Kazdy ¢lovek sa pocas svojho Zivota zaobera tromi zdkladnymi ¢innost'ami: hrou,
ucenim a pracou (Karova, 1996). Hra, ktora je v ontogenéze Cloveka vZzdy na prvom
mieste, je dominantnd pre obdobie detstva. Hrat' sa vSak moéze nielen dieta, ale kazdy
znds. Hra nds moze voviest do neznamych svetov, vymyslenych a fantazijnych, ale aj
skutocnych (Harastova, 2013). Pojem hra je mnohovyznamovy. Hra moze byt chépand
ako: prejav prebytku energie (Spencer), navrat na predoslé vyvinové stupne (Stanley, Hall),
uvolnenie (Freud, Adler), nevedoma priprava na budticnost’ (Groos, Claparede) ¢i spdsob
poznavania (Volpicelli, Fink). (Vankus, 2012)

Hre sa pripisuju funkcie priamo suvisiace so vzdelavanim. Piaget a Inhelder (Piaget
in Vankus, 2012, s. 12), ktori sa zaoberali funkciou hry v rozvoji psychologie dietata,
hovoria o hre ako o prirodzenom néstroji ziskavania vedomosti a osvojovania si novych
myslienkovych postupov.

Vyznam hry vo svojich dielach rozoberali také osobnosti ako je Platon, Aristoteles,
rimsky lekar Galén a, samozrejme, nemdZeme opomenut’ obrovsky prinos Jana Amosa

Komenského.

,Hra je cvicenie (dusevné alebo telesné), zavedené medzi viacerymi, co superia
o akusi odmenu poskytujucu zisk alebo cestné uznanie. Sedem veci robi hru hrou:
pohyb, spontannost, spolocnost, zapas, poriadok, lahkost' hrania a prijemny ciel.
Hra ma byt cestna, uzitocnd, ma osviezit telo i dusu a ma byt predohrou vaznych

veci“ Jan Amos Komensky

Potencial hry sa snazili vyuzit’ pedagogovia uz davno. Ako uvadza Kasc¢ak v knihe
Deti v kulture — kultury deti (Kas¢ak, 2008): ,, Platon s Aristotelom nabddaju dospelych na
Co najskorsie prekonanie hrového Stadia a striktne pedagogicky ucelové vyuZitie hry .
V stredoveku bolo vyuzitie hry do znacnej miery obmedzené, ziskavanie poznatkov sa
sustred’ovalo na ucenie naspamit. Zaujem o vyuzite hier ako vyznamného prostriedku
vychovy a vzdelania zaznamenavame v 15. az 18. storo¢i. Jan Amos Komensky, nazyvany
,ucitel narodov®, vo svojich dielach popisoval vyznam hry pre dieta, a sdm hovori

0 ,,Skole hrou*.



., Zaciatkom a koncom nasej didaktiky nech je hladat a nachadzat' sposob, podla
ktorého by ucitelia menej ucili, ale Ziaci sa viacej naucili, aby bolo v Skoldach menej
zhonu, nechuti a marnej prdace, no viac volného casu, potesenia a zaruceného

uspechu. “ Jan Amos Komensky.

19. a 20. storoc¢ie povznieslo hru na vyucovaciu metodu. Vo zvysenej miere hru
vyuZivajui vo svojich programoch alternativne Skoly: Waldorfska Skola, Montessori alebo
GFEN (Groupe Frangais d‘éducation nouvelle). Vankas uvadza vo svojej Ucebnici:
Didaktické hry v matematike aj vyrok Stecha a Bassisa, predstavitel'ov franciuzskeho smeru

(Stech, In: Vankus, 2008, s. 34):

., Pedagogicky sa nas didakticky postup opiera o vyznam hry, t. j. o naSe zistenie,
Ze vo svojej podstate kazdd hra, okrem toho, Ze vyvolava aktivitu a poteSenie, ma
vela Specifickych viastnosti. Ma socializacny vplyv, neuprosne nuti respektovat
obmedzenia dané pravidlami (sankciu tu predstavuje vylucenie z hry), vyvolava
neobycajnu ochotu vydavat' velké usilie a prekonat’ seba samého — t. j. ma kvality,
o ktorych vsetky moralizujuce prejavy, ktoré hovoria o praci, snivaju ako

o nedosiahnutelnom cieli “.
2  Didakticka hra

Pre dieta sa ndstupom do Skoly meni jeho doterajsi spdsob Zivota. Stava sa Ziakom,
spoluziakom, spoznava aku rolu hra ucitel a akl rolu jemu samotnému priraduje
spolo¢nost’. Po Ziakovi sa v §kole vyZaduje, aby udrzal po stanoveny ¢as svoju pozornost,
dokoncil ¢innost, ktoru zacne robit, a aby chcel tuto ¢innost” dokoncit’ z vlastnej vole.
Ulohy, ktoré st mu predkladané, vyzaduju pri rieSeni nau¢it’ sa rozne algoritmy, vyuZivat’
logiku, ktord mu umoziuje chapat’ miery, objem, ¢as a pojem Ccisla. Dieta sa uci nielen
mechanicky si zapamdtat’ informdcie, ale s rozvojom kognitivnych schopnosti sa uci
nachadzat’ vztahy medzi nimi a vyuzivat ich. Hl'ada ucelné stratégie rieSenia problémov.
(Jakabcic, 2002).

Pre dosiahnutie takto vytyéenych cielov je mnohymi autormi (Krizalkovi¢, Sedivy,
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Hejny) odporucana prave didakticka hra.

Zaradenim hry do vyucovacieho procesu sa z hry stava didakticka hra, ktorou je
sledovany urcity didakticky ciel. Prestava byt spontdnna a jej ¢innost sa zacina riadit
pravidlami. Podobd sa ¢oraz viac na pracu. Deti v§ak bavi samotnd herné ¢innost’, ktora je
zdrojom motivacie, sustred’uje pozornost, myslienky a vyzaduje rozumové uUsilie. Deti sa
teSia na nastup do Skoly, ale eSte sa nevedia samé ucit. V tomto smere potrebuju pomoc
ucitela. Ucitel musi zabezpecit’ dietatu moznost’ prezit’ radost’ z prekonavania prekazok,
radost’ z vyrieSenia problému, ale aj moZnost’ nevzdavat’ sa pri nelspechu. Prave
didaktickd hra mdze poskytnit’ dietatu motivacnu aktivitu, ktord ho laka zapojit' sa do
¢innosti. Didaktickd hra sa stava vyu¢ovacou metodou a méze formovat’ vlastnosti ziaka
k ueniu. Nestava sa vSak prostriedkom na vyrieSenie edukacnych problémov, je len
jednou z moznych ciest, ktoré ucitel’ méZe vo svojej praci vyuzit' (Kéarova, 1966). Potrebné
je tiez pripomenut’ slova Stubiu (Stubia, 2008, s. 97): ,, Ziadna hra nie je tak dobrd, aby
mohla byt uvedend kedykolvek a kymkolvek* (Stubiia, 2008, s. 97).

2.1  Klasifikacia didaktickych hier

Didaktické hry sa mozu triedit’ z viacerych hladisk.
Podl'a Kéarovej (Kéarova, 1998):
* podla ciela: poznévacie a kontrolné,
* podla poctu hracov: individualne, skupinové, kolektivne,
* podla druhu reakcie: kI'udné a pohybové,
* podla tempa: hry na rychlost’, hry na kvalitu,

* podla poctu aplikacii: Specifické, univerzalne.
Clenenie hier mdze byt aj v zavislosti od podielu ndhody na vitazstve (Labjakova ,2013):
* hry zaloZené na ndhode — Cloveée nehnevaj sa,

* hry zaloZené na ndhode aj schopnostiach hraca — pexeso,

* hry zaloZené len na schopnostiach hra¢a — najvyznamnejsou hrou je Sach.

Hry, ako uvadza Labjakovéa (2013), mézu byt zamerané na:
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* objavovanie a odhal'ovanie novych stuvislosti,
e precvi¢ovanie a upeviiovanie uciva,

* rozvoj myslenia a vyuZitie poznatkov.

V matematike triedenie hier podl'a obsahu uciva: (Kéarova, 1996)

* hry na precvi¢ovanie umyselnej pozornosti a paméte;

hry na triedenie predmetov;
* hry na precvicovanie numeracie ¢isel,
* hry na precvicovanie zékladnych ¢iselnych operacii;

* hry s geometrickymi ndmetmi.

Ak chce ucitel’ zaradit’ didakticki hru do vyucovacieho procesu, musi ju hlbsie
poznat’. Nas bude v praci zaujimat’ vyuzitie tradi¢nej hry Sach, ktort oznacujeme ako hru
s pravidlami zaloZzeni len na schopnostiach hraca, sliziacu na precvicovanie
a upevilovanie uciva, umyselnej pozornosti a pamite, rozvoj myslenia aj vyuzitia

poznatkov, a tieZ objavovanie a odhalovanie novych suvislosti.

2.2  Matematické didaktické hry a $ach.

., VWwucovanie a ucenie sa matematiky by malo mat charakter hry, ktord je prdacou, aby raz

bola pracou, ktora sa stala hrou. “ D. Jedindk, (1979)

Matematické hry sa snazia o ulahenie a sprijemnenie nacviku matematickych
tematickych celkov ako je napr. s¢itanie, od¢itanie, nasobenie a delenie. Didaktické hry su
charakteristické aktivitou, ktoru pri nich diet’a vyvija. S motivéciou, zefektiviiuja hodinu,
ale zaroven precvicuji pamét, rozvijaji logické myslenie, orientdciu v rovine a v priestore
a predstavivost’ (Labjakova, 2013).

Ak hl'adame odpoved’ na otazku: .. Co méze Sach priniest detom?“ ako didakticka

hra, ndjdeme ju napr. v knihe Prvé kroky po sachovnici dlhoro¢ného trénera Sachu Paulicku
(2011). Diet’a si hrou cvi¢i pamit, usudok, logické myslenie, u¢i sa planovat’, predvidat’,

hl'ada ucelné stratégie rieSenia problémov. Prepocitava a rozvija si predstavivost. UCi sa
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dodrziavat’ pravidla a hrat’ fair play, ¢o ovplyviluje jeho moralny vyvin.
Ak porovnavame znaky charakterizujuce didaktickl hru a hru Sach, vidime v nich
paralelu. Obe sa snazia o dosiahnutie toho istého ciel'a podobnym spdsobom.
Znadmymi autormi matematickych hier su Burjan a Burjanové (Burjan, 1991), ktori
vytvorili kategorizaciu matematickych didaktickych hier. Patria sem:
* solitéry — zlozitejSie ulohy ur¢ené na rieSenie pre jedného hraca (v Sachu su to napr.
rieSenia viactahovych matov)
* hlavolamy — jednoduché ¢innostna uloha (v Sachu napr. hra postav na Sachovnicu
8 dam tak, aby sa navzajom neovplyviiovali)
* sutaze — jednotlivec pracuje individudlne, stperi si do cinnosti navzajom
nevstupuju a na zaver sa vyhodnotia dosiahnuté vysledky
* matematickd hra v uzSom slova zmysle — samotni autori Sach za matematicka hru
nepovazuju, ale nimi vytvorené kritéria, ako aj sami uznéavaja, Sach vel'mi vystizne
charakterizuju:
1. Hry sa zc¢astiuj aspon dvaja hraci.
2. Hréci sa navzajom v hre striedajl, nehrajl paralelne.
3. Cinnost’ hradov sa navzajom ovplyviiuje.
4. Zasahy hracov do hry su vymedzené pravidlami.
5. Ciele jednotlivych hra¢ov su navzajom protichodné.
6. Hra je matematicka ak:
» pravidld obsahuji matematické pojmy,
* na vykonavanie tahov su potrebné isté matematické znalosti,
* kombinacné a kauzalne tivahy vedu k optimalnej stratégii alebo poskytuja

¢iastocny navod na vyhru.

Didaktické hry v matematike podl'a Sedivého (2008):
* poskytuji detom redlny kontext, to znamena, ze sa mdézu plne angazovat, ¢o je aj
principom konstruktivistického pristupu,
* matematické vedomosti, ktoré dieta nadobuda, si potrebné na ucast’ v hre,

* hry pomahaji detom tvorit’ matematické koncepty prostrednictvom manipulacie

s objektami,

* reSpektovanie pravidiel hry, na ktorych je zalozena celd matematika,

13



* pre hru je nutné pochopenie istych matematicky pojmov a ovladanie istych
matematickych zru¢nosti,

* podnecuje ziakov k tvorivému budovaniu idey, ktoré musia obhajovat pred
ostatnymi hracmi,

* pri overovani matematickych postupov sa spolichaju na vlastné postupy, nie na
tvrdenia ucebnic a ucitelov,

* ndhodné situdcie umoziuju zvitazit kazdému dietatu, ¢o ovplyviiuje sebauctu
a sebavedomie diet’at’a,

* ucitelovi poskytuju priestor na diagnostiku pravdivého obrazu diet'at’a

Charakteristickym znakom konStruktivistického pristupu k matematike je aktivne
vytvaranie Casti matematiky v Ziackej mysli. Zasadnt ulohu tu zohrava motivacia, pokial
ziak nebude motivovany, pravdepodobne nebude ani aktivny. (Kufima, In: Hejny, 2004,
s. 13). Kufima tiez hovori o realistickom konStruktivizme: ,, Pri rieSeni . . . problému
mozeme prirodzene poskytnut Ziakovi vsetky potrebné informadcie, vysvetlovat pojmy,
odkazovat na poznatky v priruckach a encyklopédiach, ale vsetko v sluzbach rodiacej sa
matematiky v duSevnom svete Ziaka. Konstruktivne vyucovanie teda moze obsahovat
transmisie celych partii, moze obsahovat aj instrukcie na rieSenie typickych uloh.*
(Kufima, In: Hejny, 2004, s. 14)

Konstruktivisticky pristup v matematike podporuje vyuzite didaktickej hry. Hry
moézu byt zaradené do ktorejkol'vek casti hodiny a moézu sluzit na motivaciu,
precvicovanie alebo ako odmena za pracu. Vel'mi dodlezita sucast’ hry je vyhodnocovanie
spravnosti rieSeni. Pri tejto diskusii sa ziaci ucia argumentovat’, klast’ otazky, odpovedat’
nane, vyjadrovat’ svoje myslienky a ucitelovi hra poskytuje priestor na diagnostiku.
(Hejny, 2004).

Sachovnica a samotna hra Sach vytvara $pecifické prostredie, kde moézeme velmi
jednoducho precvicovat’ nielen ugivo z prvého ro¢nika ZS. Radime sem pojmy: dopredu,
dozadu, vlavo, vpravo, Sikmo (diagondla). Kazdy kamen ma svoju hodnotu, s ktorou deti
moézu pracovat’ — scitavat’, odCitavat, porovnavat, zistit, kto vyhréva. Sachovnica je
Specificky priestor skladajuci sa zo 64 Stvorcov, na ktorych sa striedaju biela a ¢ierna farba,
a kazdé pole mé svoje alfanumerické oznacenie, o predstavuje stradnicovy systém.

Jednoduchym spdsobom sa da precviCovat’ numeracia od 1 do 8, ale aj vzt'ahy hned’ pred
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alebo hned’ za. Z geometrie st to napr. pojmy Stvorec a priesecnik. Hra Sach spaja v sebe
transmisivne pristupy s konstruktivistickymi. Diet’a sa nauci t'ahat’ kamenimi, oboznami sa
so zakladnymi pojmami a pravidlami, nauci sa napr. matovanie dvomi vezami. Samotnt
Sachovll partiu vSak tvori samo, priom moZe vyuZzivat poznatky a sklsenosti, ktoré
doteraz nadobudlo. Chyby, ktoré¢ pri hre robi, maju dieta postvat vpred. Egon Ditt
(prezident Nemeckej $achovej federacie hovori o tejto kralovskej hre: ,, Sach ... fascinuje
deti, pretoze su v tomto svete ducha brané vazne a pretoze su nezavisle na svojom veku
hodnotené a porovnavané len podla svojej hry, “.

Za chybu v samotnej hre Sach je hrd¢ vzapiti potrestany, ale sucasne je to
vynikajuci prostriedok ako sa dalej u¢it a zdokonalovat’ tak, ako to odporucaji aj
vyznamny didaktici matematiky Hejny, Sedivy, Kufima...

., Prehry v Sachu sa netreba bat. Bdt sa treba, Ze prehrame bez toho, aby sme sa
cosi naucili.”* Dan Heisman (dvojndsobny vitaz Philadelphie 1973 a 76 a autor knih
o Sachu).

Pozitivny vplyv hry Sach vSak nebadame len u deti. The Washington Post v roku
2003 uviedol ¢lanok s nazvom Logické hry mézu porazit Alzheimera. Clanok uvadza,
ze hranie Sachu a bridZzu, a hra na hudobny néstroj vyrazne znizuju rizikd rozsirenia
Alzheimera alebo inych foriem demencie. Sach patri medzi aktivity, ktoré odporuca
starSim ludom Joe Verghese, neurolog z Albert Einsteinovej univerzity mediciny
v Bronxe, ktory viedol vyskumny tim zaoberajuci sa vplyvom vyzvovych aktivit na
prevenciu proti demencii. U l'udi, ktori hrali doskové hry (teda aj Sach), zaznamenali
0 74% nizsie riziko vyskytu Alzheimera, pri hre na hudobny nastroj sa riziko znizovala

0 69% a lustenie krizoviek riziko zniZzovalo o 38%.

3 Sach

., V Sachu, rovnako ako v Zivote, su pre uspech nevyhnutné znalosti, tvrda praca a

kus Stastia. “ Viswanathan Anand (Majster sveta v Sachu pre rok 2012)

., Ked' sa uz raz clovek zoznami so Sachom, zostane v nom tato skusenost po cely
Zivot. Je lepSie pripraveny na rieSenie mnohych situdcii, nauci sa rychlo a raciondlne

rozhodovat. “ Anatolij Karpov (Majster sveta v Sachu v rokoch 1975 - 1985)
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3.1 Struéné pravidla Sachu (2014)

Pravidla, ktorymi sa svet Sachu u nés riadi st vytvorené medzinarodnou Sachovou
organizaciou FIDE (Fédération internationale des échecs). Uvedené znenie je platné od

r. 2014 a je pouzivané aj na Slovensku (Pravidla, 2014).

Sachovnica ma tvar Stvorca skladajiceho sa zo 64 A 0w 2 ax
striedajicich sa Ciernych a bielych poli, poleal musibyt |2 2 2 2 2 2 2 2
vzdy Cierne. Kazdy hra¢ ma k dispozicii 16 kamenov.

Biele kamene: kral’, dama, dve veze, dvaja strelci, dvaja

jazdci a osem peSiakov.

Cierne kamene: kral, dama, dve veZe, dvaja strelci, QI 21 2 Y 2 ,f%
dvaja jazdci a osem peSiakov. ﬂ AL 0 if 'Q & g ni

Pokial mdme na mysli len krala, ddmu, veze, strelcov
a jazdcov, mdzeme pouzivat spolocny vyraz figiry. Ak madme na mysli aj peSiakov,
spolo¢né oznacenie je kamene. Zakladné postavenie a pravidla st predpisané pravidlami

Sachu FIDE (Fédération internationale des échecs).

Tahy kamenov:

. . . . 'E ¥
o - B = . B etz
- - . e o o . ®
e o . e oo . »
o . e o o eWoe o
° ° Ee e e L
L ] [ ] L L] L
L] L] L] L
strelec veza dama jazdec

Strelec: Kazda strana ma jedného bielopol'ného a jedného ¢iernopolného strelca, ktory sa
pocas celej hry mézu pohybovat len po diagondle tej farby, na ktorej stal na zaciatku hry.
Veza: Pohybuje sa len dopredu, dozadu, doprava a dolava. Specialny pohyb moze urobit’
len ked’ spolu s kral'om robi rosadu.

Dama: Moze sa pohybovat’ ako veza alebo ako strelec po diagonale.

Jazdec: Je Specidlna figura, ktord ako jedind modze preskakovat cez ostatné kamene
superove aj vlastné. Pdsobi len na pole, kam modze skocit,, nevie posobit’ na polia, cez ktoré

skace.
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Kral’: moéze tahat' dvoma spdsobmi:
* mdze sa pohybovat’ vSetkymi smermi ako ddma, ale moze ist’ len o jedno pole,
» kral spolu s vezou mozu robit’ mala a vel’ku rosadu (rosada je oficialne t'ah kral'om,
preto pri tahu musime najskor do ruky chytit’ kral’'a a nie vezu). Rosada je tah kral’a
a 'ubovolnej z vezi rovnakej farby po prvom rade, ktory je povazovany za jediny
tah krala. Vykond sa nasledovne: kral’ sa premiestni zo svojho pdvodného pola
o dve polia smerom k vezi, a potom sa veza premiestni na pole, ktoré¢ prave
prekrocil kral’.
PeSiak: Vsetci peSiaci stoja pred zacatim na druhom alebo siedmom rade. PeSiak moze
postupovat’ na neobsadené pole na rovnakom stipci pred sebou, pri ¢om zo zakladného
postavenia moze ist’ o dve polia, pokial’ ani jedno nie je obsadené. Méze tiez tahat’ na pole
obsadené niektorym kamenom patriacim superovi, ktoré je po uhlopriecke pred nim na
niektorom susednom stipci, a tento kamef zo $achovnice odstrani. Pesiak ohrozujuci pole,
ktoré prekro€il superov peSiak postupujiici jednym tahom o dve polia zo svojho
pociatocného postavenia, moze brat’ tohto stiperovho peSiaka ako keby tento tahal iba
o0 jedno pole. Toto branie mozno vykonat’ len bezprostredne nasledujucim tahom a nazyva

sa ,,branie mimochodom" (,,en passant").

l’x»o

oo ®

Premena peSiaka: pesiak, ktory postupi na posledny rad (prvy alebo 6smy) sa musi

premenit’ na damu, veZu, strelca alebo jazdca tej istej farby a peSiak musi byt zo
Sachovnice odstraneny. Pri premene mézeme dat’ hned’ Sach alebo mat.

Nie je dovolené tahat' kameniom na pole obsadené kameiiom rovnakej farby. Ak kamen
taha na pole obsadené superovym kamenom, potom tento superov kamen berie a odstrani
ho zo Sachovnice ako sucast’ toho isté¢ho t'ahu.

Sach: je tah, ktorym nejaky kamefi priamo ohrozi stiperovho krala, to znamena, ze kral
stoji v posobnosti tohto kamena. Kral’ nesmie zostat’ stat’ v Sachu. Pozname tri spdsoby ako
sa vyhnut Sachu:

1) kral’ zo Sachu utecie,
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2) vyhodime Sachujuci kamen, ak je to mozné,

3) vlozime Sachujucemu kameiiu do cesty vlastny kamen.
Sach oznadujeme znakom +.
Mat: znamend, ze kral’ mé Sach a neexistuje sposob, ako by sa zo Sachu dostal. Nemoze
Sachujuci kamen vyhodit, ani kamen do Sachu predlozit, ani utiect’ na iné pole, pretoze
vSade by mal Sach. Matom partia kon¢i. Mat ozna¢ujeme symbolom #.
Pat: Nastane, ak kral nema Sach, ale nemd kam ist, lebo vSade by vstipil do Sachu

a neexistuje Ziadny iny kamen, ktory by mohol potiahnut’. Partia sa kon¢i remizou.

Hodnota kamerniov: Kazdy kamen na Sachovnici ma svoju ¢iselni hodnotu, ktord urcuje
jeho silu a schopnosti.

Kral — K =0, nem4 ziadnu hodnotu, kral'a nikdy nemo6zZeme vyhodit'.

PeSiak — p = 1, je to zdkladna jednotka, pomocou ktorej urcujeme hodnotu ostatnych
kametiov. M4 najmensiu pdsobnost’ a patri medzi kratkonohé kamene (na jeden t'ah nevie
prejst’ cez celu Sachovnicu). Nikdy nevie ist’ spat, vzdy ide len vpred. Ako jediny sa vSak
mdze premenit, po prejdeni na opacnu stranu, na ktorykol'vek drahsi kamer.

Strelec — S = 3, je hodny troch peSiakov, patri medzi dlhonohé kamene, ale nikdy nevie
zmenit’ farbu poli, po ktorych sa moze pohybovat’.

Strelec na a4 (diag. 1) vie zastavit
troch Ciernych pesiakov, aby sa ani
jeden z nich nedostal do damy.
Stucasne podla diag. 2 je vidiet, Ze

biely kral a bielopolny strelec

nevedia dat’ mat ¢iernemu kral'ovi,

pretoze nevie dat’ mat kralovi na

¢iernom poli.
Jazdec — J = 3. Jazdec patri medzi kratkonohé kamene a aj ked’ jeho schopnost’ skdkat’ cez
vlastné aj superove kamene je vynimo¢na, je mu priradend rovnakéa hodnota ako strelcovi,
pretoZe ani kral’ a jazdec nevedia dat’ mat superovmu kral'ovi.
Veza — V =5, hodnota veze je o dva body vyssia ako hodnota strelca alebo jazdca. Veza by
pri spravnom hrani mala zastavit’ cestu piatich peSiakov do premeny. VysSiu hodnotu ma

z dovodu, Ze veza a kral’ vedia dat’ mat siperovmu kral'ovi (Diag. 3).
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Diag. 3 Diag. 4

Dama — D = 10 (9), hodnota ddmy sa vyskytuje v roznych knihach rézne — 9 alebo 10
bodov. Aj ked’ sa pohybuje ako veza alebo ako strelec, ma hodnotu vyssiu ako 8 bodov,
pretoze dokaze tieto pohyby kombinovat’. Spolu s kral'om vie dat’ mat superovmu kralovi
(Diag. 4).

Pokial' sa nam podari s detmi odhalovat’ postupne vlastnosti kamenov, buda si

vediet’ aj samy vyvodit’ ich hodnotu.

3.2 Z historie Sachu

Vznik Sachu je v histérii spojeny s Indiou a 6. storo¢im. Najznamejsia legenda
hovori o indickom mudrcovi Sissovi. Vladca, ktory vtedy v Indii panoval, bol kruty,
a prave hra Sach mu mala pomdct’ pochopit’ vyznam starostlivosti a spoluprace vsetkych
Pudi v krajine. Kral' je sice najdolezitej$i kamen na Sachovnici, sdm vSak vyhravat
nedokaze. Potrebuje pomoc ostatnych kamenov, a sdm sa musi o ostatné kamene starat’.
Vladar si hru obl'ubil. Sissovi slI'ibil odmenu podl'a vlastného vyberu. Sissa si Zelal, aby na
prvé policko Sachovnice polozili 1 zrno, na druhé 2 zrna a na kazdé d’alSie dvojnasobok
predchadzajiiceho. Pocet zfn sa vySplhal k ¢islu 18 446 744 073 709 551 615. Sypka na
tol’ko zfn by merala na vysku 4 m, mala $irku 10 m a dizku 300 miliénov km, to je 2x viac
ako je vzdialenost’ Zem-SInko. Panovnik bol spociatku nahnevany kvoli zvlastnej Ziadosti
mudrca, ale ked’ sa ju snazil vyplnit, zistil, ze tol’ko zrna ani v krajine nemaju. (Gizycki,
1975).

Musime vSak upozornit, ze vel'a prekladov z anglictiny uvadza nespravne slovny
prepis &isla o poéte obilnych zin. Chyba tohto typu sa nachadza aj v knihe Sachy viech dob
a zemi (Gizycki, 1975), kde sa dané Cislo popisuje ako 18 kvintilionov, 446 kvadrilionov,

744 trilidnov, 73 bilionov, 709 milidnov, 551 tisic... Pri preklade sa zabudlo, ze v Ciselne;j
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sustave pouzivanej v USA sa uvedeny Ciselny zéapis precita ako 18 kvintiliénov, ale do
slovenského jazyka sa musi prelozit’ ako 18 trilidnov, pretoZe u nas je pouzivana rozsirena
¢iselna desiatkova sustava.

Sach sa z Indie rozsiril do Perzie, ale k celkovému rozsireniu doslo az po dobyti
Perzie Arabmi. Povodne sa hra Sach nazyvala ¢aturanga. Hra bola urena pre 4 hracov
(obr. 1). Kocky, s ktorymi sa hralo, predstavovali 4 oddiely figur so 4 druhmi zbrani. Tento
nazor prevlada vo viacSine historickych prac o Sachu. V roku 1951 sa vSak objavil nazor
juhoslovanského vedca Pavla Bideva, podla ktorého ma charakter caturangy pdvod
v staroindickych mystickych pojmoch. St to 4 zivly — vzduch, oheni, zem a voda, zaroven

to predstavuje 4 rocné obdobia a Stvoro 'udskych temperamentov. Gizycki, 1975)
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Obrazok 1

Z Arabie sa Sach rozsiril okolo roku 1000 n. l. az do Eurdpy. Presiel viacerymi
vyvojovymi S§tddiami az do dneSnej podoby. V 12. storo¢i bol Sach v mnohych
krestanskych krajinach zakézany cirkvou. Bol povaZzovany za hazardnt hru a odlékaval
I'udi od modlidieb. Ni¢ vSak nemohlo zastavit' rozvoj Sachu. Ziskaval si Coraz vacsiu
obl'ubu, aj v radoch cirkvi, o ¢om sved¢ilo mnozstvo rukopisov a prvotiskov. Z roku 1283
pochadza najznamejsie staroveké dielo o Sachu a inych hrach, napisané kastilskym kral'om
Alfonzom X. Mudrym. (Gizycki, 1975).

Sach hravali napriklad: kral Artus, fransky kral a rimsky cisar Karol Velky,
anglicky, norsky a dansky kral' Knut II., Jan Hus, do Pol'ska priniesli Sach rytieri
z kriziackych vyprav (to znamend, Ze neexistovala len cesta z Arabie na juh Europy, ale aj
cesta zo severu), ruska carovna Katarina II. a Peter 1., Spanielsky panovnici [zabela
Kastilskéd a Ferdinand Aragonsky, Napoleon Bonaparte, papez Rehor XI., Sach vedel hrat
aj Jan Amos Komensky. Sach sa rozsiril nielen po Eurdpe, ale do celého sveta (Chalupa,
In: Harastova, 2013).

Sach ,,Je jedinou hrou zdomacnenou u vsetkych narodov a vo vsetkych dobach,
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hrou, o ktorej nikto nevie, ktory boh ju daroval svetu so zamerom, aby vyplnila dlhu chvilu,
bystrila zmysly a ducha. * Stefan Zweig (rusky prozaik).

So Sachom je spojeny vel'mi znamy vynalez hovoriaceho automatu. V roku 1734 sa
v Bratislave narodil Johann Wolfgang von Kempelen. |
Skonstruoval pisaci stroj pre nevidiacich a hovoriaci
stroj. Postavil vodné Cerpadlo pre Bratislavsky hrad a
pre mesto navrhol ponténovy most cez Dunaj. Ako
hodnostar pracoval na dvore Marie Terézie. Bol

vel'mi pracovity a svedomity pri svojej praci. Napr.

aby zostavil hovoriacu bébiku preStudoval velmi
podrobne fonetiku a anatomiu hrdla a hrtana. Do Obrazok 2

historie vSak vosiel zostrojenim hracieho Sachového automatu, tzv. Turka hrajaceho Sach.
Sach predstavoval meradlo ,,myslienkovych schopnosti. Automat schopny hrat’ so Zivym
¢lovekom skladé tymto skusku ,,intelektudlnej zrelosti®. Kempelen zostavil automat hrajuci
Sach v zivotnej vel'kosti Turka (obr. 2), ktorym bol dvor Marie Terézie okuzleny. Vznikli
mnohé dohady akym sposobom automat pracuje. Turek sedel na skrinke, v ktorej sa
nachadzal domyselne zostrojeny mechanizmus a sustava zrkadiel. V podstate vyuzival
iluzionistické triky na oklamanie publika. Podl'a vSetkého vo vnutri sedel Sachista malého
vzrastu, ktory riadil partiu na Sachovnici. Vdaka tomu, Ze sa stroj nezachoval, nevieme
dodnes ako presne fungoval. Hraci Turek precestoval velky kus sveta, dokonca hral aj

s Napoleonom a ocitol sa az v USA (Chalupa, 2012).

4  Sach na Skolach

V bakalarskej praci Matematické didaktické hry (HaraStova, 2013) boli zverejnené
informacie o medzinarodnom projekte Sach na $kolach, do ktorého sa rozhodol Slovensky
Sachovy zvidz vstupit’ v roku 2011. V roku 2011 bolo na Slovensku v projekte zapojenych
150 zakladnych $kol. K janudru 2015 sa pocet zapojenych $kol zvysil na 300 a pocet deti
bol asi 1500. V ramci projektu boli vydané knihy Skola $achu 1 (Murii, 2011), Skola
Sachu 2 (Murifi, 2012) a pribudla Skola $achu 3 (Murifi, 2014). Pre &lenov projektu bol
vypracovany Sachovy spravodaj, ktori dostdvaji clenovia mailom. Cielom Sachu

v projekte podl’a Hubu (2011) bolo:
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* zlepsit predstavivost’ — deti sa ucia predstavit’ si akciu a jej dosledok skor, ako sa
naozaj udeju. Ucia sa konat’ v mysli,

* predvidat’ — deti st vedené, aby rozmysl'ali prezieravo a dokéazali poznat’ suvislosti,

* sustredit’ pozornost,

* ucit’ deti konat’ na vlastni zodpovednost,

* posiliovat’ logiku a intuiciu diet’at’a,

* ucit’ zvazovat' a planovat’, stanovovat’ si ciele a hl'adat’ postupy veduce k ich
dosiahnutiu,

* zlepSovat’ abstraktné myslenie (Huba, 2011).

., Hlavnym a najdolezitejsim cielom projektu je naucit’ co mozno najviac deti hrat
Sach a vyuzit ho ako ndstroj vyucby na zlepSenie schopnosti deti ucit' sa a rozmyslat.
Druhym cielom v poradi je motivovanie deti k zmysluplnému vyuzitiu volného casu,
prevencia proti pestovaniu Skodlivych zavislosti. Prvoradym a ani druhoradym
cielom teda nie je vychovat' spickovych, dokonca ani nie priemernych klubovych
hracov, ale pomoct detom vo veku 6-10 rokov, aby lepsSie prospievali v Skole.*

(Vigek, 2012)

Prezentacia projektu Sach na $kolach sa v roku 2011 (Huba, 2011) na strankach
Slovenského Sachového zvizu opierala o vyskumy v USA, ktoré hovorili o Stadii
vykonanej na 3000 detoch zo 100 $kol. Stidia poukazovala na lepsie vysledky
v matematike (o 17 — 20%), ale aj v anglickom jazyku u zZiakov, ktori Sach hraju.

V roku 2014 sa uskutocnili v Europe dve konferencie venované vplyvu Sachu na
psychické, vedomostné a akademické schopnosti deti. Prvou bola konferencia v Jerevane,

hlavnom meste Arménska a druhd sa venovala Sachu a matematike v Londyne 6. a 7.

decembra 2014.

4.1 Konferencia Sach na $kolach Jerevan 2014

V oktobri 2014 sa konala v hlavnom meste Arménska Jerevane medzinarodna

konferencia Sach na 8kolach za Ulasti zastupcov z priblizne 30-tich krajin. Predseda
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Komisie FIDE Chess in Schools, pan Kevin O'Connel z Irska vyjadril svoj nazor, Ze aj
ked komisia funguje uz 30 rokov, po prvykrat boli prezentované vedecké dokazy
o uzito¢nosti Sachu ako vzdelavacieho nastroja. Prezentacie predniesli viaceri delegati,
napr. z Arménska, Indie, Bulharska, Talianska, USA, Svédska, Ruska. Fernando Moreno,
vychovny poradca na zékladnej Skole v Marylande, USA, vo svojom prispevku
“C.H.E.S.S. “Chess helps every student succeed” napr. vysvetl'oval vyznam Sachovej hry

pre deti zo socidlne slabSich rodin, najmé pristahovalcov (Vicek, 2014).

4.1.1 Prezentacia Arménsko

Vysledky svojho trojroéného vyskumu prezentovali vedecki pracovnici Akadémie
verejnej spravy Arménskej republiky pod vedenim profesora Rubena Aghuzumcjana, Phd.,
veduceho Katedry psycholdgie a manazmentu a tiez vedecki pracovnici Arménskej Statne;
Pedagogickej Univerzity Chacatura Abovjana. Nie Sachisti, ale experti na detska
pedagogiku odporucaju zaradit’ Sach do ucebnych osnov na 1. stupni zdkladnych $kol
(VIcek, 2014).

Od roku 2011/12 sa vo vSetkych arménskych zakladnych Skolach (viac ako 1500),
vyucuje Sach ako povinny predmet v 2. — 4. roéniku v rozsahu 2 vyucovacie hodiny
tyZdenne. Pred rozbehnutim tohto projektu prebehla v Arménsku niekol’koro€na pripravna
faza v médiach, vytvorila sa stt'az pre deti, vznikli ucebnice a d’alSie ucebné materialy.
Najtazs§im krokom bola odbornd priprava ulitelov Sachu. VySkolenych bolo priblizne
2 500 ucitelov, ktori pracuju s viac ako 100 000 detmi v troch ro¢nikoch. V roku 2012
bolo na pokyn Ministerstva Skolstva a vedy vytvorené Oddelenie Sachu na Pedagogicke;j
univerzite v Jerevane, ktoré vydava certifikat Sachového ucitel’a. Sucasne prebieha suvisly

vyskum, ktorého vysledky dokazuji pozitivny vplyv Sachu. (VIcek, 2014).

4.1.2 Prezentacia Dansko

V Dansku projekt Sach na $kolach nepodporuje Dansky $achovy zviz ako u nas
Slovensky Sachovy zvidz, ale Danska federacia Skolského Sachu (sukromna vzdelavacia

organizacia). Poskytuje Skoldm Sachové vybavenie, poradenstvo a vzdeldvanie ucitel'ov, pri
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c¢om im Skoly za sluzby platia.

V Dénsku sa vyuzitiu vplyvu Sachu na kognitivny vyvin dietata venoval vyskumny
projekt na univerzite v Aarhus. Do projektu zapojili 5 §kol, kde sa deti ucili Sach jednu
hodinu do tyzdiia namiesto jednej hodiny matematiky. Ziaci v triedach, kde sa hral $ach,
dosahovali 0 30% lepsie vysledky v matematike ako deti z tried, kde sa Sach nehral. Vedci
maju predstavu o tom, preco je to tak: Sach je komplikovany, musite sa ststredit’, mysliet’
dopredu, naucit’ sa planovat’, riesit’ problémy, ktoré suvisia s viacerymi aspektami. Vsetko
toto vam moZe pomdct v matematike (napr. rozpoznavanie vzorov ako diagonala, rada,

stipec, suradnicovy systém). Délezité je tiez sebaovladanie (Andersen, 2015).

4.1.3 Prezentacia Taliansko

Sach v §koldch méZe zlep$it' matematické schopnosti?
Rozdiely medzi trénovanim inStruktorov a ucitel’ov z experimentu v talianskych
zakladnych Skolach
Roberto Trinchero, Alessandro Dominici, Giovanni Sala (Trinchero, 2014)
Univerzita v Turine
Vyskum, ktory bol prezentovany na konferencii ukazuje, Ze Sachova intervencia na
hodinach, ktorych sa ziaci zi€astiiuju a je vedend Sachovymi inStruktormi, a podporovana
dodatocnymi online tréningami, vie vyrazne zlepsit’ skore v OECD — PISA Mathematicics
Scale. Toto zlepSenie je ovela menSie, ak je tréning meneZovany obyc€ajnym ucitelom.
Tiez sa ukazuje, Ze vyraznejSie zlepSenie skore je pri ziakoch, ktori nemaju len online
Sachové tréningy mimo Skolu. Podl'a Chess in School 2005 — 13, Sam — Chess and Math
learning a medzindrodnych stadii tieto vysledky naznacuja, ze Sach moze byt cennou
ucebnou pomockou na ziskavanie matematickych schopnosti, ale vyZaduje prijatie
Specialnych stratégii zameranych na rozvoj zru¢nosti a ndvykov myslenia (sustred’ovanie
pozornosti, zbieranie informacii a ich pouzitie na vykonavanie spravneho rozhodnutia,
flexibilné myslenie, predpovedanie nasledkov ich akcie a prevzatie zodpovednosti
a aplikovanie uz ziskanych vedomosti v novych situaciach) (Trinchero, 2014).
Vyskum bol robeny na ndhodnej vzorke 1057 deti vo veku od 7 — 11 rokov
navstevujicich ZS v réznych talianskych provinciach po 3 roky. Boli rozdelené na tri

skupiny:
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1) deti, ktor¢ sa Sach neucili,
2) deti, ktoré sa ucili s ucitel'om zaskolenym na Sach,

3) deti, ktoré sa ucili so Sachovym inStruktorom.

Tretia skupina dosahovala vyrazne lepSie vysledky ako ostatné dve skupiny.
Podl'a autorov je mozné, Ze lepSie dosahované vysledky Sachovych inStruktorov mézu
zéavisiet’ od toho, Ze su ovela viac zvyknuti pouzivat’ ucebny pristup zaloZzeny na rieSeni
problémov oproti normalnym ucitelom. Urcite vSak nestaci poznat' zdkladné Sachové
pravidld na rozvijanie kognitivnych schopnosti. Vediet' ndjst’ najkratSiu cestu kamena
z policka na policko alebo sa rozhodnut, ¢i sa oplati vzdat’ jednej figlry za druhu figuru,
su ovela naroCnejSie ulohy na intelektudlne schopnosti dietata. Ak dieta pohybuje
po Sachovnici figlirami bez planu, nijak to nezlepSuje jeho schopnost’ riesit’ problémy.

Instruktor tiez dokaze dietat'u poskytnit’ okamzitli spitnti vizbu (Trinchero, 2014).
4.2  Konferencia v Londyne v diioch 6. a 7. decembra 2014

Konferencia v Londyne sa konkrétne venovala vplyvu Sachu na matematické zrucnosti
ziakov. Viacero pritomnych prednieslo svoje prezentacie: Svédsko, Pol'sko, Juhoafricka
republika, Izrael, Anglicko, USA, Spanielsko, Rakusko, Svédsko, Francuzsko, Taliansko,
Mad’arsko, Nemecko, Rusko, Holandsko.

4.2.1 Prezenticia Svédsko

Svédsky delegat Bo Johanson, University of Uppsala, Svédsko
(Johanson, 2014)

Na konferencii vystipil Bo Johanson z Univerzity v Uppsale, ktory popisal vyskum
robeny vo Svédsku.
Testovanych bolo 89 Ziakov v kontrolnej a 89 Ziakov v experimentalnej skupine. Skupina
vzdy bola delena na 1., 2., 3. ro¢nik, kde boli uskutocnené pretesty aj postesty.

Ciel'om bolo:
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1) Zhodnotenie efektivity uéenia $achu na 1. stupni ZS.

2) Analyza spojitosti medzi Sachom a aritmetickymi schopnostami.

Testy boli zamerané na:

a)
b)

©)
d)

e)
f)

Citanie a priestorovu orientaciu,

Ciselny test, ktory spocival v pisani ¢islic 0 az 9, napr. napis ¢islo jedno sto a pat
v Ciselnej podobe,

dva testy Ciselnych radov, jeden dopredu a jeden dozadu, skokovy test,

odcitacie testy — jeden pocitanie spamiti a jeden s pomockami (papier, ceruzka,
pocitadlo, prsty),

testovanie Sachovych schopnosti a dotazniky o Sachovych aktivitach,

individualne rozhovory o postupe od¢itania.

Vysledky:

Psychometrickd analyza:

Korelacia medzi $achom a 7 testami v roku v oboch skupinach: Ziadny efekt
v Citani a priestorovej predstavivosti nepriniesli.

Aritmetické testy v kontrolnej triede: zvysena korelacia od primarneho testu a teste
po roku, v d’alSich testoch doslo k znizeniu korelacie.

Aritmetické testy v experimentalnych triedach: zaznamenand stupajuca koreldcia

aritmetickych schopnosti aj po rokoch.

Analyza podskupin v triede:

Obe pozorované skupiny boli rozdelené na skupinu najlepSich (v jednej skupine 6 deti)

a ostatnych.

V experimentélnej skupine lepsie skoérovali ziaci z najlepsej skupiny. Vysledky

vSak potvrdili, Ze Sach vplyv na ¢itanie a priestorovu orientaciu nema. Pri aritmetickych

postestoch najlepsi z experimentalnej skupiny dosiahli lepSie skore ako vSetci ostatni.

Reanalyza aritmetického testu:

Aritmetické testy sa rozdelili na T'ahSie a tazSie kategoérie. Oddelené testy boli

urobené v kazdej triede. NajlepSie vysledky dosiahli ziaci 2 experimentalnych tried

a jednej kontrolnej triedy, tito vyriesili vdcSie mnoZzstvo zlozitych problémov ako ostatni

Ziacl.
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Didakticka analyza:

Sach: rozdiely by mali byt monitorované a neutralizované, pricom cielom je, aby
ziak bol schopny vyriesit’ jednoduchy problém.
Aritmetika:

Dat’ silnejsi doraz na predstavu o €islach a ich radoch a spojitostiach opakovanym

precviCovanim a precvicovanim skokovej metody. (Johanson, 2014)

4.2.2 Prezentacia Pol’sko

Pol’ska delegatka Magdalena Zielinska (Zielinska, 2014)

Edukacia Sachu v §kole

Magdaléna Zieliniska je:

* koordinatorka projektu ,,Vzdelavanie v Skole cez Sach®,

 uditelka ZS, $achova instruktorka,

* autorka Sachovych ucebnic (obr. 3),

* trénerka Sachovych trénerov a ucitel’'ov.
Pol'ska Sachova federacia vyvija vel'mi velké usilie na zavedenie vyucCovacieho predmetu
Sach na ZS (zakladnych kolach) v Pol'sku. Hlavnym cielom je zlep$enie matematickych
kompetencii a vzdelavaci, emocionélny a socidlny vyvoj pol'skych deti zavedenim vyucby
Sachu ako bezného predmetu do oficialnej skolskej agendy v ZS. Snazia sa vyu¢it ugitelov
zo Z8, pretoZe ti vedia pracovat’ s vel’kou skupinou malych deti a hlavnym cielom je skor
vzdelavanie ako Sport.
V Pol’sku Sachova federécia spravila prvé kroky k dosiahnutiu ciel’a:

* stretnutie s miestnou samospravou a vzdelavacimi inStiticiami a uradmi,

* uzka spolupraca so Skolou,

* Skolenia a skuto¢ny tréning ucitel’ov,

* vybavenie S$kol,

* seminare, konferencie, metodické konzultacie.

Vytvorila trojiroviiovy vzdelavaci program pre ulitelov. Rovnaky program je
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realizovany v celej krajine. Je tu snaha o neustale zlepSovanie zru¢nosti a implementacie
ucitelov pomocou novych metdd. Experimentdlne sa Sach vyucuje na pedagogickom
inStitite na univerzite v Bialystoku. Je tu tiez snaha vyuzivat’ Sach ako terapeuticky
prostriedok pre deti retardované, autistické, s FAS a vSeobecne u deti so Specidlnymi
vzdelavacimi potrebami.

Sach pre $koly (nie naopak) kladie doraz na hravi stranku $achu a uéenie $achu. Pri
tejto ¢innosti odporucaju zapojit’ ucitelom u deti ¢o najviac zmyslov ako je to len mozné
pocas vyucovania. Ucitelia vyuzivaju Sach ako vzdeldvaci nastroj pre dalSie subjekty
(nielen matematiku, ale aj historiu a kultiru). Venuje sa pozornost’ teorii aj praxi pol'ského
vzdelavania.

V septembri 2014 bolo do projektu zapojenych 12 zo 16 provincii, t. j. 300 $kol,
600 ucitelov, 9000 deti. Vo VarSave je do projektu zapojenych 72 §kdl, 16 sa pripravuje
z celkového poctu 150 skol.

Skola, ktord chce byt su¢astou projektu Sach na $kolach v Polsku musi splnit

5 podmienok:

1. Sach musi byt zavedeny ako povinny predmet v rozsahu aspoii 1 hodina do tyzdia
v aspon jednej triede z ro¢nika a fungovat’ aspon 2 Skolské roky.

Ziaci st zo Sachu hodnoteni znamkou a dostavaji na konci roku aj diplomy.

Skola musi umoznit’ a podporovat’ vyskumné projekty zamerané na $achové triedy.

Organizuju sa Specialne Sachové turnaje len pre skoly zapojené do projektu.

A I

Hodiny Sachu st vedené vyluéne ugitemi 8koly. Pol'ska Sachova federacia

organizuje pre nich skolenia. (Zielinska, 2014)

Obrazok 3
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4.2.3 Prezenticia Juhoafricka republika

MiniChess — program v neformalnej osade v JuZnej Afrike

V neformalnej osade bola snaha prostrednictvom Sachu posilnit’ skolské vysledky
ziakov zo znevyhodnenej komunity. Ciel'om §tadie bolo zistit’, ¢i Sach méze tymto detom
pomdct’ zlepsit’ ich akademicky vykon v ranom detstve. Vyuzili kognitivne teérie Piageta
a Vygotského, ze malé deti su zvedavé a rady objavuju nové veci. Sach v projekte bol
povazovany za zdkladny néstroj bez ohladu na pozadie, deficity a mozné nedostatky.
Predpokladalo sa ziskanie vysokych kognitivnych schopnosti pri praci s programom
MiniChess. Ak su tieto schopnosti rozvijané dostatocne skoro, mozu sa neskor prejavit’ ako
akademické zrucnosti. Senzitivne obdobie pre rozvoj kognitivnych schopnosti vyuzili
prave v pivotnom programe v neformdlnej osade. Na zaklade pozitivnych vysledkov
v suéasnosti prebichaju $tadie na univerzite v Johanesburgu. Stidia zahfia okolo 3 000
deti po dobu troch rokov. Testovania prebiehaju aj na North West Univerzity, vyskumny

program bol spusteny v 16 Skolach aj v socidlne slabych oblastiach. (Parsons, 2014)

5 Projekt Matematika na Sachovnici na Sukromnej

zakladnej Skole v Skalici

Na Stikromnej zakladnej $kole v Skalici (d’alej len SuZS v Skalici) sme vytvorili
pred 6 rokmi projekt Matematika na Sachovnici, na zéklade ktorého sme ziskali od Nadacie
Orange Skola pre lepsiu budicnost’, prostriedky na zakapenie $achového vybavenia nasej
Skoly. V pociato¢nom $tadiu projektu bolo pripravenych len 5 vyucovacich hodin. V roku
2012 sa Sachovéa matematika stala sicast'ou vyucovania matematiky v prvom ro¢niku jednu
hodinu tyzdenne. Povodne sa pocitalo s vyu€ovanim Sachu v prvom a druhom ro¢niku.
Samotni Ziaci a aj ich rodicia prejavili zaujem o vyucbu Sachu aj v trefom a Stvrtom
ro¢niku. V Skolskom roku 2014/2015 je Sach implementovany do uciva matematiky na
celom prvom stupni. V bakalarskej praci Matematické didaktické hry (Harastova, 2013)
sme uviedli, ze ,.hodiny boli koncipované tak, aby sa prelinali matematické ulohy so

Sachovymi, ale doraz sa klddol na matematicky aspekt zadani* (HaraStova, 2013). V tomto
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koncepte pokracujeme v prvom ro¢niku, ale druhom, v tretom a Stvrtom ro¢niku su ulohy
viac zamerané na Sachovy aspekt. Sti¢asne je Skola zapojena do medzinarodného projektu
Sach na $kolach.

Vytvorenl zbierku hier aktivne vyuZzivame prave na hodindch Matematika na
Sachovnici, spolu so zbierkou hier, ktoré boli opisané¢ v bakalarskej praci Matematické
didaktické hry (HaraStova, 2013). Ciel'om hodin je vzbudit’ u deti zaujem o matematiku
a Sach, zaujem o rieSenie problémov, systematicki pracu, koncentraciu pozornosti
a pamdte. Umoznuje ziakom naucené postupy okamzite vyuzivat' pri samotnej hre Sach
a poskytuje velky priestor na ucenie sa z vlastnej chyby. Ucitelovi poskytuje vynikajici

diagnosticky prostriedok.

6 Zbierka didaktickych hier vyuzivajucich tradi¢na hru
Sach v dostupnej literature a na Sachovych vyukovych CD a

DVD

Na Slovensku v ramci projektu Sach na §kolach je vytvorena zbierka Sachovych
ucebnic pod nazvom Skola Sachu 1, 2, 3 autorov Muriii a Paletek. Okrem toho, Ze s
v tychto knihach Sachové tillohy zamerané na rieSenie matov, ziskanie kamena alebo obrany
pred matom, nachadzaji sa tu aj zaujimavé ulohy ako labyrinty, dokresl'ovanie podla

vzoru, ale tiez ulohy zo slovenského jazyka, vlastivedy alebo prirodovedy.
Skola $achu 1 (Muriii, 2011)

1. Farebna hra (vhodnd pre 1. roc.)

Ulohou je vytvorit' blokddu stperovych pesiakov tak, aby o najviac naSich
pesiakov lezalo nakoniec na poliach Ciernej farby. PeSiak, ktory dojde na najvzdialenejsi
rad, z hry vypadava. Ak ziadny hra¢ uz nema moznost’ tahu, hra kon¢i. Komu sa podari
mat’ na zaver viac pesiakov na Ciernych poliach — vyhréva.

Skusenosti: Spociatku mali deti problém uvedomit’ si ciel’ tlohy, teda dosiahnut’ stav, aby

¢o najviac ich pesSiakov bolo na ¢iernych poliach. Skor im hra slizila len na precvicenie
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tahu pesSiakom. Po niekolkych opakovaniach vSak bolo vidiet” snahu splnit’ ciel’ tlohy

a hl'adali rozli¢né stratégie na jeho dosiahnutie.
2. Cesta domov (vhodna pre 1. roc€.)

V tejto hre nehraju hraci proti sebe, ale musia navzajom spolupracovat. Prvy bude tahat
gierny. Ulohou bude premiestnit’ bieleho pesiaka z policka h2 na poli¢ko posledného radu
tak, aby toto bolo ¢o najblizsie policku a8. Hru mozu hrat’ aj dvojice — napr. sutazit’, ktorej
dvojici sa uloha podari uskutoc¢nit’ lepsie.

Skusenosti: Hra nesluzila na opakované pouzitie, tlohou bolo teda najst optimalne

riesenie, ktoré sa vSetkym ziakom podarilo najst’.

Skola $achu 2 (Muriii, 2012)
(Ulohy st vhodné pre druhy roénik)

S touto knihou sme uz pracovali aj v bakalarskej praci (HaraStova, 2013), kde sme
ukazali ulohy typu labyrint a dopliianie &isel podla toho, kolko poli napadal kames.
V knihe su aj iné zaujimavé tlohy zamerané na precvicovanie matematickych zru¢nosti.

3. Kamene v bublindach (s. 51, 52)

Na Sachovnici (obr. 4) st nakreslené bubliny bielej a zltej farby. Do bielych bublin

umiestni biele kamene a do Zltych ¢ierne kamene podl'a zadania.

Biely: Kral’, ddma, veZza aj strelec su napadnuty 0 krat oy =
Y 1] p y i D, @

Cierny: Kral’ 0 krat, veZa 2x, strelec 2x a pesiak 2x g - ‘ g

Do bublin vpi$ len znacku kamena. _ | ‘

i

Skusenosti: Ulohu povazovali deti za vel'mi naroénu, ale - .
H B He»
o O B

Ty
[\_‘/‘

bavila ich. VSetky alternativy si skaSali v praxi na

Sachovnici. Pri rieSeni sa detom nepodarilo splnit’ zadané

podmienky, nedokazali postavit’ situaciu, kde peSiak bude Fi ‘

dnuty len dvakrat.
napadnuty len dvakra Obrézok 4
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4. BeZecky pretek (s. 38)

Zadanie je na obr. 5.

A€o tak spravit si bezecky pretek aj na $achovnici?

N O o | o & BEl O B © EUN & [l

FEL = 6 olf o | ‘El-E-E-E
SEEN D LEl N0 I8N0 B
JE A N-B1:E - N - El - BB
o 0] & Dol B Bl B a JEE
S =INUSEL o0 cAla o [S] SJE N B TR
N =EE o en| o fo N =B E

‘ 3o ‘ | B 393 Gl o O o o‘oco o

Na obrazkoch som vymyslel tri bezeckeé ovaly.

Kazdy beZec smie beiat iba po drahe oznacenej jeho znatkou vsmere proti pohybu
hodinovych ruciciek.

Tvoje ulohy:

V prvom obrazku zisti, Zze ak beici Startuji z poli¢ok oznacenych 1,2,3, ¢i maju do ciela
rovnako daleko.

V druhom obrdzku umiestni ¢isla 2 a 3 pre beZcov tak, aby vietci bezali rovnako dlhu trat pri
behu do ciela —ten je oznaceny pismenkom C.

V trefom obrazku vidi§ ciel a poziciu, z ktorej beZi bezec &islo 1. Ndjdi a oznaé polia pre
pretekdrov 2 a 3 /mozes urdit beicovi aj beh viacerych okruhov/ tak, aby bol beh spravodlivy
—rovnako dlhy pre kazdého pretekara.

Obrazok 5
Skusenosti: Ziakom druhého roénika nerobilo problém splnit prvé zadanie, teda
rozhodnut, ¢i pretekari maji do ciela rovnaku vzdialenost. Pri druhom sme museli
niektorym ziakom pomoct. Nechdpali ako maji tulohu splnit, kym im spoluziaci
nevysvetlili, Ze musia pocitat z ciela smerom spit. Tretie zadanie deti nepochopili
a vyzadovalo si spolo¢nu pracu pri tabuli.

V bakalarskej praci Matematické didaktické hry (Harastova, 2013), bol opisany
projekt vytvoreny v Cechach na vyuZitie $achu na rozvoj matematickych schopnosti uz
v materskych Skolach. Precizne vypracované a gradované ulohy maju za tlohu pomdct’
detom rozvijat detsky intelekt v programe pod nazvom Figurkova Skolicka. Autorka,
Martina Kofenové, bola niekol’konasobna majsterka CR v $achu a ugitelka na prvom
stupni ZS. Na projekte pracoval tim véetne $pecialnych pedagégov a psycholégov. Projekt
bol spolufinancovany z eurépskeho socialneho fondu a zo $tatneho rozpoétu CR. Na vyuku

vytvorili pracovné knihy, DVD Figurkova Skolicka, ktoré je vhodné aj na interaktivnu
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tabul'u, CD s pesni¢kami, pracovny zoS$it Trénujeme s figurkou. Ulohy su zamerané na
orientadciu na Sachovnici, pdsobnost’” kamenov, vytvorenie hamiltonovskej cesty, osova

sumernost’, pokracovanie podl'a vzoru...

Ukazky z DVD Figurkova Skoli¢ka (Korenova, 2010)

5. Jazdec v obili

Najvacsi problém robi detom naucdit’ sa tahat’ jazdcom. V ulohe na obr. 6 sa musi

postavit’ jazdec na biele pole tak, aby nemohol spast’ ziadne obilie.

Obrazok 6

Na d’alSich urovniach sa obtiaznost’ a pocet jazdcov zvysuje.

Obrazok 7 Obrazok 8 Obrazok 9

Na obr. 7 je jazdec na e4, na obr. 8 su jazdci na al, hl, a8, h8 (tu je obilie na bielych aj na
¢iernych poliach, takze aj jazdci mézu byt na bielych aj ¢iernych poliach), na obr. 9 su

jazdcina b2, b7, g2, g7.
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Ulohy tohto typu vyzadujii dobrti predstavivost’ v rovine a systematickl pracu pri hladani
spravneho policka.

Skusenosti: DVD Figurkova skoli¢ka bolo pre deti vel'mi pritazlivé. Vyuzivame ho hlavne
v prvom ro¢niku. Vdaka jeho moZnosti vyuZit interaktivnu tabul'u boli hry vel'mi
obl'ibené. Problém spocival len v tom, Ze pri tabuli mohlo byt len jedno diet’a a chceli tam
byt vsetky. Ak sa pozriete na obrazky 7, 8, 9 a 10 vSimnete si, Ze nemaju alfanumerické
znacenie. Deti sa snazili poméhat’ si navzajom aj slovnym navadzanim pomocou suradnic
dané¢ho pola alebo ur¢ovanim dané¢ho smeru ako hore, dole, doprava, dolava. VSetky

zadania sa podarilo Gspesne splnit’.

6. Jazdec na pretekoch

Na obr. 10 a 11 maju deti za ulohu ngjst’ jazdca, ktory sa najrychlejsSie dostane

do ciela.

0znac koné, ktery se dostane do cile na Oznac koné, ktery se dostane do cile na
nejmensi pocet tahi. nejmensi pocet tahi.
@ @
Obrazok 10 Obrazok 11

Na obr. 10 je to Cerveny jazdec a na obr. 11 je to ZIty jazdec.

Skusenosti: Aby mohli viaceré deti prvého rocnika riesit’ zadanie ulohy, pouzili sme pri
praci Sachové supravy, na ktorych si zadanie z obrazkov 10 a 11 postavili. Na
Sachovniciach si mohli vSetky deti vyskusat, ako jazdec skace, a ktory sa prvy dostane do
ciel'a. Uloha robila viacerym detom problém, preto sme ju umoznili hrat’ defom aj mimo
hodiny v SKD, kde im pomohli star§i Ziaci. Prvaci eSte nedokézali jednozna¢ne uréit

kratSiu cestu, ale vel'mi dobre uz zvladli tahat’ jazdcom.
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Trénujeme s figurkou (Kofenova, 2008)
V tejto cvicebnici st tlohy na jednej strane zamerané na rieSenie gradovanych
Sachovych diagramov a druhd strana je vzdy omal'ovavanka, kde dieta musi vymalovat
obrazok podrla urcitych pravidiel.

7. Omalovavanka 1

Na obr. 12 treba vymalovat’ spravne Sachovnicu a oznacit’ ju alfanumerickym

oznacenim, kamene na
Sachovnici predstavuji mat

kralom a vezou, takze musia

byt vyfarbené tak, aby bolo

jasné, kto komu ddva mat. Na

obr. 12 treba tiez dokreslit’

pravu polovicu veze, aby bola
Obrazok 12 , , .
zhodnd sTlavou polovicou.

Vyuziva sa osova simernost’.

8. Omalovavanka 2

Na obr. 13 volime podobny
postup. Pozicia predstavuje mat vezou
na zékladnom rade. PeSiaci musia byt’
takej farby ako kral’, ktory dostal mat.
Pesiakov treba dokreslit’ tak, aby boli
zhodny.

Skusenosti: Omalovavanky boli u deti
prvého ro¢nika vel'mi obl'ibené. Vel'mi Obrazok 13

rychlo si zvykli samostatne vyfarbit' Sachovnicu podla potreby a oznalit’ spravne cisla
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a pismena. Dievc¢atd nemali problém ani s dokresI'ovanim podla osovej suimernosti, chlapci
mali tito Ulohu s nepresnostami. Dokresl'ovanie Styroch peSiakov na obrazku 13 bola pre
nich velkd zabava a teSilo ich, ked’ odhalili vSetky rozdiely. Samotné vyfarbovanie
postaviciek zvladli bez problémov vsetky deti. Uvedomovali si aj matové postavenie na

obrazkoch.

9. Cesta jazdca po Sachovnici

Jednou z najzname;jsich tloh, ktorou sa zaoberalo aj viacero znamych matematikov

ako Abraham de Moivra, Vandermond, alebo Leonhardo Euler, je cesta jazdca po

Sachovnici. Postavme jazdca na 'ubovol'né policko Sachovnice.

Uloha: dokaze jaZdeC preskékat’ pPo Celej 46 |55 (44 (19|58 |9 23 |7

Sachovnici tak, aby na ziadne policko neskocil 41 112 a7 56121 16 |50 {10

viac ako raz a sucasne skocCil na vSetky policka 54 a5 |20 lat 11z (5712 |23

17 (42 |53 (45|15 (24|11 [&0
52 |3 [32|13]40 (61|34 (25
31 (16 [49 |4 |33 [28 |37 (62
2 |51 (142964 (39|26 [35
13 (30 |1 [30]27 [36 |63 |38

Sachovnice?

Uloha moze mat’ cez 31 000 000 riedeni (Gizycki,
1975). Niekolko rieSeni ndm poniika Zidek

(1999) v praci Teoria grafov a jej aplikacia

v Skolskej  praxi. Sam autor konStatoval,

ze vytvoril asi 200 moznych rieSeni. V préci z

roku 1974 (Zidek, 1974) ponukol riesenie Obrazok 14

12 ro¢ného chlapca zo Skoly, kde bol experimentalne zaradeny predmet tedria grafov.
Na obrazku 14 je najznamejSie rieSenie vytvorené Sachovym teoretikom Jeanischom.
Vytvoril semimagicky (nie dokonaly magicky) $tvorec, takze suéet v riadkoch a stipcoch
je vzdy rovny 260 (Harastova, 2013). Aby bol Stvorec magicky, musel by byt aj sucet
v diagonalach rovny 260 a to v tomto pripade nie je.

Gizycki (1975) vo svojej knihe na obr. 15 ukazuje aj geometrické stvarnenie takto

vytvorenej hamiltonovskej cesty.
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Obrazok 15

Cestu jazdca po Sachovnici vyuzili aj autori vyukového Sachového CD Fritz &

Fertig 4 (Hilbert, 2009), ktoré je vhodné na interaktivnu tabul'u. UkaZky sti na obr. 16 a 17.

T A

Obrazok 16

Obrazok 17

Zadanie: skuas njst’ cestu pre jazdca tak, aby si presiel cez ¢o najvacsi pocet poli.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, na ktorom je vytladenych niekol’ko prazdnych

Sachovnic.

L

Obrdzok 18

Skusenosti: Hl'adanie cesty jazdca sa detom vel'mi pacilo.
Niektori doniesli na kontrolu aj niekol’ko rieseni, dokonca
nam nosili rieSenia aj z domu. Mali vel’ka snahu najst
vZzdy o nieCo dlhSiu cestu. Dohoda s detmi druhého
ro¢nika bola — ak donesu rieSenie, kde prejde jazdec viac
ako 50 poli, dostant jednotku, ak ndjdu rieSenie nad 60
poli, dostanu jednotku s hviezdickou.

Na obrazku 18 je pokus o prejdenie Sachovnice jazdcom.

Vytvorilo ho len 8-ro¢né diev¢a z druhého ro¢nika na Stikromnej zékladnej Skole v Skalici,

ktorej sa podarilo prejst’ jazdcom cez 62 poli a neobsadila len polia a8 a hS.
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Sachové pexeso Fritz & Fertig 4 (Hilbert, 2009)

Vyukové CD Fritz a Chesster 1, 2, 3, 4 (dostupné len v anglictine, francuzstine
alebo nemcine) s skor ur€ené na samostatnil pracu deti. Nam sa vSak podarilo vyuzit

tieto CD na aktivnu pracu celej triedy.
10. Pexeso (Fritz a Chesster 4)

Hra predstavuje klasické pexeso (obr. 19), len vyuziva Sachové diagramy a tym,
ze nestaci najst’ spravnu dvojicu kartic¢iek, ale nalezca musi este do 60 sekind vyriesit
jednot’ahovy mat (moze sa zvolit aj dvojtahovy alebo trojtahovy) sa tloha stazuje
(obr. 20). Takéto pexeso sa da vytvorit’ aj zo samotnych partii deti. Pri vd¢Som pocte su

deti rozdelené do Styroch skupin, v ktorych ¢lenovia maji navzéjom spolupracovat’.

a5 . . ‘ Pt _. [ - e '-..'M_l_:.lt't-_
Mémo

Obrazok 19 Obrazok 20
Skusenosti: Hra je velmi oblibeni. Niektoré deti vSak mali problém spolupracovat
v skupine. Pri rieSeni matov Casto sledovali ubiehajuci ¢as (60 s) a nevedeli sa sustredit’ na

rieSenie. Uloha je vhodna na nacvik ¢innosti pod tlakom casu.

11. Bitka straSidiel 2

Tato hru uz bola popisand v bakalarskej praci (Harastova, 2013). Tentokrat k nej
vyuzijeme DVD Fritz & Chesster vol. 3 (Lengwenus, 2007).
a)  Pre prvy rocnik: (Ked’ deti tvrdia, Ze uz vedia tahat kamenimi).
Deti maju na stolikoch pripravené Sachové stpravy v zdkladnom postaveni. Musime

dozriet, aby postavenie Sachovnic bolo v stilade s alfanumerickym oznacenim Sachovnice
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(po l'avej ruke diet’at’a pole al).
Na zaciatku hry sa ndm ukaZzu straSidielka, ktorymi su nahradené vSetky Sachové kamene,
biele aj Cierne, a tie zmiznu. Kliknutim na Sipku
nam jedno zo straSidielok potiahne (obr. 21) a
hned’ sa strati. Tento t'ah si maju deti na svojich
Sachovniciach potiahnut. Ucitel' urobi slovnu
kontrolu tahu. Postupne sa tymto spdsobom

odohré cela partia a deti maju na zaver vyrieSit

jednot’ahovy mat. S pribtidajicimi opakovaniami

Obrazok 21

hry sa pocet tahov zvysuje.
b)  Pre druhy rocnik:
Zvolime rovnaky postup, ale detom dovolime potiahnut’ aZ po t'ahu bieleho aj ¢ierneho
strasidielka.

c¢)  Vhodné uz aj pre Sikovné deti druhého ro¢nika:

Tahy stragidielok deti na $achovnici netahaju, ale snaZia sa zapisat’ pomocou 3achovej
notacie. Na zdklade svojho zapisu si potom sklsia poziciu samy natahat a vyrieSit
jednotahovy mat. Deti nemusia mat’ zapis bez chyby, ale ak sa im podari partiu spravne

zrekonStruovat a vyrieSit’ mat, zacinaju si davat’ ziskané informacie do stvislosti.

d) 'V samotnej hre Fritz & Chesster vol. 3 (Lengwenus, 2007) sa cela tato hra robi
naslepo, bez tahania figur alebo zapisu t'ahov a ulohou je urcit’ na zaver, ktory kamen da
mat. Ulohou sa vel'mi dobre precvicuje pamit’, pozornost’ a predstavivost’ dietat’a.

Skusenosti z tejto hry st rozobrané na strane 65.

12. Bitka straSidiel 1

SPOURY CHESS

Podobna hra je aj v Fritz & Chesster vol.
2 (Lengwenus, 2005), kde ulohou hraca
s bielymi kametimi je celu partiu proti pocitacu
odohrat’ tak, Ze vidi len straSidielka (obr. 22),

ktorymi taha, ale nevidi, aké kamene

predstavuji. Ak sa hra¢ pomyli, hra kon¢i. Hra
Obrazok 22
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vel'mi dobre precvicuje pamit, pozornost' a abstraktné myslenie. Ak sa detom podari
potiahnut’ viac t'ahov, mozu sa zapisat do vyslednej tabulky. Najlepsi vysledok vSak
dosiahne vtedy, ak d& saperovi mat.

Skusenosti: Hra deti velmi bavi. Casto sa v nej vSak nesnazia dat superovi mat, ale
potiahnut’ o najvac¢si pocet tahov, aby sa zapisali do tabulky. Aj napriek tomu vel'mi
dobre precvicuje pamit’, pozornost, predstavivost, logické a abstraktné myslenie. Zatial

maximalny pocet tahov, ktory sa im podarilo potiahnut’ bez chyby bol 23.

13. Postup pesiaka a pravidlo Stvorca

Pri uceni pravidiel naucime deti premenu peSiaka.
Aby sa vSak mohol premenit, musi sa na pole premeny
najskor dostat. Pri ceste peSiaka k premene Ccasto
vyuzivame tzv. pravidlo Stvorca. Stvorec pesiakovi
vytvorime v zavislosti od toho, kol'’ko poli ma do premeny.
Ak sa superov kral’ nachadza v tomto Stvorci alebo vie do

neho bezprostredne vstupit’ pokial’ je na tahu, biely pesiak

sa bez pomoci vlastného krala nevie premenit. Pravidlo

Diag. 5

Stvorca sa vSak meni v pripade pesSiaka v zakladnom
postaveni, kde sa mdze peSiak posunut’ o dve policka jednym tahom. Na CD Fritz &
Chesster vol. 2 (Lengwenus, 2005) sa deti musia ¢o najrychlejsie rozhodovat’, ¢i kral stoji
vo S§tvorci alebo nie, €1 peSiaka vie zastavit. V naSom pripade na diag. 5 moze peSiak
postupovat’ na pole premeny bez pomoci vlastného kral’, pretoze superov kral’ ho nevie
dostihntt’ ani v pripade, Ze bude na tahu. Pravidlo $tvorca je vysvetlené v kazdej u€ebnici
Sachu. Pri tomto postupe vSak nevyuzivame euklidovsku geometriu, ktord hovori,
ze najkratsia cesta kral'a vedie cez b8, ¢8, d8, e8, f8 na g8, je to teda 6 tahov. 6 tahov urobi
kral’ aj ked’ sa bude pohybovat’ po poliach b7, c6, d5, €6, f7 na g8. Ak by sme zmerali
vzdialenosti medzi poliami pravitkom, vzdialenost’ medzi b8 a g8 by bola najkratsia.
Skusenosti: Uloha nie je pre deti druhého roénika naro¢na. Velmi rychlo si dokazali
v mysli predstavit’ Stvorec, ktory pri postupe peSiaka vznikd. Nemali problém tato

informaciu vyuzivat pri partii Sachu.
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Zaujimavé tilohy, uZ pre prvy stupei ZS, najdeme tieZ v knihe

Sachové panoptikum (Brandejs, 1975)
14. Utek Napoleona z Moskvy (Brandejs, 1975, 5.13)
V tejto ulohe autor symbolickym spdsobom zobrazil utek

Napoleona z Moskvy, ktorého nahanali ruski kozaci. Na

diag. 6 Cierny kral' predstavuje Napoleona a biely jazdci

kozacku jazdu Platova. Pole al

1.Jd2+ Ka2
je Moskva, pole h8 je Pariz.
2. Je3+ Ka3
Diagonala hl — a8 je ruska rieka
. . 3.Jbl+ Kb4
Berezina, ktord sa Napoleonovi
+
skoro stala osudnou. 4. Jaz+ Kb3
5. Jbc3+ Kab
Zadanie: 6. Jb4+ Ka7
Biely jazdci — ruski kozéci — zaZeni Napoleona z Moskvy az do 7.Jb5+ Kb
Pariza a tam dostane mat. RieSenie je na obr. 23. 8. Ja6+ Kc8
Deti maju za ulohu n4jst’ algoritmus krokov bielych |9 j,7+ K47
jazd donutit’ ¢ierneho kral hodovat’ az le h8
jazdcov a donutit’ ¢ierneho kral'a prepochodovat’ az na pole h8, L0.Jb8+ Ke7
kde mu biela ddma d& mat (tahat’ bude kral’, ale odkryva Sach od
11.Jc8+ Kf8
damy (obr. 23)).
. 12.Jd7+ Kg7
Skusenosti: Pre deti bol pribeh o Napoleonovi zaujimavy. g
s Dy A 13.Je7+ Kh8
Postavu Napoleona vac¢sinou poznali ¢i uZ z rozpravania v Skole
alebo z filmov. Samotné ricSenie Glohy si vyzadovalo zépis. | 14-Kg2 mat
Niektoré deti v provom rocniku potrebovali pri zapise pomoc. Obrézok 23

N4jst’ na zaver jednotahovy mat trvalo dlhsi cas preto, ze nebol
jazdcami, ale kralom.
Museli sme detom pripomenat, Ze sa maju pozerat na cel Sachovnicu

a skontrolovat’ kazdy kamen.

Cisar Napoleon, spominany v pribehu bol tiez Sachista. Hraval Sach aktivne,

bol vSak Sachista priemernej urovne. Nebol teoreticky zdatny, ale mal vynimoc¢ny
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kombina¢ny talent (Gizycki, 1975).

Pribeh z knihy Sachové panoptikum (Brandejs, 1975, s. 113)

15. Ako doslo k objaveniu Ameriky

Kral' Ferdinand V. po skonceni zasadania Statnej
rady hral particku Sachu s admirdlom Fonecom. Kral’ hral
velmi nepozorne a dostal sa do obtiaznej situdcie
z diag. 7. Bielemu kral'ovi hrozi mat Val. Biely by mohol
predkryt’ Va5, ale po Vxa5 (veza berie a5) dostdva mat.
V Statnej rade sa jednalo o ziadosti akéhosi Janovana,
ktory ziadal o podporu, aby mohol najst’ kratSiu cestu do

Indie. Kralovna Isabella Kastilska bola podnikava, a preto

bola pre financovanie takejto cesty priaznivo naklonena,

jej manzel ale vahal. Zatial, ¢o kral’ rozmyslal ako odklonit’ drviva porazku, zvolala na
neho kralovna: ,,Mo6j drahy manzel, co nevidis ako lahko mozes dosiahnut vitazstvo, ked’
obetujes svoje veze?“ Kral sa eSte raz na Sachovnicu zahladel a zrazu objavil,
7e beznadejnu situaciu moze vyriesit’ 4 tahmi.

Vg8+, Vxg8 2. VI8+, Vx{8 3. pe7+ a nech Cierny urobi cokol'vek, dostava mat.

Kral’ sa rozhodol prislabit’ Kolumbovi svoju podporu, dat’ mu lode na cestu. ,, Tak mozno
za objavenie Ameriky dakovat jednej Sachovej partii. “

Pribeh je, samozrejme, vymysleny, ale deti meno Kolumbus dobre poznajiu. Pred
dorozpravanim pribehu dame detom priestor na najdenie vlastnej cesty. Ak sa im to
nepodari, mozu dostat’ napovedu v kralovninom vyroku.

Skusenosti: Kristofa Columba deti poznali, preto sa im uloha vel'mi pa¢ila. Stvrtaci Glohu
dokazali vyriesit’ bez napovedy. Nizsie rocniky potrebovali, vzh'adom na to, Ze sa tu jedna
o Stvortahovy mat, napovedu v kralovninom vyroku. V rieSeni im tieZ pomohla vedomost’,
ze ak bielemu kral'ovi hrozil mat, tak jediny sposob, ako sa mu vyhnut je, aby davali Sach

¢iernemu kralovi.
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16. Co chyba v ndvode ku hre $achovej (Brandejs, 1975, s. 30)

Dalsi pribeh najdeme opit v knihe Sachové panoptikum (Brandejs, 1975).
Pojednava o tom, ako je dolezité mat’ vytvorené spravne definicie.

Definicia o premene pesiaka, ktory prejde cez celu Sachovnicu na superovu stranu
a ma sa premenit’ na ina figlru. Pred prerozpravanim pribehu vyzveme deti, aby vysvetlili,
ako prebieha premena peSiaka na iny kamen. NajcCastejSie povedia, ze ked’ peSiak prejde na
opacnu stranu, teda na prvy alebo 6smy rad, tak sa méze premenit’ na ddmu, veZu, jazdca
alebo strelca. PeSiak na poli premeny nesmie ostat’. O takejto definicii hovori pribeh
Co chyba v ndvode ku hre Sachovej (Brandejs, 1975, s. 30).

Pribeh sa odohrdva v stani¢nej reStauracii, kde Sach hrévali cestujtci cakajici na
vlak. Pan X hral s nadSenim svoju particku Sachu a nahodny okoloidici sa prizeral
a pritakaval. Pan X ho teda vyzval na partiu a cestujuci suhlasil. Dlho sa branil celkom
dobre, ale nakoniec jeho pozicia bola neudrzatel'nd. Pan X ohlésil mat na 3 tahy. Hra sa
dostala do pozicie z diagramu 8. Pan X sa chvalil, Ze po premene peSiaka na f8 na ddmu
a po jej vyhodeni kral'om, premeni sa peSiak na d8 na damu a dédva mat. Pri rozhovore sa
super priznal k nevedomosti o spdsobe premeny peSiaka. Pan X vytiahol pravidla a ¢ital
¢lanok o pesiakovi: ,,... za odmenu, Ze zmuZilo k cielu dospel, musi premenit svoj stav,
a sice na ktorukolvek figuru podla volby hrdca, teda aj na druhu damu, tretieho jazdca
atd., a moze ihned dat’ Sach.!” Ked partia dospela do postavenia z diag. 8, biely chytil
vitazoslavne damu a polozil ju na pole f8. Ako sa vSak zlakol, ked’ zistil, Ze namiesto
bielej damy, polozil ddmu cCiernu. Chcel ju hned” vymenit, ale siper mu to nedovolil.
Argumentoval precitanym navodom, v ktorom zmienka o farbe kamena nebola. Pan X
musel kapitulovat. Smutne sa zahladel na Sachovnicu a po chvili dostal spasonosny
napad.Chytil peSiaka na d7, posunul ho na pole d8, urobil rovnaka chybu ako
v predchadzajucom t'ahu a premenil ho na kamen Ciernej farby — tym tahom dal mat.

Uloha pre deti a nielen pre deti — na aku figtiru sa premenil biely pesiak na poli d8.
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Diag. § Diag. 9

Spravne rieSenie je na diag. 9. PeSiak sa premenil na Cierneho jazdca a tym Cierny kral’ stoji
v mate.
Po tomto pribehu si deti opravia definiciu o premene pesiaka.

Definicia premeny podl'a Pravidiel Sachu FIDE (Pravidla Sachu FIDE, 2014)

, Ked' hrac, ktory je na tahu, potiahne pesiakom na najvzdialenejsi rad od svojho
pociatocného postavenia, musi tohto pesiaka ako sucast toho istého tahu nahradit
na cielovom poli za novu damu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej farby, aku mal
tento pesiak. Cielové pole sa nazyva pole ‘premeny’. Volba hraca nie je obmedzena
na figury, ktoré boli predtym brané. Zamena peSiaka za inu figuru sa nazyva

., premena" a posobnost novej figury je okamzita.

Skusenosti: Uloha spojena s pribehom bola pre deti putava, dokonca ju povazovali za

vtipna. Od tohto pribehu nemali problém spravne popisat’ postup pri premene peSiaka.
Zaujimavé hry predstavil Joaquin Ferndndez Amigo na Sachovej konferencii v Londyne.
17. Sachové sudoku (Amigo, 2014)

Zadanie rieSime ako klasické sudoku, len nepouzivame cCisla, ale oznacenie Sachovych
kamenov. Mézeme pouzit’ na doplnenie tie kamene, ktoré uz st pouzité na obrazku.

Skusenosti: Ulohu vyskusali riesit deti od druhého ro¢nika. Uspesnost zavisela od ich
doterajsich skusenosti s rieSenim klasického sudoku. Stvorcové sudoku deti riesili bez

tazkosti, ale s druhou castou obrazku mali viaceri problém. Potrebovali pomoc od ucitel’a
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alebo spoluziaka. Pomoc sme poskytli prostrednictvom pomocnych otazok.

Obrazok 24

18. Koloto¢ na Sachovnici

Na konferencii Sach na Skolach v Jerevane bola predlozend aj prezenticia

Konstantinosa Giouvantsioudisa z Grécka (Giouvantsioudis, 2014) o hravych aktivitach.

Hra Koloto¢ na Sachovnici sa hrd na jednom stole bez stoli¢iek. Deti sa pohybuju v smere

hodinovych ruciciek a obiehaju okolo Sachovnice. Mozu hrat’ viaceri naraz. Z hry vypada

ten, kto potiahne pri presuvani nespravnou farbou kamenov (nemoze t'ahat’ 2x biely), urobi

nemozny t'ah, alebo taha vtedy, ked’ nie je na rade. Hru sme este v Skole neaplikovali.

Sachové zihady Sherlocka HOLMESA

19. Navsteva na oplatku (s. 63)

Na Sachovi dedukciu su zamerané pribehy z knihy

o A

RS

8

{' o 1 R. Smullyana (Smullyan, 2005). Aj ked’ tato kniha je skor
f 1Y uréend dospelému citatelovi, ndjdeme v nej pribehy
' vhodné aj pre deti prvého stupia ZS.

Pribeh, kde biely ciernemu dava jednotahovy mat

o .
Y O E

(Smullyan, 2005, s. 63). Pribeh hovoril o miestnosti so

P

w sl

Sachovym stolikom, ku ktorému pridete a uvidite

|.

postavenie z obr. 25. Ulohou je dat’ za bieleho mat prvym
Obrazok 25
tahom.
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Rozbor: Sachovy stolik nie je oznaéeny alfanumerickymi znakmi. Ak sa dobre pozriete na
Sachovnicu vidite, Ze takto otocend ma vlavo dole biele pole. Zakladné postavenie
Sachovnice pred hrou ma vl'avo dole (z pohl'adu bieleho) pole Cierne. Z toho vyplyva, Ze na
Sachovnicu sa nemozeme pozerat z tohto uhla. Sachovnicu musime oto¢it o 90°. Ak by
bola Sachovnica
postavena tak ako na
Diag. 10, vlavo dole je
al (je to cierne pole),
znamena to, Ze biely
pesiaci ida smerom hore,

tak mat davame tahom

Diag. 10 pesiak na g4. Ak by bola Diag. 11
Sachovnica postavena tak, ako na diag. 11, vlavo dole je al, tak mat by ddval biely tahom
pesiak z f7 vyhodi vezu na e8, premeni sa na ddmu a dava mat.

Skusenosti: Deti sa dlho tréapili s rieSenim tejto ulohy (hrali sa na Sherlocka Holmesa), kym
si uvedomili, Ze Sachovnica nie je spravne otocend. Po tomto odhaleni uz vyrieSit’
jednot’ahovy mat nebol problém. Ak vSak rieSili nasledne diagramy a nevedeli najst
rieSenie, okamzite kontrolovali postavenie Sachovnice. Ak bolo postavenie spravne, vratili

sa k hl'adaniu rieSenia.

7  Zbierka didaktickych hier a uloh vyuzivajucich
Sachovnicu a tradi¢nu hru Sach pripravenych na hodiny

Matematika na Sachovnici

20. Ako isli Pahy za sebou

a) Pri uceni sa matovat’ dvoma veZami maju deti za ulohu postavit’ l'ubovol'ny
mat dvoma vezami. Casto postavia postavenie z Diag.12.
Na diagrame je sice postaveny mat, ale takyto mat pocas hry nikdy nevieme dat. Deti
navadzame k odhalenie tohoto zaveru tak, Ze ich vyzveme, aby skusili potiahnut’, ktory t'ah

bol posledny. Deti vedia, Ze posledny tah musel byt Sach vezou. Odkial' tam iSla veza?
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Mohla tam ist’ z a8, c8, d8 alebo €8 (tu by poslednym tahom vstapil ¢ierny kral’ do Sachu,

Diag. 12

a to nemoze). Pokial' ale stdla na tychto poliach, opit’
davala Sach bielemu kralovi. To znamend, Zze uz pred
tahom Vb8 bol na Sachovnici postaveny mat.

Skusenosti: Ked’ sme polozili detom otazku, ¢o bol
posledny tah, niektoré presunuli vezu z b8 na a8.
V duchu si uvedomovali, ze takto mat dvoma vezami,
ked’ sa ucili matovat, nevyzeral. Aby situaciu vedeli

vysvetlit, bolo treba im poskytnit ndpovedné otdzky,

ktoré v nich vyvolali ,,aha‘ efekt.

b) Na diag. 13 je postaveny mat. Posledny tah ¢ierneho bol Vb8. Aky bol

predposledny t'ah ¢ierneho a odkial iSla ¢ierna veza na b8?

Riesenie: Na b8 sa veza mohla dostat’ iba z b stipca. Otazka je, z ktorého konkrétneho pol'a

tam i$la. Posledny t'ah bieleho kral'a bol Kf8. Mohol tam
ist z pol'a e8 alebo g8. To by znamenalo, Ze veZa na b8
mohla ist’ z ktoréhokol'vek pola na b stipci. Ak viak K
iSiel z pola e7, {7 alebo g7. Predposledny tah cierneho
bol pravdepodobne Vc7+. Aby nemohol byt unik K na
6.rad, tak veza na b8 iSla z pola b6. Pravdepodobny
predposledny tah ¢ierneho bol VC7+ a Cierna veza isla na

b8 z pol'a bo.

Uloha je vybrand z knihy R. Smullyana Sachové zihady Sherlocka Holmesa.

(Smullyan, 2005, s. 28)

21. Malé cviéenie

Otazka znie: Na ktorom poli bola vyhodend biela dama na diag. 14?

Rozbor: Vyhodené su 4 biele figury. Dvaja strelci a jazdec s ddmou. Ani jeden strelec sa

nemohol zo zdkladného postavenia pohnit’ (prekazaji mu vlastny pesiaci).
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Znamena to, e boli vyhodeny na cl a f1. Cierny peSiaci
na poli e6 a h6 sa tam mohli dostat len vyhodenim
nejakého kamena. Zostava nam len dama a jazdec. Aby
biela ddma mohla tahat’, musel peSiak z a2 zobrat’ nieCo
na b3. Ciernemu chybaju len dvaja strelci.Pole b3 je biele,
preto tu mohol byt vyhodeny len cierny bielopolny
strelec. Ak sa chcel dostat’ do hry, musel potiahnut’ peSiak

Diag. 14 z d7 na e6. Biela dama sa eSte nehybala, jediny kamen,

ktory tam mohol ¢ierny vyhodit, bol jazdec. Z toho jednoznacne vyplyva, ze biela dama

bola vyhodena na policku hé6.

Skusenosti: Spociatku sa tato uloha zdala defom nerieSiteI'nd a nezmyselna. Poskytli sme

im vSak vhodné leSenie pomocou otdzok (ako odportica Vigotsky), ktoré im pomohlo néjst’

odpoved’. Spociatku navrhovali vacsie mnozstvo poli, kde mohla byt dama vyhodena,

ale pri diskusii ich postupne vyluCovali a redukovali. Niektoré deti vel'mi dobre pri praci

argumentovali. Vyrok StvrtaCky po vyrieSeni ulohy: “Budeme eSte takuto ulohu riesit™?

Bavi ma takato detektivka.«

22. Sachovnica a zlomky (prepojenie s vytvarnou vychovou)

Sachovnica ma 64 poli. Ty bude$ brat’ do uvahy len polia, ktoré maji byt &ierne.

Vyfarbuj podl'a navodu:

1.

A

Sachovnica méa 64 poli. Ty bude§ brat’ do Gvahy len polia,

jednu Stvrtinu z poli, ktoré by mali byt ¢ierne, sprav modré
jednu Sestinu zo zvysku sprav zelené
jednu pétinu zo zvySku sprav hnedé
dve Stvrtiny zo zvySku sprav ¢ervené
jednu osminu zo zvysku sprav fialové

zvysok sprav ¢ierne

ktoré maju byt biele. Vyfarbuj podl'a navodu:

1. jednu Stvrtinu z poli, ktoré by mali byt biele, sprav i l

bledomodré Obrdzok 26
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jednu Sestinu zo zvysku sprav ¢ervené
jednu pétinu zo zvysku sprav zIté

dve Stvrtiny zo zvysku sprav oranzové

A

jednu osminu zo zvysku sprav bledozelené
6. zvySok sprav bledosivé

Skusenosti: Druhd alternativa bola pre deti narocnejSia, pretoze polia, ktoré su
v skuto¢nosti na Sachovnici ¢ierne, ostavaju v tomto zadani nevyfarbené.

Na prilozenych obrazkoch je vidiet’ rozny pristup deti k spésobu postupu pri vyfarbovani
policok. Kym na obrazkoch 26 a 29 vidime postupné vyfarbovanie poli podla bodov
zadania, na obr. 27 a 28 deti vyfarbovali polia neusporiadane. Znamena to, ze si
uvedomovali, Ze polia rovnakej farby nemusia byt’ pri sebe, aby splnili zadanie. Ulohu sme

prepojili aj s vytvarnou vychovou, preto sme deti poziadali, aby policka vytvarne

spracovali.
1 e s o 1. T —
¥ o i 1y -
Bk i e - T T
A s . 3 e Mo,
vtk e Mt
EFLary
7
B N
Obrazok 27 Obrazok 29

23. Uloha na séitovanie pod seba.

Kamene nahrad’ ich ¢iselnou hodnotou a vypocitaj.

Pesiak = 1, Strelec = 3, Jazdec = 4 (v skuto¢nosti ma strelec rovnakt hodnotu, ale niektoré
staré¢ knihy uvadzali ich hodnotu rovnu 3,5 bodu. Po dohode sme dali teda S=3 aJ =4),
Veza = 5, Dama = 9 (niektoré knihy uvadzaji hodnotu damy 9 bodov, ¢o sme v prikladoch
vyuzili), Kral’ = 0. Na obr. 30 je naznaceny sposob pocitania.

a) scituj pod seba, odCituj pod seba (ulohy mozu byt vytvorené aj s trojcifernymi

alebo Stvorcifernymi ¢islami)
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b) vysledok, ktory je mozny = = = — = — .

vyjadrit pomocou oznadenia | -9 i 4 $s 2.4
kametiov — nahrad’. 4 & Ié 3 d -
Napr ¢islo 30 napiSeme pomocou ‘
pismen SK. | ) 4 & A a4 4
. . . -~ 44 & ae
Skusenosti: Kdédovanie bola pre deti ‘ & B

zaujimava Cinnost. Nemali problém Obrazok 30
s prepisom do ¢iselnej podoby, ale u niektorych deti sa vyskytla chyba v scitani alebo

odcitani, ktort si vSetky deti opravili.
24. Postay poziciu podla inStrukcii

a) Skus postavit’ spravne postavenie podl'a zadania a vyrie$ ulohu.
1. Cierny kral’ sa schoval do rohu vlastnej farby, biely stoji na f2.
2. Cierny bielopolny strelec sa pohol zo zakladného postavenia o jedno pole
smerom do stredu Sachovnice
Biely pesiaci stoja na c2, e4, g5 a Cierny na a6, c5, do, {7, h7.
Cierna veza stoji tak, ako sa postavila po malej rodade.

Keby bol Cierny jazdec biely, daval by Sach ¢iernemu kral'ovi.

AN

Biely ciernopolny strelec sa postavil na Stvrtd radu jednym tahom zo
zakladného postavenia.
7. Bielu damu od Cierneho kral'a oddel'uje iba jeden peSiak.
8. Cierna dama je na b5.
9. Biela veza stoji na druhej rade na l'avo od krala a nestoji na bielom poli.
Stcasne nie je ohrozena ¢iernou damou.
10. Biely jazdec stoji v malom centre na bielom poli (spravne rieSenie je na
diag. 15)
b) Biely je na tahu, hrozi dvojtahovym matom. N4jdi mat. MéZe sa Cierny proti

tomuto matu nejako branit'’? RieSenie vpis do obr. 31.
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Napi$ navrh dvojtahového
matu. Na t'ahu je biely

Napi§ obranu ¢ierneho,
ak je teraz na t'ahu Cierny.

Obrazok 31

V prvej cCasti ulohy musia Ziaci vo dvojiciach podl'a zadania postavit' spravnu poziciu.
Ulohou overujeme znalost $achovych pojmov a &itanie s porozumenim. V druhej &asti
ziaci musia ndjst’ dvojt'ahovy mat, ktory je tzv. nekrytelny (forsirovany). Po tahu Jf6 na
diag. 15 ¢ierny nemd obranu, ddma bude hrozit’ zobrat’ na h7 s hrozbou matu.

Skusenosti: VyrieSenie prvej ¢asti zadania trvalo Ziakom najdlhsie. Citanie s porozumenim
niektorym detom robilo problém, ale tlohu nakoniec zvladli vSetky dvojice. Na zaklade
skusenosti z hodin, kde sme danu lohu riesili, pre deti nie je problém najst’ dvojtahovy
mat, problém je ndjst’ obranu pred matom. V tejto Casti sme niektorym detom museli
pomoct’ Specifikovanim ciel’a pomocou otazok, ¢o vlastne musia urobit’ — ochranit’ pole, na
ktorom hrozi mat, napr. Vg8 a nasledne Vg7. Z tohto pol'a chrani pole h7, na ktorom by

hrozil mat.

25. Porovnavanie a rovnost’

Ktory kamen by si zobral ¢iernemu a pridal bielemu aby ich kamene mali rovnak hodnotu

a/ na diag. 16? b/ na diag. 17?
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Na diag. 16 je to strelec alebo jazdec, pretoze hodnota bielych kameniov je 27 (do tivahy
berieme klasicky pouzivanii hodnotu kameniov z pravidiel FIDE) a hodnota Ciernych
kamenov je 33. Aby sme hodnotu kamenov dali do rovnosti, odoberieme Ciernemu strelca
alebo jazdca, ktory maju hodnotu 3 body. Po doplneni bielemu budi mat’ obe strany

hodnotu vsetkych kamenov 30 bodov. Na diag. 17 spravne rieSenie neexistuje.

c) Ktort figuru by si na diag. 18 zobral ¢iernemu a pridal ju bielemu, aby ich kamene
mali rovnaka hodnotu? Postav kamen tak, aby si hrozil jednotahovym matom.

Riesenie: pozicia je ve'mi podobna pozicii z diag. 16, ale
keby sme odobrali jazdca, nevedeli by sme postavit’
bieleho jazdca tak, aby sme hrozili jednotahovym matom.
Takze spravne rieSenie je odobrat’ strelca z g5 a dat’
bieleho strelca na f6. Hrozba matu je  Dxg7

(x v zépise znamena branie kamena).

Skusenosti: Urcit’ hodnotu bielych a Ciernych kamenov,
Diag. 18 nerobilo detom Ziadny problém Matematicky problém

nastal, ked’ mali urcit, ktory kamen maji ¢iernemu odobrat’ a presunut’ bielemu, aby ich

hodnota bola rovnakd. Vdaka spolupraci vo dvojici sa to vSetkym podarilo. Trochu

bezradné boli deti pri diag. 17, kde rieSenie neexistuje. Az ked’ sme sa deti opytali,

¢i kazda uloha musi mat’ rieSenie, ostali spokojné.

Tretie zadanie matematicky problém nepredstavovalo, chvilu im vSak trvalo, kym nasli

spravne pole pre strelca tak, aby hrozili jednotahovym matom.
26. Pocitanie na Sachovnici

Kazdé dieta ma k dispozicii 16 kamenov zo zakladného postavenia bielej alebo Ciernej
farby.

a) Deti si vylosuju ¢islo od 10 do 35. V strede Sachovnice sa postavi zdbrana. Deti na
povel zanl zo svojich kamenov nastavovat’ danu hodnotu, ktord je pre oboch
spolo¢na. Vyhra ten, ktory ulohu splni skor a spravne

b) Deti si vylosuju Cislo od 10 do 35. V strede Sachovnice je zédbrana. Deti na povel

zacnu nastavovat’ danit hodnotu pre oboch spolo¢nu, ale vyhra ten, kto pri plneni
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ulohy pouzije najvacsi pocet kamenov.
¢) Hré sa na striedacku. Deti si vylosuju ¢islo od 20 do 70. Ich ulohou je klast’ kamene

na Sachovnicu tak, aby dosiahli vylosovani hodnotu. Vyhra ten, kto posledny

poloZi svoj kamen a dosiahne urcené ¢islo. Praca deti je na obr. 32 az 34.

Obrazok 34
Skusenosti: Pocitanie pomocou hodnoty kamenov bola pre deti zaujimava aktivita pri
ktorej sa bavili (vid’ obr. 32). Stcasne na obrazku 34 mozno pozorovat sustredenie v tvari
zucCastnené¢ho chlapca. Aktivitu sme na hodinadch pouzivali opakovane hlavne v prvom
ro¢niku. V druhom ro¢niku sme vyuzivali zadanie c). Pri zadani ¢) sme mohli postupne
pozorovat’ vyvin stratégii ako vyhrat. Va¢sinou poloZili prvi damu a potom peSiakov. Pri
d’alSich pokusoch zacali klast’” namiesto peSiakov iné kamene. Ku koncu hry uz zacali

taktizovat’, do prepoc¢tov zahrnuli aj superove kamene.
27. Co za ¢o moZeme vymenit’
Uloha Co za ¢o moéZeme vymenit’ sluzi na precvicenie kombinatorickych
schopnosti prvakov. Ulohou je najst kombinacie kamenov, ktoré moézeme pouzit na

vymenu uréenych kamenov. Biele policka v riadku na obr. 35 musia byt vyplnené vSetky,

sivé polia ostavaju voI'né. Riadky sa musia vyplnit’ vSetky.
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Co za é md¥em vymenit’
Za ktorn Ciernu figiru mozem vymenit’ bieleho JAZDCA?

DAMU

VEZU

Obrazok 35

Skusenosti: Vyriesit' vymenu jazdca a veze nepredstavoval pre deti vaznejsi problém. Viac
Casu vyzadovala vymena damy. Pri tlohe vSak deti mohli vyuzivat’ manipulaciu

so Sachovymi kamenimi, ¢o im tlohu zjednoduSovalo. Obcas sa stalo, zZe predlozili rovnaké

rieSenie ako uz mali, len pri nom vymenili poradie kamenov. Nakoniec ulohu zvladli vSetci

prvaci.

28. Mucha

Hra Mucha je vel'mi Casto vyuzivana Sachovymi trénermi.

a)  Pre prvy rocnik je vhodné pouzivat tiito hru so Sipkovym zapisom zaznamenanym na
tabuli. Najskor mucha imituje pohyb veze. To znamena: dopredu, dozadu, dolava
a doprava. Ulohou je uréit,, na ktorom poli sa nakoniec mucha zastavi. Napr. mucha za¢ne
na poli e4, bude sa pohybovat’ Mte—<«—]—||——| a deti musia urcit, Zze konecné
pole je f3.

Pri prvom hrani, aby si deti osvojili princip hry, moéZzu podla Sipiek kametiom na
Sachovnici pohybovat. Uloha je vhodna pre deti hned’ prvy mesiac v prvom roéniku.

Postupne mucha imituje pohyb veZe a strelca, takZe vyuzivame aj pohyb po diagonélach.

b)  Neskor pohyb muchy deti urcuja len na zaklade svojej predstavivosti, zapis maju

stale k dispozicii na tabuli.

c) Na koniec prejdeme na slovni navigaciu (hore, dole, doprava, dolava), ale

vyuzijeme len Cast’ Sachovnice napr. 4x4, pri com vyuzivame len pohyb veze. Deti si musia
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celu akciu predstavit’ v mysli.

Prejst’ na imitaciu pohybu ddmy je pre deti vel'mi naro¢né. Zvladnu to, pokial’ maji pred
sebou neustale Sipkovy zapis.

Uloha moze byt otodena. Sipkovy zapis ponechidme na tabuli od prvého kroku po
posledny, pricom pozname vysledné pole, kde mucha skon¢i a musime urcit’ pociato¢né
pole pohybu. Této tloha je pre deti nadro¢nejSia, Sipku si musia v mysli oto€it’ (postupuju
proti smeru Sipiek).

Skusenosti: Hra bola Ziakmi druhého ro¢nika oznacena ako jedna z najoblibenejSich.
Unich sa pracovalo len s pohybom veze. Pri opakovani postupne deti nadobudali
dostato¢nu prax, aby tlohu zvladli bez tahania kamena po Sachovnici a len so slovnou
navigaciou na ploche 4x4 polia. Pri takto zadanej tllohe bola uspesnost’ rieSenia v druhom

ro¢niku 88%.

29. Orientdcia na Sachovnici a zakladné pojmy

Ulohu mbzeme robit’ pri mensom poéte deti tistne alebo pri vi¢Som podte pisomne.

* Napi$ na akom poli stoji biely K a biela V po malej rosade

* Napis na akom poli stoji biely K a biela V po velkej roSade

* Na akom poli stoji Cierna ddma v zdkladnom postaveni

* Na akych poliach stoja ¢ierny jazdci v zakladnom postaveni

* Kde stoji Cierna veza po velkej rosade

* Vymenuj polia, ktoré patria najdlhSej bielej diagonale

* Vymenuj polia, ktoré patria diagonale a2 — g8

* Ktoré polia predstavuji malé centrum
U mensSich deti méZeme pouzit’ ako pomdcku prazdnu, neoznacent Sachovnicu. U starSich
pracujeme bez Sachovnice.
Skusenosti: llohu sme zadali ziakom druhého ro¢nika ako test, ktory sme na ich Zelanie
vyhodnotili znamkou. Zo 16 rieSitel'ov dostalo 12 jednotku, 2 dvojku a 2 deti test napisali

na trojku. Vyhodnocovali sme podl'a poctu chyb pri zndmkovani diktatov.
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30. Farba poli na Sachovnici

V bakalarskej praci (Harastova, 2013) bola uvedena tloha, kde s vyuzitim obrazku prvej
rady Sachovnice deti urovali farbu ostatnych poli. VyuZzivali sme pri tom péarne a neparne
gisla. Ulohu pozmenime tak, e deti nemaji k dispozicii §achovnicu. Musia si ju v hlave
predstavit, pripadne im dame k dispozicii len prazdnu, nevyfarbent Sachovnicu. Polia,
ktoré maju urcit’ aki maju farbu bud”:

a) zapiSeme na tabulu

b) diktujeme ako diktat a deti hned’ zapisuju farbu daného pola.

(Hra je ¢asto vyuzivana Sachovymi trénermi.)

31. Postav na Sachovnici mat s danymi kameiimi

Na tabul'u napiSeme kamene, ktoré maji deti pouzit’ pri vytvoreni matu na Sachovnici.
Musia pouzit' vSetky kamene a mat musi byt v priebehu partie dosiahnutelny. Nesmie
nastat’ situacia, aki sme opisali v Ulohe Ako isli £ahy za sebou.
Deti nemaji problém vyrieSit' jednotahové a niektoré aj dvojtahové maty, skor majh
problém si takyto mat pripravit. Tato tloha je zamerana na uvedomenie si postavenia figar
pri mate, spésobu ako kamene navzajom spolupracuji. Ziaci ich musia na $achovnicu
vedome naskladat’ spdsobom, aby tam mat vznikol.
Pouzité kamene: B-K,D,V,S, 4p

C-K,2V,2S, 5p
Skusenosti: RieSenia deti su odfotografované na obrazkoch 36 az 41. Obr. 36 je spravne
rieSenie, Cierna veza matuje na slabo chrdnenom prvom rade. Na obr. 37 nie je spravne
rieSenie, takato pozicia v priebehu partie nemdZze nastat’. Obr. 38 nie je spravne postavenie,
bielu vezu mdze vyhodit’ ¢ierna veza z a7. Obr. 39 je spravne postavenie, mat damou je na
nechranenom e stipci. Obr. 40 je spravne postavenie, mat je v strede Sachovnice. Obr. 41
nie je spravne postavenie, toto postavenie vezi sme rozobrali v Ulohe Ako i§li Pahy za

sebou.
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Obrazok 39 Obrazok 40 Obrazok 41

32. RieSenie diagramov 7 hlavy

Ziaci (§tvrtaci) dostant na tabul’u napisané postavenie kamefiov v troch poziciach.
Ich ulohou je predstavit’ si postavenie, nie postavit’ ho na Sachovnici, a vyriesit’ zadanie.
1. Zadanie: ¢ierny dé jednot'ahovy mat
B: Kel
C: Kd3, Va2, Vc8

V tomto postaveni je malo kamenov, ziaci s nim nemaju problém. Spravne riesenie je Vcl.

2. Zadanie: ak je na tahu biely - d4 mat biely, ak je na tahu ¢ierny — d4 mat ¢ierny

B: Kgl, Jc4, Va2, £2, g2, h3

C: Kg8, Jg4, Ve6, e7, f7, g7, h7
Uloha je zlozitej$ia vdaka poétu kameiiov, ktory mame pouzity. Kamene si deti na
Sachovnicu postavit nemoZzu, ale moZu si prstami ukazovat’, kde ich kamene stoja.

Skusenosti: Niektoré deti si spociatku kladli na poli¢ka kusky papierikov, aby si oznacili
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aspoii polohu jednotlivych kamenov.
Pomoc pri rieseni: Museli sme viest’ deti k uvedomeniu si postavenia kral'ov, kto ich chrani
a ¢1 mame kamen, ktorym by sme vedeli dat’ mat. Po takejto analyze pozicie ziaci zvladli

ulohu. Spravne rieSenie: biely na tahu Va8, ¢ierny na t'ahu Vel.

3. zadanie: na Sachovnici bol postaveny mat, ale niekto ndm zhodil ¢ierneho K.

Musime ho vratit’ na Sachovnicu tak, aby mu stiperove kamene davali mat.
B: Ke4, De3, Val, Sf6, Se6 B: Kd4, De3, Val, Sd5, Se5
C: Vb3, Sc8, b7, h7 C: Vb3, Sc8, b7, h7

Diag. 19 Diag. 20

Na diag. 19 je znazornené postavenie, kedy Cierny K stoji v mate. Je to Kh§,
nemoze to byt Kel, pretoze takyto mat nevieme pri hre postavit. Dvojity Sach moézeme
dosiahnut’ odtaznym Sachom (jeden kamen odstipi a odkryje Sach a sucasne aj on dava
Sach), a to v tomto pripade pouzit' nevieme. Ak pozmenime trochu postavenie bielych
kamenov, tak moZnost’, kde mohol stat’ ¢ierny kral’ aby bol v mate, je aj Kh8, ale aj Kg2
(diag. 20).

Podobnych tuloh si vieme vytvorit velké mnozstvo a sluzia na precvicovanie
predstavivosti ziakov. Sucasne podporujii uvedomenie si vzajomnej spoluprace kamenov

pri hre.
33. Pocet $tvorcov na Sachovnici
Urcovanie poctu Stvorcov na Sachovnici je dost’ Casto pouZivand uloha na
matematike.

RieSenie: Stvorec 8x8 = 1, Stvorcov 7x7 = 4, Stvorcov 6x6 = 9, 5x5 = 16, 4x4 = 25,
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3x3 =36, 2x2 =49, 1x1 = 64. Spolu je Stvorcov 204.

Skusenosti: Pri rieseni tejto lohy bolo u deti mozné pozorovat’ niekol’ko postupov. Jedna
skupina sa snazila presuvat’ vytvorené Stvorce len v mysli a na zaklade toho urcit’ ich
pocet. Druhd skupina pouzila maketu vhodne vytvoreného velkého Stvorca z vykresu
a pomocou presuvania makety urcila pocet Stvorcov. Tretia skupina vyuzila nasobenie.
Postupovali nasledovne: ak maji najst’ pocet Stvorcov 2x2, zistili si, Zze na prvom rade ich
mozu posunut’ 7 a smerom hore tiez 7. Netrvalo im dlho, kym si uvedomili, Ze je to 7x7
Stvorcov, teda 49. Na zaver si deti navzdjom vysvetlovali svoje postupy. Jedna Ziacka si
nakreslila Sachovnicu na tabul'u a po chvili skonStatovala, ze pri ur¢eni Stvorcov 2x2 mohla
jednoducho postupne scitat’ spolo¢né vrcholy Styroch susediacich poli a mala by

vysledok 49.

34. Ulohy s pocitanim &asu pri partii

Vicsina partii sa dnes hra na cas, pricom sa pouzivaju Sachové hodiny z obr. 42.

Obrazok 42

Sachové hodiny merajt ¢as zvlast bielemu a zv1ast’ ¢iernemu. Na obr. 42 ma kazdy hraé na
partiu 5 minat. Ked’ prekroci jeden z nich ¢as a partia eSte neskoncila, prehra na cas.

Partie sa hraju aj viac hodin. Standardne sa na partiu zo zapisom pouZiva &as 1,5 h na 40
tahov a po ich potiahnuti sa pripoc¢ita kazdému hracovi pol hodina na dohratie celej partie.
Cas, ktory je na hodinach, je ¢as, ktory zostava hracovi do konca. Po uplynuti tohto ¢asu

partia musi skongit’. Uloha je uréena pre Ziakov $tvrtého roénika.
Uloha pre deti:

a)  Ako dlho méze takato partia maximalne trvat.

RieSenie: 4 hodiny (oficidlne to je 3 hodiny 59 minut a 59 sekind)

59



Skusenosti: Toto zadanie vyriesili ziaci bez vaznejsich problémov.

b) Ako dlho trvala partia, ked’ obaja potiahli 29 tahov, bielemu zostalo na hodinach
45 minut a ¢iernemu zostalo 33 mintt.

Riesenie: Pokial’ nepotiahli 40 t'ahov, tak na hodinach mal kazdy hra¢ 1,5 hodiny —t. j. 90
minat. Ak bielemu zostalo 45 minut, spotreboval 45 mintt. Ak ¢iernemu zostalo 33 mint,
na partiu spotreboval 57 minut. Spolu spotrebovali 102 minut — to je 1 hodina a 42 minnt.
Skusenosti: Vacsina ziakov si bez vaZznejSich problémov dokézala spocitat’ as, ktory hraci
spotrebovali na partiu. Spociatku vSak pracovali s Casom 2 hodiny na partiu pre kazdého
hraca. Chvil'u im trvalo, kym si uvedomili, Ze hraci este nepotiahli 40 tahov, to znamenalo,
7e pol hodina sa im este nepripo¢itala. Ziakom, ktory vahali s rieenim nepomahal uéitel,

ale spoluZziaci.

c) Ako dlho trvala partia, ked’ obaja hraci potiahli 54 tahov, bielemu zostalo na
hodinach 45 mintt a ¢iernemu zostalo 33 minut.

RieSenie: Hraci potiahli viac ako 40 tahov, takZe sa im ¢as navysil o 30 minut pre kazdého.
Takze k Casu z predchadzajucej tlohy staci pripocitat’ 60 mintit. Vysledok je 162 mint,
to je 2 hodiny a 42 minut.

Skusenosti: Tato uloha bola pre deti jednoduchsia ako predchadzajice zadanie, pretoze uz

vedeli, ze vzhl'adom na potiahnuty pocet t'ahov sa im ¢as navysil spolu o hodinu.

d) Pri partiach vo vySSich sutaZiach sa k stanovenému casu 1,5 hodiny na 40 tahov
a 30 minat na dohratie pre kazdého, pripocCitava na hodinach po kazdom stlaceni hodin
30 sektind, tzv. bonus na tah. Ako dlho trvala partia, ked’ obaja hraci potiahli 29 tahov,
bielemu ostalo na hodinach 45 mint, ¢iernemu ostalo 33 mintt a za kazdy tah bola
pripocitany bonus 30 sekund.

RieSenie: K vyslednému casu z tlohy b) pripo¢itame hodnotu 29, pretoze kazdy hrac
potiahol 29 tahov, za ktoré mu bolo pripocitanych 14,5 minaty. Spolu teda 29 minaut.
Za tychto podmienok partia trvala 102 +29 = 131 minut.

Skusenosti: Takto postavené zadanie bolo pre deti narocné. Spdsob ako funguju hodiny
sme im vysvetlili priamo na Sachovych hodinach. Vdaka tomu pochopili ako maja

pracovat’ a 4 detom sa podarilo prist na sposob vypoctu, ktory potom ukazali ostatnym
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ziakom. Aj ked’ iloha je obtiazna, ziaci sa nevzdavali a snazili sa zadanie vypocitat’, aj ked’
mnohé postupy neboli spravne.
e) Ako dlho trvala partia, ked’ obaja hra¢i potiahli 54 tahov, bielemu ostalo na
hodindch 45 minut, ¢iernemu ostalo 33 minut a za kazdy tah bola pripocitany bonus
30 sekund.
Riesenie: K vyslednému ¢asu z tlohy c) pripo¢itame 54 minut. Vysledny ¢as je

162 + 54 =216 minut.
Skusenosti: Pri tomto zadani sa uz také velké problémy nevyskytli, pretoZe si Ziaci

uvedomovali ¢as, s ktorym maju pocitat’.

35. Postay poziciu

Detom stanovime hodnotu bielych a Ciernych kamenov, ktord méze byt rézna
alebo rovnaka.
a) Ich tulohou je pomocou urcenej hodnoty, ale s pouzitim l'ubovolnych kamenov,
postavit’ poziciu na Sachovnicu tak, aby biely stal lepSie. Na tahu bude biely. Na
Sachovnici vSak nesmie byt postaveny mat, hrozit' jednotahovy nekryte'ny mat alebo
jednot’ahovy zisk materialu.
Zadanie: Hodnota bielych kameniov je 22 a hodnota
¢iernych 21. Deti postavili napriklad poziciu z diagramu
21. Hodnota kameniov stran sa odliSuje len o jeden bol.
Deti v tejto pozicii navrhli rieSenie tak, ze biely na tahu
vymeni damu na g8 a dava Sach. Cierny kral’ ju vyhodi.
Biela veza vyhodi peSiaka na g7, d4 Sach a sucasne
ohrozuje pesSiaka na h7.

Bieleho  pozicia  je

vyhravajtca. Dalsim
navrhovanym tahom bolo VF2+, ktory tiez vedie k vyhre.
Pokial’ by vymenili postavenie ciernej damy a jazdca,
bolo by riesenie este jednoduchsie.

Ak dieta poziciu postavi, prebera rolu bieleho

hrd¢a a malo by poziciu vyhrat. Volime mu stpera na
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rovnakej Grovni.

b) Ich ulohou je pomocou uréenej hodnoty s pouzitim I'ubovolnych kamenov postavit
poziciu na Sachovnicu tak, aby Cierny stal lepSie, na tahu bude Cierny (nesmie hrozit
jednotahovy mat). V tomto pripade opat’ dieta prebera stranu vyhravajicu, takze Cierne
kamene. Deti vytvorili napr. postavenie z diag. 22.

Skusenosti: Deti vaésinou stavali pozicie, kde v priebehu dvoch tahov dokazali ziskat
superov material, vyuzivali jednoduchu taktiku, teda nau¢ené sposoby na zisk materialu. V
niektorych nasledne odohranych partidch sa detom nepodarilo dosiahnut’ nimi ocakévany
vysledok. Pri naslednej analyze sa im ucitel' snazil ukazat' chyby, ktorym by sa mali

nabuduce vyhnut.

36. Sach pomocou hmatu

Vytvorime si Specialne upravenu Sachovnicu — na papierovu Sachovnicu prilepime
suchy zips. Druhu cast’ suchého zipsu sme dali na Sachové kamene zo spodnej Casti.
a) takto upraventi Sachovnicu mdézeme pouzivat uz u prvadkov na vyhladavanie
daného pol’a na slepo,
b) na Sachovnicu sa rozostavia kamene tak, aby bolo mozné vyriesit’ jednotahovy mat
bez zraku, len pomocou hmatu. Kamene pouzijeme klasické, na ktoré su deti zvyknuté,
a ktoré podl'a hmatu rozoznaju. Musime vSak nejakym sposobom odlisit’ biele a Cierne
kamene — stuzka, gumicka. Ukazky
st na obrazkoch 43, 44 a 45. Analyza
hry je na strane 67.

Obrazok 45 Obrazok 44
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37. HPadanie tajnej cesty

Hra, ktord vyuziva obriu Sachovnicu, sliZi na precviCovanie pamite a spoluprace
medzi ziakmi. Ulohou Ziakov je najst’ tajnii cestu po $achovnici. Ugitel' si pripravi na
papier popis cesty, ktory deti maji spolo¢ne odhalit’.

Postup: Zacne prvé dieta, ktoré vstupi na 'ubovolné pole prvého radu. Ak sa toto pole
nachadza na tajnom plane, méze skusit’ d’al§i krok. Ak sa na pldne nenachadza, vrati sa
naspat’ a ide d’alSie dieta. Je dolezité, aby vSetky deti davali pozor a radili si. VZzdy ked’
diet’a urobi chybu, musi sa po prejdenej trase vratit’ spat’. Hra konci vtedy, ak sa dostant az
na koniec tajnej cesty a neurobia pri tom Ziadny chybny krok.

Skusenosti: U prvakov pri tejto hre prejavovali viac trpezlivosti dievcatd ako chlapci, takze
hra im trvala dlhSie ako sa predpokladalo. Nakoniec sa im podarilo prist’ do ciel'a, z ¢oho
mali velkd radost’. U Stvrtakov bolo vidiet’ od zaciatku vzajomnu spoluprécu a trasu presli

vel'mi rychlo. Sustredenost’ chlapcov a diev€at pri hre bola na rovnakej urovni.

8 Prehlad vplyvu didaktickych hier na diet’a

Kombinaciou charakteristiky vplyvu Sachu a didaktickej hry na dieta sme vytvorili
tabul’ku, pomocou ktorej ur¢ime pdsobenie jednotlivych hier:
Sach (Pauli¢ka, 2011), (Huba, 2011)
a) zlepSenie predstavivosti — deti sa ucia predstavit’ si akciu a jej dosledok
skor, ako sa naozaj udeju, ucia sa konat’ v mysli,
b) predvidanie — deti st vedené, aby rozmyslali prezieravo a dokézali poznat
suvislosti,
c) sustredenie pozornosti,
d) uci deti konat’ na vlastnti zodpovednost’,
e) posiliuje logické a intuitivne myslenie,
f) uci zvazovat’ a planovat’, stanovovat si ciele a hl'adat’ kroky vedice k ich
uskuto¢neniu,
g) zlepSuje abstraktné myslenie.
Matematické didakticka hra (Labjakova, 2013):

h) precviCuje pamét’,
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1) orienticiu v rovine a priestore,

J) nacvik matematickych tematickych celkov.

Tabulka 1: Prehlad didaktickych hier

PC  Nazov hry Zameranie na strana
1 Farebna hra b, c,d, e, f 30
D Cesta domov b, c,d, e, f 31
3 Kamene v bublinach b, c, g,] 31
H Bezecky pretek b, c, e, ] 32
5 Jazdec v obili b, c, e 33
6 Jazdec na pretekoch a,b,c,e,j 34
7 [Trénujeme s figurkou — omalovavanka 1 C, 1, ] 35
B [Trénujeme s figurkou — omalovavanka 2 C,1,] 35
0 Cesta jazdca po Sachovnici a,b,c,e f g, 36
10 [Sachové pexeso Frtiz a Chesster 4 b,c,d,e h,j,f 38
11  [Bitka strasidiel 2a), b), ¢), d) b,c,d,e h, g i 38
12 |Bitka strasidiel 1 a,b,c,d, e, f,h g i 39
13 |Postup pesiaka a pravidlo Stvorca a,b,c,f1,] 40
14 |Utek Napoleona z Moskvy b,c,e, f 41
15 |Ako doslo k objaveniu Ameriky a,b,c e, f 42
16  |Co chyba v navode ku hre §achovej a,b,c,e f g 43
17 [Sachové sudoku b, c, e, ] 14
18 |Koloto¢ na Sachovnici a,b,c,d, e, h 45
19  [Navsteva na oplatku a,b,c e, l, 45
D0 |Ako isli tahy za sebou a), b) a,b,c,e f g1 16
21 [Malé cviCenie a,b,c,e g f hi a7
P2 Sachovnica a zlomky a), b) C, g, ] 48
P3  |[Uloha na s¢itovanie pod seba C, g, ] 49
P4 |Postav poziciu podla instr. a vyries a), b) a,b,c e f hi 50
D5  |Porovnavanie a rovnost’ a), b), ¢) a, b, c,e,j 51
D6 [Pocitanie na Sachovnici a), b), ¢) b,c,d,e, f, g 52
p7  Co za o mdZeme vymenit’ c,€ & ] 53
P8  [Mucha a, c, 1 54
29  |Orientacia na Sachovnici a, c, g, h,i, 55
30 |Farba poli na Sachovnici a, c, h,i 56
31 |Postav na Sachovnici mat s danymi kamenmi b, c, e, f, g 56
32 |RieSenie diagramov z hlavy a,c,e, g1, 57
33  [Pocet Stvorcov na Sachovnici e, c, f,j 58
34 |[Ulohy s poéitanim &asu a), b), ¢), d), e) e, ¢, f,] 59
35 [Postav poziciu a), b) a,b,c,d, e, £, g 61
36 [Sach pomocou hmatu a), b) a,b,c,e, g, hi,j 62
37 |Hladanie tajnej cesty na Sachovnici c, h,i 63
38 [Sach a,b,c,d e f, g hij
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Ulohy a hry poméhaju detom rozvijat konvergentné aj divergentné myslenie.
Hrami a Glohami sa snazime podporit’ konStruktivisticky pristup k ziskavaniu poznatkov.
Podporit’ rozvoj spoluprace medzi det'mi, rozvijat schopnost’” argumentovat’ a pracovat
pod tlakom ¢asu. NaSim ciel'om je, aby deti zacali pouZivat’ matematiku bez toho, aby z nej
mali strach. V predloZzenych ulohach to robia Casto a ani si neuvedomuju, ze tymto
sposobom vieme diagnostikovat’ uroven ich vedomosti asponi tak dobre, ako na klasicke;j
hodine matematiky. Nakoniec, ako sme uz uviedli, chyba je ve'mi vhodny prostriedok
vSachu, a nielen v Sachu, ako smerovat vpred. Najviac uloh je zameranych
na precvi¢ovanie pamite, pozornosti a orientaciu v rovine. Ulohy vedil k tvorbe planu
na dosiahnutie ciel'a. Vyznamne ovplyviiuji schopnost’ konat’ v mysli, zvazovat’ vSetky pre
a proti pri hl'adani rieSenia, hl'adat’ slabiny v superovom aj vlastnom postaveni a konani, ¢o
nasledne vedia vyuZivat’ tiez v redlnom zivote.

Na jednu hodinu Sachovej matematiky nas prisla navstivit’ triedna ucitel’ka stvrtého
rocnika a po hodine skonStatovala, Ze bola vel'mi milo prekvapend schopnostou deti
navzajom si pomdct. Ocenila snahu deti riesit’ problém, aj ked” sa im spociatku nedarilo.
Vsimla si Ziaka, ktory po vyrieSeni svojho zadania, automaticky prechadzal na pomoc
ostatnym. Neprezradzal im vSak rieSenie, ale snazil sa ich naviest pomocnymi otazkami.
Na hodinach matematiky tento chlapec patri medzi slabsich matematikov, na hodine Sachu
zaziva pocit radosti zo svojich schopnosti. Niekol'’kokrat sa ndm na hodine stalo, ze Ziaci
nechceli vediet’ spravne riesSenie, aj ked’ sme ponukli, Ze ho ukdzeme. Odpovedali: ,, Nie,
my to chceme eSte skusit’ sami®.

Ako jediny nedostatok pri Sachovych hodindch vidime pripravu a upratovanie
Sachovych stuprav pred zaCiatkom a na zaver hodiny. Trvame na priprave cez prestavky.

Z hier v tejto praci patri medzi najoblubenejSie hra Bitka strasidiel 2

a novovytvorena hra Sach pomocou hmatu, ktoré si rozoberieme blizsie.
Analyza hry Bitka straSidiel 2 na vyucovacich hodinach Matematika na Sachovnici
Najobl'ibenejSou hrou zo zbierky hier v tejto praci vo vsetkych Styroch ro¢nikoch
je hra Bitka strasidiel 2 z CD Fritz & Chesster vol. 3 (Lengwenus, 2007). Tato hru je

mozné vyuzit’ uz pre ziakov prvého ro¢nika. Dvojica deti, ktoré navzajom spolupracuj,

mala k dispozicii Sachovu stipravu a bolo doleZité, aby sedeli ¢elom k interaktivnej tabuli.
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1. roénik — Zo Sachového hladiska sme hrou u deti kontrolovali ako ovladaju tahy
kamenimi, orientaciu na Sachovnici a rieSenie jednotahovych matov.
Z matematického hladiska si pri hre precviovali orientdciu v rovine a uvedomenie si
o kolko poli, a ktorym smerom sa kamen presunul - orientacia v stradnicovom
systéme. Hra vel'mi dobre precvicovala pozornost’ deti. Trvala dlhSie ako 15 minut,
aby si deti mohli najst’ systém ako pracovat. U prvakov sa dizka hry prediZila
potrebou niektorym detom pomoct. Kazdy tah bolo nutné na vSetkych
Sachovniciach  skontrolovat. Vdaka atraktivnemu prostrediu hry (jazda
v straSitelnom tuneli) a pouZitiu interaktivnej tabule bola hra pre deti vel'mi
zaujimava. CD je urCené pre individualny vycvik, nam sa vSak podarilo zapojit’ do
¢innosti celt triedu sucasne. Hru sme zopakovali 2 razy. Hra dokdzala uputat’
pozornost’ deti na dostatocne dlhii dobu potrebnt na zvladnutie aktivity, ich ¢innost’
sa spresiiovala a ¢as medzi jednotlivymi tahmi sa skracoval. Na zaver hodiny jedna

ziaCka dokazala zopakovat na Sachovnici celt jednu odohranu partiu bez chyby.

2. roénik — hru sme pouzili spociatku rovnakym spdsobom ako u prvakov, len sme ju
zrychlili. Kontrolu spravneho tahu sme robili slovhym zopakovanim tahu a zbeZnou
kontrolou. V druhom ro¢niku sme pristipili k moznosti potiahnut’ az po vykovani
tahu bieleho aj ¢ierneho strasidielka. Ked'Ze deti pracovali vo dvojiciach, pri tejto
alternative si zacali delit’ pracu a ucili sa spolupracovat. Riesit’ jednotahové maty uz
nebolo pre nich ndro¢né, vSimli si, Zze sa maty podobaju, takze im to ulahCovalo

hl'adat’ rieSenie nielen v tejto hre, ale aj pri samotnej hre Sach.

3. a 4. roc¢nik — doteraz opisany postup je pre treti a Stvrty rocnik jednoduchy. Preto sme
pozmenili pravidla. Deti tahy strasidielok netahali, ale zapisovali Sachovou notaciou
na papier. Ak pocita¢ ohlasil jednot’ahovy mat, tilohou deti bolo podl'a zépisu partiu
prehrat’ na svojej Sachovnici a dat’ mat. Kazdé dieta malo svoj vlastny zépis, ale
mohli spolupracovat’ vo dvojici. U tretiakov sa vyskytli Casté chyby v zapise hlavne
u chlapcov. Dievcatd mali zépisy tahov presnejsie, ale prispdsobili sa chlapcom
vo dvojici. Pokial’ bola dvojica vytvorena z dievcat, zapis bol zaznamenany spravne.

Niektorym dvojiciam sa podarilo partiu zrekonStruovat’ aj s chybami v zapise vdaka
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predchadzajiicim skuisenostiam s touto hrou. Vedeli, ¢o maji na zaver dosiahnut a to
ovplyvilovalo schopnost’ zapisy opravit. VyrieSit' jednot'ahovy mat pre deti nebol
problém. U tretiakov sme mali vytvorenych 9 a u Stvrtdkov 8 dvojic. U tretiakov
spravny zapis alebo schopnost’ spdtne zrekonsStruovat’ partiu bola nizka. Z 9 dvojic
boli uspesné¢ 4, ¢o je 44% uspesnost. Niektoré dvojice potrebovali pomoc
uspesnejSich spoluziakov, pripadne ucitela. Vo Stvrtom ro¢niku z 8 dvojic zapis

a naslednu rekonstrukciu zvladlo 7 dvojic, co je 88 % uspeSnost’.

Analyza hry Sach pomocou hmatu na vyuéovacich hodinach Matematika na

Sachovnici

Zadanie ulohy: Vytvorime si $pecidlne upraveni Sachovnicu — na papierova Sachovnicu
prilepime suchy zips. Druhu Cast’ suchého zipsu sme dali na Sachové kamene zo spodnej
Casti. Hra umoziiuje detom vyskusat’ si pracu s vyradenim zrakového analyzatora
a spolichat’ sa vo zvySenej miere na hmat. Vyrazne sa spolicha na schopnost’ konat
v mysli.

a) Takto upravenu Sachovnicu moézeme pouzivat’ uz u prvakov na vyhladavanie zadaného
pol’a naslepo.

b) Na Sachovnicu sa rozostavia kamene tak, aby bolo mozné vyriesit’ jednotahovy mat bez
zraku, len pomocou hmatu. PouZijeme kamene, na ktoré su deti zvyknuté a rozoznaju ich
na dotyk. Musime vSak nejakym sposobom odliSit’ biele a ¢ierne kamene — urobime to
pomocou stuzky alebo gumicky.

Zo Sachového hladiska hrou precvicujeme schopnost vnimat® Sachovnicu ako
celok, orientovat’ sa na nej, cvi¢ime u deti predstavivost’ a v neposlednej rade pri rieSeni
matov aj schopnost’ konat’” v mysli. Z matematického hladiska v prvom ro¢niku ide
o precvicenie Ciselného a abecedné¢ho radu, a schopnosti Citat’ bez pouzitia zraku zo
suradnicového systému. Vo vysSich ro¢nikoch pri rieSeni matov sa precvicuje hlavne
predstavivost’, schopnost’ pracovat’ v siiradnicovom systéme a schopnost’ konat’ v mysli.

V prvom ro¢niku sme hru vyuzili na hladanie zadanych poli. Pokial sme
Sachovnicu otocili smerom k detom tak, ze po l'avej ruke mali pole al, zvladdali hl'adat
dané pole bez obtiazi. Niektoré deti cheeli riesit’ taz$ie zadanie. Sachovnicu sme im teda

otocili tak, aby po Tavej ruke mali pole h8. To znamend, Ze museli pracovat
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s usporiadanim c¢isel od 8 po 1 a od pismena h po pismeno a. Aj napriek niekol'kym
omylom sa im ¢innost pacila a cheeli si ju vyskuasat’ vSetky deti.

Vo vyssich roénikoch sa zatial’ hra vyuzila len v SKD, kde sme takto upravenu
Sachovnicu spolu so Ziakmi vytvorili. Orientdcia podla hmatu im nerobila Ziadne
problémy. RieSenie jednotahovych matov zvladali vtedy, ak sa kamene nenachadzali
rozmiestnené po celej Sachovnici, ale boli sistredené na jednom mieste na kraji Sachovnice
a pocet kamenov neprekracoval 6 kusov. Najl'ahSie sa im riesili ulohy, kde kralovi, ktory
mal dostat’ mat, prek4zali v pohybe vlastné kamene a nemuseli pri mate vyhodit’ Ziadny
superov kameil. Hra sa detom vel'mi pacila aj ked spociatku si mysleli, ze to bude velmi

tazke.

9  Empiricky vyskum

9.1 Ciel vyskumu

SuZS (Stukromna zékladna $kola) v Skalici ma Sach, prostrednictvom projektu
Matematika na Sachovnici, zaradeny do Skolského vzdeldvacieho programu jednou
vyucovacou hodinou v tyZzdni. Tato hodinu odCerpdvame z dotdcie Styroch hodin
matematiky v prvom ro¢niku a piatich hodin matematiky v druhom, tretom aj Stvrtom
ro¢niku. V prvom rade sa teda musime pytat, ¢1 Ziakom, ktorym hodinu matematiky
odoberieme, neznizime Uroven vedomosti z matematiky a matematické zrucnosti, ktoré su
vyzadované na zaklade Standardov stanovenych v ISCEDE 1. Vyskum bol urobeny
prostrednictvom experimentu. Cielom experimentu bolo zistit' stav matematickych
vedomosti a zruénosti pozadovanych v druhom a $tvrtom roéniku na SUZS v Skalici

a porovnat’ ho s vedomost’ami ziakov na vybranych Skolach.
9.2  Vyskumny problém
Skoly majia moznost’ disponovat’ s uréitym mnozstvom hodin, o ktorych rozhoduji,
¢1 pomocou tychto hodin navysia vyucovanie urcitého predmetu, alebo si vytvoria novu

vyucovaciu hodinu. Vela $kol si tymto spdsobom zvySilo pocet hodin matematiky.
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Ak odoberieme z vytvorenej dotacie detom na prvom stupni ZS jednu hodinu matematiky
a budeme na tejto hodine ucit’ Sach, budu tito Ziaci dosahovat’ porovnatel'né vysledky
v matematike ako deti, ktoré nemaji skratenti dotaciu hodin matematiky? Zaujima nas,
¢isa pozadované vysledky Ziakov z matematiky z experimentdlnej skupiny, ktorej sa
nahradila jedna hodina matematiky tyzdenne hodinou Sachu, Statisticky vyznamne

nezhorsia oproti kontrolnym skupinam.

9.3  Hypotéza

H: Ziaci prvého stuptia ZS, ktorym nahradime jednu hodinu matematiky v tyzdni
hodinou Sachu, budu dosahovat® Statisticky nevyznamné rozdiely v urovni vedomosti

z matematiky oproti ziakom, ktori nemaju skratent dotdciu hodin matematiky:.

9.4  Vyskumni vzorka

Experiment sme sa rozhodli previest’ na ziakoch druhého a Stvrtého ro¢nika.

V_stvrtom roéniku bolo otestovanych spolu 30 ziakov, z toho 16 ziakov experimentalnej

skupiny bolo zo Sukromnej zékladnej Skoly v Skalici a 14 Ziakov kontrolnej skupiny zo
Stkromnej zakladnej Skoly BellAmos v Martine. Pre sikromnu $kolu v Martine sme sa
rozhodli z dovodu, ze predpokladdme rovnaké socio-ekonomické zdzemie v rodinach
testovanych respondentov, ktoré¢ by mohlo ovplyvnit’ vysledky experimentu. Sucasne maju
na vyucovanie matematiky vyc¢lenenych 5 hodin tyZdenne a pracuji podl'a ucebnice Bero
P., Berova Z., 2008. Matematika pre stvrty rocnik zakladnych skol.

V_druhom roéniku bolo otestovanych spolu 56 Ziakov. Experimentalnu skupinu tvori

19 ziakov SAZS v Skalici, kontrolna skupinu 1 tvori 20 Ziakov zo ZS v Holi¢i a kontrolnt
skupinu 2 - 18 Ziakov zo ZS v Cachticiach. Obidve kontrolné skupiny su zostavené
zo ziakov S$tatnych 8kol, takZze rodiny mézu mat rozne socio-ekonomické zazemie.
Vo vsetkych troch skolach sa pri vyuke matematiky postupuje podl'a u€ebnice Matematika
pre 2. rocnik ZS autorov Cernek, P. a Bednafova. Obe kontrolné skupiny maju tyzdennu
dotaciu na matematiku 5 hodin.

Experimentalne skupiny maju z piatich hodin matematiky tyzdenne nahradenu

jednu hodinu hodinou Sachu.
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9.5  Organizacia vyskumu

Aby sme porovnali Groven matematickych vedomosti Stvrtdkov, ako vstupné udaje
sme pouzili koncorocné znamky z matematiky v 3.ro¢niku. Pre ziskanie vystupnych
udajov sme sa rozhodli otestovat’ ziakov pomocou testu, ktory mal skontrolovat’ Groven
vedomosti ziakov za cely prvy polrok v 4.ro¢niku. Test obsahoval ulohy na premenu
jednotiek dizky, zaokrGhFovanie &isel, zorad’ovanie &iselnych radov, s¢itanie a odgitanie
Stvorcifernych Cisel pod seba aj vedla seba, nasobilku, uprednostiiovanie poctovych
operacii, zlomky, logické slovné tlohy na nasobenie a finanéni gramotnost’. Test je
v prilohe ¢. 1. Maximalny pocet dosiahnutych bodov bol 53. Obidve testované skupiny
pisali test bez predoslej pripravy, to znamena, Ze o teste dopredu nevedeli.

Druht testovani vzorku tvorili Ziaci druhého roénika ZS. Vstupnymi tidajmi boli
znamky z matematiky z l.polroku druhého ro¢nika. Vystupnymi udajmi vysledky testu
z uciva, ktoré preberali v priebehu februara, zameraného na zorad’ovanie ¢iselnych radov
do 100, sCitovanie a od¢itavanie do 100 bez prechodu cez desiatku, ur€ovanie druhého
sCitanca v rovnici, hl'adanie nespravneho vysledku a slovna uloha s tromi s¢itancami. Test
bol vybrany z internetovej stranky pre uditefov www.zborovna.sk (Cizikova, 2015)

a nachadza sa v prilohe 2. Maximalny pocet dosiahnutych bodov bol 45.

9.6  Vysledky vyskumu a interpretacia vysledkov

Na overenie hypotézy bol pouzity dvojzloZkovy nepéarovy t-test, ktorym sa
porovnalo, ¢i vysledky merania jednej skupiny sa vyznamne liSia od vysledkov merania
druhej skupiny. Na urcenie priemeru, Standardnej odchylky a vypoctu neparového t-testu
bol pouzity program OpenOffice Calc. Neparovy t-test, ktory sme pouzili, porovnava data
tvorené dvomi nezavislymi skupinami Ziakov. Porovnavame skupinu, v ktorej bol

uskutocneny pokusny zasah, so skupinou, kde pokusny zasah uskuto¢neny nebol.

9.6.1 Vysledky vyskumu a interpretacia vysledkov v 4. ro¢niku

Vstupné udaje Stvrtdkov, zndmky z treticho ro¢nika na konci Skolského roku

v oboch skupinach, sme zadali do tabul’ky 2.
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Tabulka 2: so vstupnymi udajmi pre 4. roc.

Trieda 4. ro¢nik experimentdlna| kontrolna
skupina skupina
Pocet testovanych deti 16 14
Priemer v 3. ro¢niku 1,1875 1,2857
SD — §tandardnd odchylka 0,4031 0,4688
Rozptyl 0,1813 0,2498
Neparovy t-test p=0,5421
Vyznamnost’ p>0,05

Na zaklade vypocitanej hodnoty p (hladina vyznamnosti) pri neparovom t-teste,
sme urcili, ze plati hypotéza o zhodnosti priemerov. Pretoze rozdiel medzi priemermi
obidvoch pozorovanych skupin je Statisticky nevyznamny, p = 0,5421 (p > 0,05), mézeme
skupiny povazovat za rovnocenné a uroven ich vedomosti z matematiky zistit’

prostrednictvom vybraného matematického testu.

Tabulka 3: s vystupnymi udajmi pre 4. roc. - vysledky testu

4. rocnik experimentalna| kontrolna
skupina skupina
Pocet test. deti 16 14
Priemerna znamka 1,625 1,786
Priemerny pocet dosiahnutych bodov v teste 45,9375 44,0714
SD — §tandardna odchylka 5,8705 8,8366
Rozptyl 38,5714 70,0330
Neparovy t-test p=0,4810
Vyznamnost’ P>0,05
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Graf 1: Grafické porovnanie priemernych znamok vstupnych a vystupnych udajov v 4.

roc.
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Ziaci z experimentalnej skupiny dosiahli v priemere o 1,9 bodu viac z testu ako kontrolna

skupina, to znamend, Ze aj ked’ maji o jednu klasicki hodinu matematiky menej ako

kontrolna skupina, v teste dosiahli lepsi vysledok.

Z neparového t-testu v tabulke 2 vyplyva, Ze rozdiel medzi dosiahnutymi

vysledkami experimentalnej skupiny a kontrolnej skupiny je Statisticky nevyznamny,

p=0,4810 (p > 0,05). Tym potvrdzujeme stanovenu hypotézu: Ziaci prvého stupiia ZS,

ktorym nahradime jednu hodinu matematiky v tyZdni hodinou Sachu, budu dosahovat

Statisticky nevyznamné rozdiely v urovni vedomosti z matematiky oproti ziakom, ktori

nemaju skrateni dotaciu hodin matematiky - pre vybrani vzorku ziakov. Pre maly pocet

respondentov vSak nemozeme vyslovit’ zovSeobeciiujlci zaver pre populaciu.
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Graf 2: Priemerny pocet bodov z testu v 4. roc.
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9.6.2 Vysledky vyskumu a interpretacia vysledkov v 2. roéniku

Za vstupné udaje sme zobrali priemernu znamku respondentov v prvom polroku

v druhom roéniku a uviedli ich v tabul’ke 4.

Tabulka 4: priemer znamok v 2. roc¢

2. ro¢nik Experimentalna| Kontrolna Kontrolna
skupina skupina 1 (20) | skupina 2 (18)

Priemerna znamka 1,16 1,35 1,44

Standardna odchylka 0,0511 0,4894 0,3746

Neparovy t-test exper. pl =0,1786

a kontrl 1

Vyznamnost’ pl >0,05

Neparovy t-test exper. p2 =0,0590

a kontr. 2

vyznamnost’ p2>0,05

Pri neparovom t-teste priemeru vstupnych znamok vychadza p > 0,05. Rozdiel medzi
experimentalnou a dvoma kontrolnymi skupinami je na vstupe Statisticky nevyznamny.

Experimentalna skupina ma priemer na polroku lepsi od kontrolnej skupiny 1 o 0,19.
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Kontrolné skupina 2 mé priemer oproti experimentalnej skupine horsi o 0,28.

Tabulka 5: vysledky testu 2. roc.

2. rocnik experimentalna kontrolna kontrolna
skupina skupina 1 skupina 2
Pocet test. deti 19 20 18
Priemerna znamka 1,11 1,32 1,5
Priemerny pocet 43,4 41,3 41,0
dosiahnutych bodov v teste
SD — standardné odchylka 2,1768 4,2209 4,7400
Vyhodnotenie vzhl'adom na dosiahnuty priemerny pocet bodov
Neparovy t-test Exper.a kontr. 1 pl =0,0609
vyznamnost’ Exper.a kontr. 1 pl > 0,05
Neparovy t-test Exper.a kontr.2 p2 =0,0569
vyznamnost’ Exper.a kontr.2 p2 > 0,05
Vyhodnotenie vzhl'adom na priemernt1 zndmku
Neparovy t-test Exper.a kontr. 1 pl =0,2271
vyznamnost’ Exper.a kontr.1 pl> 0,05
Neparovy t-test Exper.a kontr.2 p2 =0,0403
vyznamnost’ Exper.a kontr.2 p2 <0,05

S udajov uvedenych v tabul'ke 4 vzhl'adom na dosiahnuty priemerny pocet bodov z testu,
kde pl = 0,0609 a p2 = 0,0569, vyplyva, Ze rozdiel medzi dosiahnutymi vysledkami
v experimentalnej a dvoch kontrolnych skupinach je Statisticky nevyznamny. Priemerny
pocet dosiahnutych bodov z testu experimentalnej skupiny a kontrolnej skupiny 1 je vyssi
o 2,1 bodu. Rozdiel medzi experimentdlnou a kontrolnou skupinou 2 je 2,4 bodu
v prospech experimentalnej skupiny. Z uvedenych udajov vyplyva, Ze aj pre vybranu
vzorku Ziakov druhého ro¢nika sa potvrdila hypotéza: Ziaci prvého stupna ZS, ktorym
nahradime jednu hodinu matematiky v tyzdni hodinou Sachu, budi dosahovat Statisticky
nevyznamné rozdiely v urovni vedomosti z matematiky oproti ziakom, ktori nemaji

skratenti dotaciu hodin matematiky.
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Ak urobime neparovy t-test pre priemernu zndmku z testu, ako je uvedené v tabulke
4, tak ndm pri experimentalnej skupine a kontrolnej skupine 2 vychadza p = 0,0403,
p < 0,05, ¢o by znamenalo, Ze experimentalna skupina dosiahla Statisticky vyznamne lepsi

vysledok v teste oproti kontrolnej skupine 2.

Graf 3: znazornujuci rozdiel medzi priemernym poctom bodov z vystupného testu v

2. ro¢niku v experimentalnej a dvoch kontrolnych skupinach
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Zhrnutie:

Z vysledkov vyplyva, ze aj ked’ sme odobrali ziakom jednu hodinu matematiky,
a nahradili ju hodinou Matematiky na Sachovnici, kde sa ucia hrat Sach, ich vysledky
v testoch z matematiky sa nezhorsili v porovnani s vysledkami ziakov kontrolnych skupin.
Dokonca, v porovnani s kontrolnou skupinou 2, neparovy t-test pre priemernit zndmku
z testu ukazal Statisticky vyznamni odchylku v prospech experimentalnej skupiny.
Skimana vzorka vSak bola mald, preto nemdzeme vyslovit zovSeobecnujuci zaver.

Mozeme vSak vyslovit zaver, ze ziaci, ktorym bola nahradend jedna hodina
matematiky v tyzdni hodinou Sachu, mali porovnatel'né vysledky v trovni vedomosti

z matematiky a ako pridant hodnotu sa naucili hrat’ Sach.
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10 Odpovede zZiakov Stvrtého ro¢nika na otazky kladené

verejnost’ou

V marci 2015 prigli SGZS v Skalici navstivit’ pri prileZitosti dita otvorenych dveri
predstavitelia regionalneho tyzdennika MY. Autorka ¢lanku Na ndvsteve vo ,, Stvorlistku
alebo ked' je skola hrou, Ingrid Sochorova, popisala atmosféru u druhakov slovami:
., Vdalsej triede prebieha hodina matematiky. Lavice su pokryté Sachovnicami
so Sachovymi figurkami, deti hraju, diskutuju a — Spekuluju.* (Sochorova, 2015). Na
zéklade tohto &lanku SuZS v Skalici navstivila Internetova regionalna televizia Skalica

a reportérov zaujimala aj hodina Sachu (obr. 46) (Piovarciova, 2015).
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Obrazok 46

Ziakov $tvrtého roénika na SGZS v Skalici sme poziadali o odpovede na otazky,
ktoré su najcastejSie kladené verejnost'ou v spojeni s hodinou Matematika na Sachovnici.
Ziakom sme tieto otazky predlozili po¢as rozhovoru. Otizky nespliaju kritéria dotaznika,

ponechali sme ich tak, ako st bezne kladené okolim.

1. Je matematika tvoj obl’'dbeny predmet?

Tabulka 6: Je matematika tvoj oblubeny predmet?

Ano nie Nerozmysl'am o tom
6 3 8

Percentualne vyjadrenie je uvedené na grafe 4.
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Graf 4: Je matematika tvoj oblubeny predmet?
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Z uvedenych vysledkov vyplyva, ze Sach neovplyvnil v triede oblibenost matematiky
v jej prospech, aj ked’ skolské vysledky z matematiky st na dobrej tirovni (priemer triedy
z matematiky bol na polroku v §tvrtom roc¢niku 1,06). Pri rozhovoroch sme sa pytali na

dovod.

Odpoved’ deti: Momentalne preberané ucivo je delenie so zvySkom, ktoré sa sustred’uje na
zvladnutie algoritmu vypoctu a neumoznuje detom kreativnu ¢innost. Zdéa sa im naro¢né.
Boja sa klasifikacie.

2. MaS rad hodinu Matematika na Sachovnici?
Z 17 opytanych ziakov odpovedalo 17 &no. Percentudlne vyjadrenie je na grafe 5.

Graf'5: Mas rad hodinu Matematika na sachovnici ?

40 100%
B nerozmysfam

o tom

nie

Pri rozhovore sme sa opytali na dovod.
Odpoved’ deti: Hodina nie je klasifikovana. Ked’ urobia chybu, nedostani zli znamku.

Bavi ich hrat’ sa a riesit’ ulohy, pri ktorych mézu ,,Spekulovat™.
3. Chcel by si mat’ hodinu Matematika na Sachovnici aj v piatom ro¢niku?

Z 17 opytanych odpovedalo 16 ano a jedno dieta uviedlo, ze mu je to jedno. Percentualne
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vysledky su zndzornené na grafe 6.

Graf 6: Chcel by si, aby Matematika na Sachovnici bola aj v piatom

rocniku?

M ano
M je mito
jedno

nie

94%

Len jedno dieta z opytanych sa vyjadrilo, ze mu je to jedno. Pri rozhovore vSak neuviedlo,

ze by mu hodina vadila. Ostatné deti by mali najradSej hodinu Matematika na Sachovnici aj

na druhom stupni.

4. Mas pocit, Ze ti hodina Matematika na Sachovnici v nie€om pomaha?

Tabulka 7: Mas pocit, zZe ti hodina Matematika na sachovnici v nieCom pomaha?

ano

neviem

nie

10

7

Percentudlne vysledky st zndzornené na grafe 7

Graf 7: Mas pocit, Ze ti tato hodina v niecom pomdaha?

W ano
M neviem
nie

59%

41%

Z grafu 7 vyplyva, ze Ziadne diet’a si nemyslelo, ze mu Sach nepoméha, pri rozhovoroch sa

vSak nevedeli k tejto téme slovne vyjadrit. 59 % deti si mysli, ze mu Sach pomaha a 41%
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deti uviedlo, Ze nevedia, neuvazovali o tom.

5. Ak mas pocit, Ze ti hodina v niecom pomaha, povedz v ¢om.
Z uvedenych moznosti sme vytvorili tabul’ku 7. Nie vSetky deti sa vyjadrili. Niektoré deti,
ktoré dali na predchadzajicu otdzku odpoved’ ano, nevedeli slovne formulovat v ¢om

podl’a nich prinos spociva.

Tabulka 8: Vplyv pomoci sachu detom

Hodina matematiky mi pomaha Pocet deti, ktoré uviedli danii moznost’

Trénovat’ pozornost’ 7

Trénovat’ pamat’

Riesit’ problémy

Rychlo sa rozhodovat’

8

3

PrecviCovat’ u¢ivo z matematiky 5
5

5

Rozvijat’ schopnost’ obhajovat’ svoj nazor

Z tabulky vyplyva, Ze deti maji pocit, Ze im Sach pomaha trénovat hlavne pamit

a pozornost’.

6. Zahras si rad Sach?

Vsetkych 17 opytanych Ziakov odpovedalo ano. Grafické vyjadrenie nie je potrebné. Ano

odpovedalo 100% opytanych Ziakov.
7. Hravas Sach aj mimo Skolu?
Odpovede st zaznamenané v tabulke 9. Percentudlne vyjadrenie je v grafe 8.

Tabulka 9: Hravas Sach aj mimo Skolu?

ano malokedy Nie, nemam s kym
8 7 2
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Graf 8: Zahras si Sach aj mimo Skolu?

47% 12%

W ano

B malokedy

nie, nemam

s kym 41%

Z grafu 8 vieme vyéitat, ze 47% ziakov hra $ach aj mimo priestor §koly. Sach sa pre deti

stava vhodnou aktivitou na vyplnenie volného Casu. Niektori pri rozhovore uviedli, ze

navstevuju este aj iné krizky, takze im ¢as na Sach mimo Skolu neostava. 12% ziakov

uvadza, ze nemaja s kym hrat’ mimo Skolu.
8. Vie hrat’ Sach niekto z tvojej rodiny?

Tabulka 10: Vie hrat Sach niekto z tvojej rodiny?

Ano a uz| Ano, ale este prehravam | Nevedia hrat’ Sach
s p

vyhravam

Nechcu so mnou hrat’

4 8 2

3

Jedno dieta uviedlo informéciu, ze doma Sach hrat’ nikto nevie, nemaju Cas, ale chceli by

sa Sach naucit’ hrat. Percentualne vyjadrenie je v grafe 9.

Graf 9: Vie hrat' Sach niekto z tvojej rodiny?

18%

24%
M 3no auz
whravam
B ano, ale este
prehravam
nevedia hra¢
Sach

12%

¥ pnechcu so
mnou hrat’

47%

Z grafu 10 mozeme vycitat’, ze len v 12 % rodin nikto nevie hrat’ Sach. 18 % uvadza, ze

rodi¢ia na to nemaju Cas a nechct sa s nimi hrat. 71 % deti uviedlo, Ze ¢lenovia rodiny
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vedia hrat’ Sach.

9. Chodi$ na Sachové turnaje?

Tabulka 11: Chodis na sachové turnaje?

ano nie Nie, ale chcel by som to skusit’
7 5 5

Jednoznacne sa zvysil pocet deti oproti druhému rocniku, ktoré by si cheeli skusit’ zmerat

svoje sily na turnaji mimo skolu. Percentualne vysledky su zndzornené v grafe 10.

Graf 10: Chodis na sachové turnaje?

29%
41%
W ano
M nie
nie, ale chcel

by som to skusit

29%

Z grafu sme vycitali zvySeny zdujem o moznost' zicastnit’ sa Sachového turnaja mimo
Skolu. Tento zaujem stupol na 29 %. 29 % opytanych deti nema zdujem sa turnajov
zuCasthovat’, neradi zaZivaji strach z prehry pri satazeni. 41 % deti uz Sachové turnaje
absolvovalo.

Z odpovedi na uvedené otazky, ktoré boli polozené ziakom Stvrtého ro¢nika vyplyva,
ze postoj Ziakov k Sachu v 4. ro¢niku je pozitivny. Pocit'uji Sach ako prinos, nie ako zataz.
Oproti druhému ro¢niku sme postrehli zvySeny zaujem zapojit’ sa do sutazi. Z uvedenych
informdcii tieZ vyplyva, Ze nie vSetci rodicia vedia hrat’ Sach alebo nemaju ¢as si s det'mi

zahrat’.
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11 Sprievodné a dopliujuce aktivity spojené so Sachovou

tematikou na SUZS v Skalici.

Sachova matematika a Sachovy krGzok funguji na nasej $kole uZ 7. rok. Ako uz
bolo napisané, Matematiku na Sachovnici maji deti na celom prvom stupni jednu hodinu
do tyzdna. Sachovy krizok v $kole navitevuje z prvého stupiia 35 deti, ¢o je 50%
z celkového poctu deti na prvom stupni. Niektoré deti sa stali ¢lenmi Sachového klubu
v Skalici a zucastiuju sa Sachovych turnajov a okresnych a krajskych Sachovych lig.
Matematika na Sachovnici nie je predmet zapocitany do priemeru zndmok, ale aj napriek
tomu si deti vytvorili navrhy na Sachové Ziacke knizky, do ktorych sa im zapisuju
dosiahnuté vysledky pomocou znamok alebo slovného hodnotenia. Na polroku kazdé diet’a
dostalo stru¢né slovné hodnotenie jeho prace na hodine. Na zaciatku skolského roku sme
vyhlésili stitaz v triedach o najlep$i ndmet na nova Ziacku knizku a spolu s detmi sme

vybrali ndmety zobrazené na obrazkoch 47 az 49.

Sachova ziacka knizka

~WOW, WHERE IS A QUEENT =

Obrdzok 47 Obrazok 48 Obrdzok 49

Prestavky pocas vyucovania (obr. 50), kde travia vedla seba cas druhaci, siedmaci
a 0smaci za Sachovnicami. Obr. 51 zachytava deti v SKD, kde si na Sachovnici vytvorili

vlastné hry a zvadzaji napoleonské bitky.
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Obrazok 50

Obrazok 52

Na obr. 52 je zachyteny stiboj celého druhého a tretieho ro¢nika v Sachu.

V roku 2014 si tretiaci navrhli a vytvorili svoju vlastni Ssachovu knihu. (obr. 53)
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Z.aver

PredloZzen4d praca nadvizuje na bakalarsku pracu Matematické didaktické hry
vytvorenu v roku 2013 (Harastova. 2013), ktorej hlavnym cielom bolo vytvorit’ zbierku
didaktickych hier s vyuzitim tradi¢nej hry Sach a poukazat' na fakt, Ze vyucovanie
matematiky mdze byt’ nielen uzito¢na, ale aj zabavna Cinnost’. Bakalarsku pracu rozsiruje
o nove¢ hry a ulohy s vyuzitim Sachu, a o vysledky zrealizovaného vyskumu o vplyve Sachu
na detsky intelekt.

Praca opisuje projekt Sach na §kolach, ktory sa rozbehol na Slovensku v roku 2011
a je sucastou medzinarodného projektu Chess in Schools. V dnesnej dobe je na Slovensku
do projektu zapojenych 300 §kol s priblizne 1500 ziakmi. Asi na 10 Skolach sa Sach uci ako
nepovinny alebo volitelny predmet, v ostatnych Skolach sa Sach uci prostrednictvom
Sachovych krazkov. V sticasnosti sa propagécia tohto projektu opiera o vyskumy z celého
sveta, ktorych vysledky boli v roku 2014 predlozené na konferenciach v Jerevane a
v Londyne. Podl’a slov predsedu Komisie FIDE Chess in Schools, pana Kevin O'Connela,
boli na tychto konferencidch prezentované vedecké dokazy o uzitoCnosti Sachu ako
vzdelavacieho nastroja. Niekol'ki prezentujuci mali svoje prispevky zamerané na vyuZitie
Sachu ako ndstroja pri pomoci detom zo socidlne znevyhodneného prostredia alebo detom
so Specialnymi vychovno-vzdelavacimi potrebami (prezentacie z USA, Polska,
Juhoafrickej republiky...). V praci st popisané prezentacie z Arménska, Pol'ska, Danska,
Talianska, Svédska, Juhoafrickej republiky. Vsetky popisuju pozitivny vplyv $achu na
rozvoj detského intelektu. Zavedenie Sachu do §kol podporili aj Spanielski poslanci. Na
Slovensku vyskum o vplyve Sachu na detsky intelekt zatial’ uskuto¢neny nebol.

Stcastou prace je opis projektu Matematika na Sachovnici, ktory funguje na
Stukromnej zékladnej $kole v Skalici uz 6. rok a ktorym sa $kola zapaja do projektu Sach
na $kolach. Sachovou matematikou a hrou $ach je nahradena jedna hodina matematiky do
tyzdina vo vSetkych Styroch roc¢nikoch na prvom stupni. Podobny model pouzivaja
v Dansku. Zbierka hier, ktorej vytvorenie bolo jednym z cielov prace, spolu so zbierkou
hier z bakalarskej prace Matematické didaktické hry (HaraStova, 2013), by mohli sluzit
ucitelom matematiky alebo Sachovym trénerom ako dopliujici zdroj materidlov pri
vyuc€ovani ¢1 uZ matematiky alebo Sachu.

V empirickej Casti praca opisuje vyskum realizovany formou experimentu, pri
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ktorom su porovnavané vysledky z matematiky ziakov v druhom a Stvrtom ro¢niku na
Stkromnej zadkladnej Skole v Skalici s vysledkami ziakov na zékladnych Skolach
v Martine, Holi¢i a Cachticiach. Aj napriek tomu, Ze deti v Skalici sa na jednej hodine
matematiky ucia hrat’ Sach, vysledky, ktoré dosiahli v testoch ukazujl, Ze tento krok im
neznizil uroven matematickych vedomosti a zru¢nosti, naopak, z porovnavanych skupin
vysli s najlepSim vysledkom a eSte sa aj naucili hrat” Sach. Rozdiel vo vysledkoch
vzhladom na malt vzorku je Statisticky nevyznamny, preto vysledok experimentu
nemoZzeme zovSeobecniovat pre populdciu. Musime vSak podotknut, ze 14 Zziaci
(z celkového poétu 17) $tvrtého ro¢nika na SUZS v Skalici sa zapojili do $kolského kola
pytagoriddy a 10 z nich sa stalo GspeSnymi rieSiteI'mi. Piati postupili do okresné¢ho kola
pytagoriady, kde obsadili 3. a 5. miesto.

Ak zoberieme do tivahy vysledky vyskumov o pozitivnom vplyve Sachu na intelekt
dietata, realizovanych vo svete, prezentované na medzinarodnych konferenciach, ktoré st
opisané v praci, odporucili by sme zaradit’ vyuku Sachu do vzdelavacieho programu na
prvom stupni niekol’kych zakladnych §kol aspon jednou vyucovacou hodinou tyzdenne.
Odobratie jednej vyuc€ovacej hodiny napriklad z dotacie hodin matematiky podla
vykonaného experimentu by nemalo mat vplyv na urovenl vedomosti z matematiky.
Nasledne uskuto¢nit’ vyskum o vplyve Sachu na detsky intelekt na Slovensku. K takémuto
kroku je vSak potrebné oslovit’ dostatoény pocet ucitelov, ktori by na danom vyskume
spolu so Ziakmi pracovali.

Na ziklade odpovedi Ziakov 4. ro¢nika SUZS v Skalici na otazky, ktoré nam
najcastejSie kladie verejnost’ vyplyva, ze deti maji o Sachova formu matematiky velky
zaujem, o com svedci aj fakt, ze by hodinu Sachu uvitali aj na druhom stupni.

Na pozitivny vplyv Sachu nielen u deti poukazuje aj The Washington Post. V roku
2003 uviedol ¢lanok s ndzvom Logické hry mézu porazit Alzheimera. Clanok uvéadza,
7e hranie Sachu a bridzu, a hra na hudobny néstroj vyrazne zniZuje rizikd rozSirenia
Alzheimera alebo inych foriem demencie. Tuto informéciu uviedol vyskumny tim
zaoberajuci sa vplyvom vyzvovych aktivit na prevenciu proti demencii. U l'udi, ktori hrali
Sach, zaznamenali o 74% niZSie riziko vyskytu Alzheimera. (Logické hry, 2015).
Na zéklade tohto ¢lanku by sme mohli povedat, ze poskytujeme detom prostrednictvom

Sachu vhodnu aktivitu pre cely Zivot.
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Priloha ¢. 1

Pisomna praca z matematiky 4. ro¢nik

Meno

Znamka/body/percenta: /

Koncoro¢na znamka 3. roé.:

1.  Premeii jednotky dizky.

4mS5cm= cm
gcm S mm= mm
60 dm = m

2.  Zaokruhluj na desiatky
533 =
42 =
9352=
719 =

Polro¢na znamka 4.ro¢.:

7km 50 m= m 6dm 7 cm=
Tm7dm= dm 2000m =
300 cm = m 5000 mm =

Zaokruhl'uj na stovky
628 =

1644 =

39=

298 =

3. Dané su Cisla: 2 843 5768, 4 681, 27, 6 348, 408, 5 769.

Usporiadaj ¢isla od najmensieho po najvacsie:

cm
km

cm

Napis Cislo, ktoré ma na mieste desiatok cislicu 4:

Porovnaj prvé a posledné ¢islo:

N4jdi a napis dve po sebe iduce Eisla:

4. Vypocditaj.

5322+3753= 2284 +5535=
8853 - 4421 = 6977 —4 453=
5. Vypocditaj.
3386 3317 7 486 6427
5226 3 876 - 1.637 -3.659
6. Vypocitaj.
5.7= 72:9 = 3+5.5= 54:9-4=



7.9= 42:6= 6.3+43= 3.4+42.7=

7. a) Vyfarbi Stvrtinu srdie¢ok

VNV VN

b) Vyfarbi polovinu trojuholnikov

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAN

¢) Vyfarbi dve tretiny slnie¢ok

DVQ DVQ DVQ

d) Vyfarbi tretinu koliesok

OOO0O0O000OO

8.  Zakruzkuj spravnu odpoved’.
Kol’ko n6h ma 7 sliepok, 3 kravy a 5 ryb?
A) 26 B) 28 C) 18 D) 48

9. Kol’ko minit maju 4 hodiny?
A) 120 B) 240 C) 180 D) 60

10. Janko si naSetril 10 Eur. V obchode kupil 3 hrac¢ky po 50 centov, 1 zoSit za
90 centov a 3 pera po 25 centov. Kol’ko mu vydali?
Zapis:

priklad:

priklad:

priklad:

priklad:

Odpoved:




11. Dopli tabul’ku, ked’ vies, Ze:
Ivan ma 30 Eur. Radka ma 5-krat menej. Milan ma 4-krat viac ako Radka.

Lydka ma 3-krat viac ako Ivan. Sandra ma polovicu toho, ¢o Ivan a Radka
dokopy.

Ivan Radka Milan Lydka Sandra

Hodnotenie

uloha | 1. 2. 3. . . . . . . . | spolu
body 9 8 5 4 4 8 4 1 1 4 5 53
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Priloha ¢. 2
(1)) Prikiad a vysledok vyfarbi tou istou farbou. MENO:

D R
@158 5 %

28+2| |13445|(99-5| 192+4 [40-3| [29-5

~O~ 7 (2) Zorad' od najmengieho disla po najvacie &islo.,

Ay

I'|| 24, 42, 98, 89, 19
P @Zorad’ od najvécsieho cisla po najmensie cislo. W

Wil 5 I “ B~
“Beud 91, 99, 19, 88, 89 =S
@ Doplii ¢islo. Oprav chyby.

_ 51+5=5/

+ = - —

524 =56 49 _=43 o=

/3+ =79 63+ =68 41+8=50

4+ =50 35+ _ =40 69-4=63

77- =72 99- =90 [95-4=90

1NN —0OA sV I —2nN 70.2=7K
Vypocitaj. @Porovnaj.
46+2=  99-6= 47+3=  67-5=  37+3()50-10
63+5=  100-2=  31+47=  431=  gp48( )90-1
26+3= 96-5= 89-5= 59-7= 55-1 OOSO+4

Porad’ si so sl
hcc))rj. sisoslovnou g o OTO+2

PsiCek s macickou piekli tortu. Ked'ze
nikdy predtym tortu nepiekli, dali do
nej vsetko mozné - 52 orieSkov, 8
uhoriek a 6 parkov.

Kol'ko veci dali spolu do torty?

orieskov
uhoriek
parkov
spolu?

Psicek a macicka dali do torty () veci.




