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4.2. Naboj

Podla H. Bachratého akol. (2005) rozumieme pod pojmom ndboj hru spojenu
s rieSenim vacSieho poctu uloh a naslednym strategickym pohybom na hracom plane.
Jednotlivé  skupiny hracov pocitajd rovnakd sadu prikladov v oddelenych
miestnostiach. DiZka trvania naboja sa pohybuje v rozmedzi 60- 120 minut, tento ¢as
koresponduje so schopnostami deti sustredit sa a byt dostato¢ne motivovany. Za kratsi
¢as by deti neboli schopné vypocitat dostatoéné mnozstvo uloh, resp. by museli byt
ulohy velmi jednoduché. No pri dlhsom trvani sutaze by boli unavené, klesala by
schopnost koncentracie a hra by striacala svoje ¢aro. Ztohto dévodu sa tato hra
odporuca zavadzat v ramci sustredeni, ¢i tdborov v popoludnajsich hodinach, najlepsie
hned po odpodinku. Deti su uz oddychnuté po dopoludni, kedy ich vSak prednasky
a Sportové aktivity dostatoc¢ne rozcvicili. Zadania by mali v ramci naro¢nosti obsahovat
dostatok jednoduchych a stredne naroc¢nych uloh, plus niekolko naroénejsich uloh. Aby
sa mohli uplatnit menej i viac matematicky zdatni Ucastnici.

DéleZitu ulohu maju pri naboji iveduci, ktorych ulohou je kontrolovat riesenia
Ziakov, ktori ich prina$aju jednotlivo na kontrolu. Ziak musi byt pripraveny si obhajit
svoje rieSenie. Za spravne vyrieSenie ziskava body (tahy) na prislusShom hracom plane.
Na ten dohliada jeden z veducich. Teda vyrieSenie uloh je len prva polovica Uspechu, je
potrebné spravne vyuzit ziskané tahy. Vyhrava druzinka, ktora prisla do ciela, resp. si
najlepsie v hre pocinala. Uspe$nost zavisi nielen od mnoistva vyriedenych Uloh, ale aj
od spravneho vyuzitia ziskanych tahov.

Riesitelia m6Zu vyuzivat pri svojich vypoctoch kalkulacky, ¢i iné pomdcky, no pri
geometrickych dokazoch nestadi situaciu narysovat, je potrebné vztahy odvodit. Pri
rieSeni v skupindch je délezitd komunikacia, je potrebné si prerozdelit ulohy, aby
aby sa nezaoberali pre nich neriesitelnymi prikladmi, ¢o by ich po ¢ase demotivovalo
a frustroval by ich neuspech. Pri dobrej spolupraci je mozné podat Ciasto¢né rieSenie
spoluhracovi, ktory uz bude mat jednoduchs$iu ulohu anemusi zacat s vypoctami
odznova. Pri nedostatocnej komunikacii v skupine sa uz stalo, Ze viaceri ucastnici
poditali tu istd ulohu, ¢o viedlo k rozporom v skupine a k sklamaniu dotyéného, ktorého

usilie a ¢as vloZzené do ulohy boli zbytocné, kedZe ta uz bola davno vyriesena.
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4.2.1. Lodicky

Herny plan bol tvoreny Stvorcovou sietou, ktora predstavovala suradnicovu sustavu, na
nej bolo sustredené more a ostrovy, skupiny hracov vlastnili lodky, ktorych ulohou
bolo dopravit sa ¢o najrychlejsie do ciela, podla mozZnosti bez narazenia na ostrov.
Pohyb umozniovali body ziskané za Uspesne vypocitané ulohy. Pohybom sa rozumie
spojnica niektorych dvoch prieseénikov na plane hry. Skor sa ale tdto spojnica chdpe
ako vektor, pretoze ma aj smer, napriklad (3,2) alebo (1,4) a podobne. Na zadiatku je
rychlost nulova, t.j. vektor (0,0). KaZzdou dalSou ulohou si sutaziaci mohli zmenit
rychlost, teda zmenit najviac o jedna niektoru resp. obe suradnice svojho vektora
pohybu. Teda ak sa po prvom pohybe za jednu vyrieSenu ulohu s rychlostou (1,0)
dostali na miesto [1,0], tak nasledujuci pohyb po vyrieSeni jednej ulohy mohol

smerovat na miesto:

rychlostou (1,0) [2,0] rychlostou (0,0) [1,0] rychlostou (2,0) [3,0]

(tah nema zmysel)

rychlostou (1,1) [2,1] rychlostou (0,1) [1,1] rychlostou (2,1) [3,1]

rychlostou (1,-1) [2,-1] rychlostou (0,-1) [1,0] rychlostou (2,-1) [3,-1]

Za viac vyrieSenych uloh bolo potom moZné menit rychlost vyraznejsie, o pocet
jednotiek dany poctom vyrieSenych udloh. Ked boli sutaZiaci spokojni so svojou

rychlostou, nasledoval tah lodkou.

4.2.2. Plantaz

Ciefom hry bolo navrhnat ¢o najlepsiu plantaZ na pestovanie kukurice. Po vypocitani
Ulohy si reprezentant druzinky mal vybrat ndhodne jeden typ povrchu plantéze,
ktorych existuje 9, maju svoje poradie (rozvodriovadlo, rezervoar, rola, hnojisko,
pristreSok, noclahdaren, sklad semien, strasiak na vrany, jama na Sulky) a kazdy je
zastupeny Sestkrat. Tymto postupom si skupiny zaplnili 16 poli¢ok plantaZze. Za
nasledujuce ulohy mohli postupovat nasledovne:

1. Vymenit medzi sebou dva dieliky plantaze

2. Vytiahnut dalsi diel a vymenit ho za iny

Podmienkou je, Ze kazdé policko je moZné vymenit najviac dvakrat.
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Kvalitu plantaze a jej hodnotu urcovalo rozmiestnenie povrchov v priamych liniach,
teda riadkoch, stipcoch a hlavnych uhloprie¢kach a to takto:
- 4 rovnaké povrchy 70bodov
- 4 za sebou iduce povrchy (nemusia byt vdanom poradi) 50 bodov
- 3 rovnaké povrchy (nie nevyhnutne susediace) 35 bodov
- 2r0zne pary povrchov (nie nevyhnutne susediace) 25 bodov
- 1 pdrrovnakych povrchov (nie nevyhnutne susediace) 10 bodov
O celkovom poradi v Naboji rozhodoval stucet bodov za priklady (kazdy priklad za 10

bodov) a za kvalitu plantaze. V pripade zhodného poctu ziskanych bodov dvoch alebo

.....

.....

4.2.3. Zachranari

Tvorcovia tejto aktivity sa nechali inSpirovat spolocenskou hrou. Zachranari je hra,
v ktorej hraci v ulohe poziarnikov zachranuju obete z horiaceho domu. V hre je nutné
vhodne sa rozhodnut medzi hasenim a zachrafiovanim. Za kazdy Uspesne vypocitany
priklad Gcéastnik ziskal akcie: 3, 5 alebo 7 podla narocnosti prikladov. Za tie potom

mohli vykondvat prislusné tahy.

- Krok na hracom platne 1 akcia
- Otvorenie dveri 1 akcia
- Bdranie steny 2 akcie
- Hasenie 2 akcie

Kazdy tim mal svoje osoby, ktoré boli na zaciatku hry rozostavené na hracom plane
zhodne. Povereny veduci generoval oherl hodom kockami, ktoré urcovali suradnice
miesta poziaru. Prostrednictvom pohybu, prechadzania do jednotlivych miestnosti
a bdrania stien museli hraci zachranit ¢o najvacsi pocet svojich osdb a popritom hasit
ohen. Body sa dali ziskat za zachranenu osobu, no stratit za zhorenu. Vysledné
bodovanie druzstiev spocivalo v osobitnom hodnoteni prikladov a UspesSnosti v hre

v pomere 2:1.
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4.2.4. Slepy ndboj

Tento naboj sa niesol vinom duchu ako predchadzajice. Velkost sady prikladov, ich
narocnost i ¢asovy limit boli mensie. Sada (Priloha ¢.2) obsahovala 15 prikladov, ¢as na
splnenie bola jedna hodina, vsetky skupiny boli schopné tento cas dodriat na
vypocitanie vsetkych prikladov, rozhodoval teda c¢as zodpovedania posledného.
Znevyhodnenim bol fakt, Ze jednotlivci z druziniek mali zaviazané oci. Pri vypocte
prikladov nemohli vyuZivat Ziadne pomocky, jedinym nastrojom bol ich rozum,
predstavivost a schopnost komunikovat s ostatnymi. Veduci bol vtomto pripade
pritomny, Cital danej skupine zadanie prikladu, ak bolo potrebné predcital priklad aj
viackrat. Skupina spolocne rieSila priklady spamati, az teraz si jednotlivci uvedomili,
akou velkou pomocou je nieco si nakreslit, zaznamenat cCiastkové vypocty, nazorne
ukazovat pri vysvetfovani svojich myslienkovych pochodov spoluhraéom. Riesenie bolo
narocnejSie na koncentraciu, kedZe nase hlavy boli zamestnané nielen z vypoctovej
stranky, no i pamatovej a zo strany predstavivosti. Zaujimavy pohlad musel mat veduci,
ktory mal mozZnost vidiet i neverbalne gesta hracov, pocitanie na prstoch, kreslenie vo
vzduchu ¢i na zem. Tuto formu aktivity hodnotim ako velmi funkénd, kedy si Ziaci
precvicuju zmysly, na ktoré ¢asto zabuidame, zistia, Ze su schopni vypocitat rovnice, pri
ktorych robia ¢asto chyby aj na papieri. Uvedomia si, aky je vzacny zrak, rozvijaju svoju
schopnost vysvetlovat, pochopia, Ze kazdy si vo svojej mysli predstavuje casto iny

obrazok.

4.3. Matboj

Pre potreby sustredenia pod pojem Matboj zaradujeme sutazné hry, ktoré hraju dvaja
hraci proti sebe, ciefom je objavit stratégiu hry. V tahoch sa striedaju, o tom kto zacne
hru, rozhoduju sami. Vysledok partie potom nahlasuju vedicemu, jeden ziska body za
nad silnejSim, moze ziskat vyssi pocet bodov ako so seberovnym. Silnejsim hracom sa
naopak neoplati hrat so slabymi, pretoZe ich vyhra nad slabsim im skére velmi nezlepsi.
Superov moOzu po dvoch hrach lubovolne menit za hracov z akéhokolvek druZstva.

Mo6Zu hrat aj so svojim spoluhraéom z druzinky, no vtom pripade neziskaju pre svoje
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druzstvo Ziaden bod. Jednotlivé vyhry hracov sa zapisuju a nakoniec sa séitaju body

hracov v druzinach. Na zaklade poradia sa potom jednotlivym druzstvam pripiSu body.

4.3.1. Black

Hraci plan:

Pravidla:

Ciefom hry je ¢o najskér dopravit vodu do doméeka (tmavé policko v rohu planu) zo
zdroja vody, ktory sa nachadza vstrede planu. Voda prechddza prostrednictvom
potrubi, prikladanim ktorych sa hraci striedaju. Pred zacdiatkom kazdého kola si hraci
vyberu 3 potrubia spomedzi troch typov 1., 2., 3., tak aby super nevidel na vyber pocas
ich volby. Nasledne sa mdézu vybrané potrubia odkryt a nasleduje hra, ktord zacina
v strede (zdroj vody). Hraci po jednom vhodne prikladaju jednotlivé potrubia z pomedzi
vybranych a striedaju sa v jednotlivych tahoch. Hraé, ktory ako prvy privedie vodu do
domceka vyhrava. Naopak, ak sa niekomu podari vyjst mimo hracieho planu,
automaticky prehrdva. V pripade, Ze sa po prvom kole nepodari vodu dopravit do
domceka, no stale hraci nevysli z pldnu, vyberaju si znovu po 3 potrubia av hre

pokracuju.
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4.3.2. Mincova hra

Hra je uréend pre dvoch hracov, ktori sa pohybuju po hracom plane prostrednictvom

minci.

Hraci plan:

Pravidla:

Prvy hrac polozi svoju mincu na policko 2 (CENT) a druhy na poli¢ko 15 (EURO).
Vzdy zacina hra¢ CENT. Hraci sa striedaju vo svojich tahoch, pricom pod jednym tahom
sa chape pohyb pozdiZ plnych &iar na susedné policko. ,Centovy” hrac vyhrava, ak sa
mu podari do svojho siedmeho tahu chytit ,,euro” posunutim svojej mince na poli¢ko
s protihra¢ovou mincou. Ak sa mu to nepodari, tak vyhrdva ,euro”.

(Z. Krocanova, 2009)
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4.3.3. Cross nim

Pravidla:

Hra je uréend dvom hracom, ktori pred zacatim hry rozmiestnia po hracom plane
Zetony, do kazidého kruhu jeden. Nasledne sa striedaju v odstrafiovani zetdnov. Hrac
moéZe odstranit fubovolny pocet Zetdnov, ktoré vsak musia byt v jednom riadku alebo
stipci. Ten, kto odstrani posledny zetén, prehrava.

Hraci plan:

00000
0000

(F. Tapson, [online])

4.4. Prednadsky

4.4.1. Matematikao, jsi to ty?

Prednaska Matematiko, jsi to ty? bola spracovand podla A. Paenzu (2010),
predstavovala jeho knizku srovnomennym ndzvom, ktord zaujimavou formou
poukazuje na nevSednu stranku matematiky, kde vsade sa daju vyuZit poznatky
matematiky, zoznamuje nds s pozoruhodnymi zahadami ¢i osobnostami, tak ako ich
nepozname. Predndska ma natolko zaujala, Ze som si ihned po navrate zo sustredenia

tuto knizku zaobstarala. Ponuknem vam niekolko zaujimavosti z nej.
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4.4.1.1. Ako sa stat’ poradcom s trochou matematiky?
Autor ndm ddava jednoduchy tip na to, ako sa stat Uspesnym finanénym poradcom C¢i
vestcom. Ako na to? Staci ovladat jednoduché vypocty. Predstavte si, Ze mate
k dispozicii udaje 128 000 fudi. Poslete kazdému z nich spravu. Polovici s informaciou,
Ze cena zlata nasledujuci den stupne a polovici, Ze klesne. Jedna zo situacii urcite
nastane, teda na druhy den bude existovat 64 000 ludi, ktorym ste predpovedali cenu
zlata spravne. Vten denn odoSlete 32 000 znich opat informaciu o raste adruhej
polovici o poklese ceny zlata. Opéat bude jedna polovica z nich, ktord od vas dostala
dobru predpoved. Takto mozeme pokracovat, na desiaty den bude existovat 500 fudi,
ktorym ste 10 krat po sebe prezradili, ¢o sa stane s cenou zlata. Keby ste teraz poZiadali

jedného z nich, aby vas zamestnal ako poradcu, myslite , Ze by to neurobil?

4.4.1.2. Zaujimavé cisla

Tentoraz sa mbzeme presvedcit o tom, Ze kazdé prirodzené Cislo je zaujimavé, teda sa
liSi uritym sp6sobom od tych ostatnych, je nieim vynimocné.

Napriklad:

e (islo 1 je zaujimavé, pretoze je najmensie zo vSetkych

e (islo 2 je prvé parne Cislo a prvé prvocislo

e (islo 3 je prvé neparne Cislo, taktiez prvocislo

e (islo 4 je zaujimavé, pretoZe vyjadruje mocninu Cisla 2

Takto by sme mohli pokracovat, ako vsak dokazat, Ze naozaj mdzeme o vsetkych
prirodzenych Cislach povedat, Ze su zaujimavé, ked ich je nekonec¢ne vela? Skisme to
sporom:

Predpokladajme, Zze mame skupinu nezaujimavych ¢&isel, vloZzime ich do vrecuska.
TakZze budeme mat vrecusko plné nezaujimavych Cisel. KedZe vrecko obsahuje len
prirodzené Cisla, teda celé kladné, musi v nom existovat najmensie z nich a teda uz je
nie¢im zaujimavé. Teda vrecko s nezaujimavymi Cislami nemézZe obsahovat Ziadne
prvky, pretoze vidy by sa naslo Cislo, ktoré je z nich najmensie. Ponaucenie: Kazdé

prirodzené Cislo je zaujimavé.
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