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V sérii piispévka vénovanych hram se snazime ucitelim ukazat,
je nejriznéjsi hry Ize vyuzivat jako vyznamny edukativni prvek,

a tedy i prostfedek vzdélavani. Cilem tohoto ¢lanku je upozornit
na vyherni strategie a na skute¢nost, jak je dulezité s nimi
seznamovat Zaky zakladnich $kol. A v neposledni fadé chceme
samoziejmé téz poskytnout navod, jak zpestit vyuéovani pomoci

zabavnych her.

Hru mnozi autofi definuji jako spon-
tanni ¢innost, jejimz cilem je potéSent
ze samotné hry. Pedagogicky slovnik
(Prticha, Walterové a Mares, 1998) uva-
di, 7e se jedna o ¢innost odlisnou od

préce i u¢eni. Oviem nejen to. Z vlastni
zkuSenosti vime, Ze je hra velmi vyraz-
nym nastrojem poznavani. Déti, zaci

i studenti ziskdvaji ohromné mnoZstvi
poznatkl prostfednictvim her.
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Uplatnéni teorie her

v nejriznéjSich odvétvich

V tomto piispévku se zaméfime na

hry, které zaky u¢i pozndvat okolni

svét a chapat jeho pravidla. Tyto hry

zaroven prispivaji k osvojent socidl-

nich dovednosti. Uplatnéni socidlnich

poznatka a vlastniho odhadu rozviji

schopnost vytvafet viherni strategie.

Vnimani pravidel a vztahu pficiny

a dtisledku je avodem do logiky.
Hledanim a studiem tsp&nych

i netispédnych feseni nejriznéjsich

hernich situaci, ale i situaci z béZzného

zivota se zabyva tcorie her. Teorie her

se uplatiluje jak v matematice, tak
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v dalgich odvétvich (napf. biologii,
politologii, sociologii, ekonomice).
Rozliduje hry na hry s nulovim nebo
nenulovym souétem nebo hry s dplnymi

Inymi informacemi.

Neéktefi autofi se vénuji pfemysleni
o roli rtiznych ,her v redlném Zivoteé.
Patfi mezi né i Vladimir Macura.

Vladimir Macura popisuje v romanu
Obcan Monte Christo Zivot akademika
jako hru. Hlavni hrdina neurvale pfe-
kracuje mordlni pravidla, sebevédomé
piedpoklada vlastni vyhru - a skutecné
vitézi... Nakonec se viak vyhra ukaze
jako zddnliva, devalvovana mechanis-
my, o nichZ hlavni hrdina ptivodné
neuvazoval. Do hry vstupuje myticka
postava Velkého Epika, tviirce piibé-
hii. Hrdin®iv nepfitel a soupef ve hie
o damu je sice degradovan z vysokého
postu (vyhra), ale stdva se piimym
nadfizenym hlavniho hrdiny (trpky
disledek, ktery vyhru vlastné méni
v prohru).

Vyherni strategie na zakladni
Skole

V kazdém prostiedi 1ze sledovat, po-
psat, vyuzivat i zneuzivat jista pravidla
souziti, mezilidské hry. Pozoruhodné
to vystihl John Irving v knize Pravidla
mostdrny.

John Irving popisuje pravidla hry
v mezilidskych vztazich v prostiedi
svérazného sirotcince a neméné sverdz-
né mostarny. Pozorny ¢tendf si uvédo-
mi, na co Irving upozoriiuje: Napsana
pravidla nebo pravidla dana moralnimi
kodexy jsou Casto jen ,,naoko®, ve sku-
te¢nosti plati pravidla zcela jina, méné
zfejm4, jeZ Casto urCuji penize nebo
zbrané v rukou lidrt. Hlavni hrdina
sirotek Wilbur Larch se udf, ¢asto skrze
velice obti¥né situace, odhadovat lidi
a rozumét pravidlim hry.

Sva vlastni pravidla ma samoziej-
mé i zakladni §kola, a to dokonce na
nékolika arovnich: pravidla mezi
dospélymi (ucitel-ucitel, ucitel-rodic,
feditel-ucitel atd.), pravidla mezi Zaky
(z4k-zak, zdkyné-zak, mladsi-starsi
atd.) a samozfejmé pravidla, kterd vzni-
kaji mezi dospélymi a Zaky (ucitel-zak,
uditelka-7ak, skolnik-zak apod.).
Hlavnim tdkolem ucitele zakladni Skoly

je vzdélavat zdky ve svém oboru. Ve
skute¢nosti tento ctnostny cil ¢asto
zastifiuji cile a zajmy piizemn, aZ
pragmatické, které oviem naprosto lo-
gicky vyplyvaji z danych systémovych
opatieni. O téchto cilech se nemluvi,
ale ovliviiuji chovani natolik zdsadnim
zptisobem, Ze je nutné se s nimi sezna-
mit. Tato opatfeni lze nazvat ,pravidly
hry“. Néktera pravidla jsou dobra, jina
nikoli. Pfestoze se s nimi nemtizeme
ztotoznit, hraji v pracovnim kolektivu
nebo ve vztahu s Zaky ¢asto vétsi roli,
nez by se nam libilo.

Zkuste se zamyslet, nakolik ovliviiu-
je primdrni cil ucitele (vzd€lavat zaky)
prostiedi $koly, pocet zaki ve tiid¢,
zvonéni, hodinova dotace, SCIO testy,
obavy ucitele o piidavky, ¢i dokonce
o misto, obavy z feditele nebo z rodict,
skute¢nost, Ze stat se zavazal k jistym
kvétam vzdélanosti, atd.

Ptikladem miiZe byt Zivotni zkuse-
nost u¢itelky matematiky A. B., ktera
se po matefské dovolené vratila - plna
elanu a touhy - vzdélavat do Skoly.
Dostala mimo jiné devaté tfidy, tedy
7aky, které ¢ekaly pfijimaci zkousky na
sttedni skoly. A. B. zjistila, Ze jeji pfed-
chiidkyné vyuku zanedbala. Zaci ne-
uméli ani zakladni pocetni dovednosti,
véetné s¢itdni a odeditani. Vypracovala
tedy plédn, jak s nimi probrat latku z4a-
kladni $koly, utila, zkou3ela, zadavala
domaci tikoly a piipravami i opravami
se zabyvala ve vlastnim volném case.
74ci viak jeji nadSeni pro matematiku
nesdileli, stéZovali si doma, Ze je ucitel-
ka piilis pfisnd a Ze je pfetéZuje. Rodice
zaky politovali a stézovali si fediteli.
Reditel nechtél vstoupit do konfliktu
s rodidi, takZe A. B. ve zkuSebni dobé
propustil. Myslite, Ze se uCitelka A. B.
na dalsim pracovisti bude tolik snaZit,
aby znalosti zakti odpovidaly RVP ZV?
Anebo bude myslet pfedevsim na sebe
ana to, aby se chranila pfed piipad-
nym propudténim?

Podnétny odkaz Johna Holta
Ucitel matematiky John Holt se roz-
hodl poodhalit vyherni strategie zaki
pfi hodindch matematiky. Se svym
kolegou a pfitelem se rozhodli obéto-
vat polovinu platu a do tiidy vstoupili
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jako dvojice ucitelil (za jeden plat).
Jeden vyucoval a druhy sledoval, co se
ve ti{dé déje. Ze zaznamii denikového
typu pozdéji John Holt napsal knihu
Proc déti neprospivaji.

Holtova kniha Pro¢ déti neprospivaji
vysla poprvé ve Spojenych statech
v roce 1964, roziitené a doplnéné
vydani pak v roce 1982. Kniha byla
prelozena do 15 jazykd, vydalo se vice
neZ milion vytiska. To svéd¢i o tom,
e zakladni téma této knihy - strach,
nejistota a obavy, které déti proZivaj
ve $koldch, a dasledky, jaké to ma na
jejich schopnosti a ochotu udit se - se
dotyka nejen obrovského mnoZstvi
rodi&t a uditel v anglicky mluvicich
zemich, ale je nesmirné aktudlniiv na-
Sich podminkach.

Nis zajima piedevsim kapitola s na-
zvem Strategie. V té John Holt popisuje
zptisoby, jakymi se zaci vyrovnavaji
s pozadavky, které na né Skola klade,
naptf. se situaci, kdy neznaji odpovéd
na otazku. Holt popisuje nékolik vy-
hernich strategii, napf. Ze zaci odpoved
zaeptaji a doufaji, Ze ucitel, ktery ceka
to konkrétni slovo (spravnou odpo-
véd), si ji ze Sepotu domysli... Nekdy
#4ci vystteli nékolik moznych odpové-
di zaroveni a doufaji, Ze alesponi jedna
znich bude spravna.

secsee e

Vyherni strategie v socialnich
interakcich
A&koli se v kurikulu vétSinou viibec
nevénuje pozornost rozvijeni vyher-
nich strategii v socidlnich interakcich,
predstavuji pro realny Zivot dovednost
dtilezitou, ne-li zasadni. Nejlépe to lze
demonstrovat na skupiné primérné
az nadprtimérné inteligentnich zakd,
kterym tato dovednost chybi - Zakd
s Aspergerovym syndromem.
Aspergertiv syndrom je porucha
autistického spektra. Vyznacuje se po-
tizemi v komunikaci, pfedevsim never-
balni, a v socidlnich kontaktech, které
jsou v rozporu s vysokou inteligenci.
Lidé s Aspergerovym syndromem maji
problémy s porozumenim zakladnim
pravidl&im socialnich interakct. Nedo-
kazou dat druhému ¢lovéku najevo,
7e je mu s nim dobfe (nebo naopak),
a nedovedou spravné vyhodnocovat
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chovani jiného ¢lovéka, napf. pocho-
pit, Ze druhy ¢lovék nehraje férové. Pro
déti a nékdy i dospélé s Aspergerovym
syndromem je naro¢né rozlisit, které
chovani je socidlné pfijatelné, a které
nikoliv.

Vyherni strategie

pri strategické micové hie
Cilem hry je dostat co nejcastéji
navraceny mic od protihrace. Vyherni
strategii je tedy rozeznat ,,hodného*
(ktery mic vraci) a ,,zdkefného“ proti-
hrace (ktery mic nenavraci). V jednom
experimentu byli do této hry zapojeni
asistenti, ktefi méli jasné dané role:
Prvni navratil mic¢ vzdy, druhy mic
nenavratil nikdy. Zaci zdravi dokdZou
zakratko odhalit role asistent(i a mi¢
hézet jen tomu, od kterého jim pficha-
zeji nahravky. Autisté po celou dobu
hry hazeji mi¢ nahodile komukoliv
-neodhali zakefného ani hodného
protihrace.

Odbornici z tymu vedeného neuro-
psycholozkou Angelou Sirigu v Centre

je Neuroscience Cognitive (CNRS)
v Lyonu zkoumali popsanou micovou
hru a zjistili, Ze inhalace oxytocinu
vedla ke zlepSeni schopnosti komu-
nikace a interakce autistii s ostatnimi
lidmi.

Tato hra dokladda, jak jsou lidé bez
znalosti vyhernich strategii zranitelni.
S existenci vyhernich strategii maze-
me Zaky seznamovat prostfednictvim
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Hry jako modelové prostiedi
pro hledani vyhernich strategii
Rozdifrovat redlnou situaci a jeji vyher-
ni strategie neni snadné. Zjednodu-
Sené prostiedi her, které omezi herni
moznosti i pocet hracti, miiZze napo-
moci jejich pochopeni. Proto je hrani
her tak dilezité.

I v tak jednoduché hte, jako je Clo-
véce, nezlob se!, v niz ndhoda (hod kost-
kou) hraje velkou roli, Ize k vitézstvi
plispét. Vyherni strategii je investovat
piedeviim do jedné figurky, nepohy-
bovat dalsi, dokud ta, kterd je dél, neni
v ,domecku”, a to ovSem jen tehdy,

pokud se neposune na misto, kde ji
hrozi vyhozeni soupefovou figurkou.

V nékterych hrach je povoleno i to,
co je obvykle zakdzdno, napf. lhat
(tfeba hry Bluff, Poker ¢i Machdcek) ¢i
zastirat. A nelze vyhrat, pokud se hrac¢
nenaucdi s ,pokerovou tvati“ soupete
mystifikovat.

Bluff

Na zacatku kola vSichni hraci hodi vse-

mi svymi kostkami a skryté se podiva-

ji, co jim padlo. Prvni hra¢ pak umisti

na libovolné pole herniho planu

Cervenou kostku podle toho, kolik si

mysli (nebo jak moc chce blafovat), Ze

mohlo viem hra¢im padnout v souctu
jednicek, nebo dvojek, nebo trojek,
nebo... Hvézdicky se pocitaji jako Zo-

lici, a Ize jimi tedy nahradit ¢isla 1-35.

Hrac se snaZi co nejvic pfiblizit svym

odhadem poctu hozenych kostek,

ale tuto hodnotu nepfesahnout.

Jakmile hrac¢ umisti ukazatel, dalsi

hrac (ve sméru pohybu hodinovych

rucicek) maze:

a) zvysit - musi Cervenou kostku pie-
tocit na vy$$i hodnotu na stejném
poli nebo ji posunout na nékteré
z dalSich poli;

b) ,nafknout pfedchoziho hrace z bla-
fovani“ (ukoncit kolo) - v tomto

piipadé vsichni hraci odkryji kostky
a pocita se, kolikrat se dana hodno-
ta vyskytuje.

Pokud je ve hie méné kostek s urce-
nou hodnotou, pfedchozi hrac ztra-
ci rozdil mezi skute¢nosti a odha-
dem. Ztracené kostky ,,odchdzeji“
ze hry. JestliZe je ve hfe vice kostek

s urenou hodnotou, aktualni
hrac (tedy ten, kdo pfedchoziho
naikl z blafovani) ztraci rozdil mezi
skutecnosti a odhadem. Ztracené
kostky opét ,,odchdzeji“ ze hry.
Pokud je ve hfe pfesné tolik kostek
s urCenou hodnotou, pfedchozi
hrac ziskava od aktudlniho hrace
jednu z jeho kostek. Pfijde-li hrac¢
0 své kostky, kon¢i pro néj hra.

Hra kon¢i v okamZiku, kdy zlstane
ve hie jediny hra¢ majici alespori
jednu kostku. Ten je soucasné vité-
zem partie.

Pfi hrani hiry je to s vyherni stra-
tegii hodné sloZité. Jisté se naptiklad
vyplati dat ve svém tahu tak velky tip,
Ze je pravdépodobné, Ze hra skon¢i
diive, neZ se zase dostaneme k odha-
dovani. Vyjmenovat vSechny vyherni
strategie a popsat je vSak nelze. To je
mozné jen v ur¢itém typu her.

‘Whrerni strategie v NIM hrach

Zcela zjednoduSené prostfedi nam
poskytuji 11 hiry. NIM je hrou, ve
které maji oba hraci k dispozici stejné
tahy. Pod oznaCenim NIM se vlastné
skryva cela skupina her zalozenych na
podobném principu.

Tyto hry maji jasnou vyherni strate-
gii, ktera - pokud ji Zaci odhali - vede
vzdy k vitézstvi. U vétSiny her NIM
lze vitéznou strategii nalézt pomoci
postupného experimentovéni a od-
halovani zavislosti, véetné periodici-
ty - situace se od ur¢itého okamziku
opakuji. Také je uZite¢né pouZivat
»induktivni“ definici vyhrané a pro-
hrané pozice. Prohrana pozice je ta,
zniz zadnym tahem nemohu dosédh-
nout pozice prohrané pro hrace, ktery
je na tahu, a naopak vyhrana pozice je
ta, z niz vyhrané pozice docilit mohu.

Zuciva matematiky vyuZiji zaci pfi
hledani vyhernich strategii u NIMo-
vych her piedevsim zakladni informa-
ce o ¢iselnych soustavach, délitelnosti,
zbytcich a zbytkovych tfidach. Téma
délitelnosti 1ze pfi vyuce pomoci va-
riant NIMovych her dokonce i vhodné
uveést a procvicovat.

NIM 1-2-3 - hra se sirkami

pro dva i vice hraca

Na hromadce le#{ pfedem uréeny
pocet sirek (obvykle se pro prvni hru
pouziva pocet dvacet jedna). Hraci se
stfidaji v odebirani, kazdy hra¢ maze
odebrat jednu, dvé, nebo tfi sirky.
Hrac, ktery uz nemiiZze Zzddnou zdpalku
odebrat, prohrava.

Nim 1-2-3 - varianta

s pfidavanim sirek

Hraci pfidavaji na hromdadku vzdy
jednu, dvé, nebo tfi sirky. Kdo do-

sahne poctu 21 (nebo jiného pfedem
stanoveného poctu), vitézi.

NIM 1-2-3 - varianta s autickem
Hraci posouvaji po zavodni draze
auticko smeérem k cili. Auto l1ze posu-
nout vzdy pouze o jedno, nebo tfi pole
kupiedu. Hra¢, ktery prvni dojede do
cile, vitézi.

Pfi hledani vyhernich strategii u viech
her typu NIM je vhodné rozebirat
situace od konce, tedy zacit pfemyslet
nad feSenim s péti (a teprve ndsledné
Sesti a vice) sirkami a sledovat, které
pozice situace jsou kritické a které
vyhrané. Pokud Zik nalezne vyherni
strategii pro jednu z her NIM, brzy ji
dokaze modifikovat i pro dal3i.

Zlaty dolar - zajimava varianta
NIM her

Na pésku rozdéleném na jednotliva
pole (mtiZe poslouzit i krejcovsky
metr) jsou rozmistény mince. Jedna
znich je zlaty dolar. Pasek kon¢i na
hrané stolu. Tah hrace spociva v piesu-
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nuti libovolné mince smérem ke hrané

' stolu. Pokud je mince pfemisténa aZ

za hranu stolu, je ze hry odstranéna.

Pohyb minci se fidi pravidly:

a) zadnou minci se nesmi pfeskocit
nebo zakryt mince, ktera je blize
ke hrané stolu;

b) minci lze pfesunout maximaélné
k bezprostfedné piedchazejici
minci. Vitézi hrac, ktery odebere
ze stolu zlaty dolar.

Pfi hledani vitézné strategie u hry
Zlaty dolar se vyplati sledovat mezery
mezi mincemi, nikoli vzddlenost od
konce pasky.

Uc¢me se nachdzet vyherni strategie

v redlném Zivoté. Prostiednictvim her

si uvédomime jejich existenci a zaCne-
me vidét Zivot plastictéji. L 2
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